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Resumen

La Fundacion Escuela de ldiomas Modernos (FUNDEIM) de la Facultad de Humanida-
des y Educacion de la Universidad Central de Venezuela, actualmente realiza evaluaciones
escritas en los distintos cursos que se dictan de diversos idiomas. El proceso a seguir para el
desarrollo de los exdmenes no se encuentra automatizado, motivo por el cual surge el plan-
teamiento de realizar este Trabajo Especial de Grado, que tiene como objetivo general el
desarrollo de una Aplicacion Web para la elaboraciéon automatizada del disefio de los exdme-
nes escritos de los cursos de extension de la Escuela de Idiomas Modernos de la Facultad
de Humanidades y Educacion de la Universidad Central de Venezuela, que se realizan en
FUNDEIM, con el fin de reducir costos tanto en tiempo como en recursos humanos, para
que puedan ser utilizados en labores de coordinacidn, planificacién, entre otros. Para la im-
plementacion de este sistema se aplica una instancia del método de desarrollo de software
AgilUs, que esta enfocado en el usuario final y en la incorporacion de la usabilidad desde

etapas tempranas del desarrollo de software.
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Introduccion

Actualmente, las organizaciones son concebidas como entidades procesadoras de infor-
macion, independientemente de su actividad, ya que todas tienen necesidad de obtener y
analizar informacién sobre mercados, costos, ventas y procesos de produccién a todo nivel.
Esta informacion procede de fuentes internas y externas, y una vez procesada y utilizada,
genera nueva informacion que serd difundida dentro y fuera de la organizacién. Los sistemas
de software que son disefiados para la automatizacién de procesos, son cada vez mas deman-
dados para el control de actividades y procesos dentro de cada organizacion. Esto se debe a
la eficiencia y eficacia que ofrecen estos sistemas para la realizacion de las actividades que

conforman el nicleo principal de las empresas.

La Fundacion Escuela de Idiomas Modernos (FUNDEIM) de la Universidad Central de
Venezuela es una organizacion que imparte cursos en cinco (5) idiomas: Inglés, Alemdn,
Francés, Italiano y Portugués. Todos los cursos estdan dirigidos al piblico mayor de quince
(15) afos de edad, a excepcion del idioma inglés, que ofrece cursos para niflos entre nueve
(9) y once (11) afios, y para adolescentes entre doce (12) y catorce (14) afios. Cada curso se
compone de nueve (9) niveles, a excepcion de los cursos para nifios y adolescentes que tienen

cuatro (4) y seis (6) niveles respectivamente.

Este trabajo se enfoca en el desarrollo de una Aplicacion Web para disefiar los exdmenes
de los cursos de extension de la Escuela de Idiomas Modernos de la Facultad de Humani-
dades y Educacion de la Universidad Central de Venezuela, que apoye la realizacién de los
exdmenes escritos, con el fin de reducir costos en tiempo y en recursos humanos, para que
puedan ser utilizados en labores de coordinacién y planificacion. Para ello es necesario hacer
uso de un conjunto de tecnologias de vanguardia, para el momento de esta investigacion, que
facilitan el desarrollo de sistemas web. Entre ellas: HTML, CSS, Javascript, AJAX, JQuery,
JQuery UI, Ruby on Rails, HAML, SASS y SCSS, Coffeescript, RVM y MySQL. Ademés, es

imprescindible implementar y hacer uso de un conjunto de métodos y técnicas que garanticen
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la realizacién de un software de calidad. En este trabajo el método a seguir para el desarro-
llo de software es AgilUs, propuesto por la profesora Alecia Eleonora Acosta del centro de
Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela de Computacion de la Facultad de
Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, que divide el desarrollo de un sistema de
software en cuatro (4) etapas con distintas técnicas y artefactos para cada una. Ademas, en-
foca el desarrollo en el usuario final y toma en cuenta la usabilidad desde etapas tempranas

del desarrollo de software.

Esta investigacidn se estructura tal como se describe a continuacidn:

Capitulo 1: Tecnologias Web. En este capitulo se describe las tecnologias web de van-
guardia que son utilizadas para el desarrollo de este trabajo. Se agrupan en tecnologias del
lado del cliente, conformadas por HTML, CSS, Javascript, AJAX, JQuery, JQuery Ul y otros
plugins de JQuery; tecnologias del lado del servidor, conformadas por Ruby on Rails, HAML,
SASS y SCSS, Coffeescript; y tecnologias relacionadas constituidas por RVM y MySQL que

no son propias de una Aplicacion Web pero que facilitan el desarrollo de las mismas.

Capitulo 2: Diseiio de las evaluaciones escritas de FUNDEIM. En este capitulo se presen-
ta la Fundacion Escuela de Idiomas Modernos como organizacion y la problemética existente
dentro de la misma, asi como los distintos sistemas de evaluacidén de un idioma, los exame-
nes dentro de la fundacién y, por dltimo, el objetivo general, los objetivos especificos y la

justificacién de esta investigacion.

Capitulo 3: aTesT. Este capitulo describe el método de desarrollo de software AgilUs.
Ademais se detalla la implementacion del sistema, denominado aZesT. Este sistema se realiza
en dos (2) iteraciones en donde se desarrollan las distintas actividades dentro de las cuatro
(4) etapas que propone el método AgilUs. Las iteraciones que conforman este capitulo son:
Banco de preguntas, que explica el desarrollo concerniente al médulo de preguntas del siste-

ma; y generacion de exdmenes, que detalla el desarrollo referente a la gestion de exdmenes
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dentro de aTesT.

Finalmente, se exponen las conclusiones y recomendaciones, y se listan las referencias

bibliograficas que brindan soporte a este trabajo.



Capitulo 1 Tecnologias Web

A partir de la masificacion de internet y més ain en los tiempos modernos, la Web es
una gran herramienta de acceso a la informacién. En términos generales, una Aplicacion Web
es un sistema de software que es accedido via web por una red (Mora, Programacién en
Internet: Clientes Web, 2001). También suele usarse este término para identificar aquellos
programas que son ejecutados por un navegador web. Una gran ventaja de las Aplicaciones
Web es la facilidad de mantenimiento y actualizacidn sin la necesidad de instalar un software
en muchos clientes. Un cliente puede ser una computadora, un teléfono celular, una consola

de videojuegos, entre otros.

Las Tecnologias Web implican un conjunto de técnicas que hacen posible lograr mejores
resultados a la hora del desarrollo de Aplicaciones Web. Estas técnicas permiten la distribu-
cién de informacién en hipertexto o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet
(Mora, Programacién en Internet: Clientes Web, 2001). La informacién que se distribuye
puede contener texto, imdgenes, videos u otros contenidos multimedia, y la navegacion a tra-
vés de ellas se realiza usando hiperenlaces. Las Tecnologias Web se dividen en dos grandes

grupos, tecnologias del lado del cliente y tecnologias del lado del servidor.

En este capitulo se presentan las tecnologias que son utilizadas para desarrollar la Apli-
cacion Web de este trabajo. Entre ellas se encuentran: Tecnologias del lado del cliente, tec-
nologias del lado del servidor y las tecnologias relacionadas, que no son propias de una

Aplicacion Web, pero facilitan su desarrollo.

1.1. Tecnologias del lado del Cliente

Las tecnologias del lado del cliente son aquellas que pueden ser ejecutadas directamente
por el navegador web (Wikipedia, Client-side, 2011). Entre las que se utilizan para esta in-

vestigacion se encuentran: HTML, CSS, Javascript, AJAX, JQuery, JQuery Ul y otros plugins
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de Jquery. A continuacién se describe cada una de ellas.

1.1.1. HTML

El lenguaje de marcado de hipertexto HTML (HyperText Markup Language, por sus Si-
glas en inglés), es el lenguaje de marcado mas utilizado para la elaboracién de pdginas web.
Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para comple-
mentar el texto con objetos tales como imédgenes (W3C, HTML and CSS, 2011). HTML se
escribe en forma de etiquetas (< >). En la imagen 1.1 puede verse la estructura basica de un

archivo en formato HTML.

1| <!DOCTYPE HIML PUBLIC " —//W3C//DTD HIML
4.01//EN" "http ://www.w3.org/TR/html4/
loose .dtd" >
<html lang="es">
<head>
<title> EJEMPLO DE TITULO </title>
</head>
<body>
<p> EJEMPLO DE UN PARRAFO </p>
</body>
</html>

R = Y R N S R )

Imagen 1.1: Estructura bésica de un archivo en formato HTML.

HTML indica alos navegadores web la estructura del contenido de una pdgina web. En sus
inicios, HTML fue disefiado principalmente como un lenguaje para describir seméanticamente
los documentos cientificos. A pesar de su disefio general, las adaptaciones que se han hecho
a lo largo de los afios le han permitido que sea utilizado para describir una serie de otros tipos

de documentos.

HTML 5 es la version actual de HTML al momento de este trabajo, la cual surge como una
evolucion de las versiones anteriores y pretende dar solucién a la mayoria de los problemas

con los que un desarrollador web se encuentra.
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Las novedades de esta version se centran en facilitar la implementacién de Aplicaciones
Web, avanzar hacia la web semdntica y evitar un poco aquellos elementos que rompen con el
esquema web. La web semdntica se refiere a aquellas aplicaciones dotadas de mayor signifi-
cado en la que cualquier usuario podra encontrar respuestas a sus inquietudes de forma mas

eficiente.

HTML 5 incluye diversas Interfaces de Programacion de Aplicaciones (API, del inglés
Application Programming Interface) que permiten que un navegador web pueda interpretar
codigo HTML sin necesidad de la instalacion de plugins adicionales como flash. Un API es
el conjunto de funciones, procedimientos o métodos agrupados en una libreria, disponibles

para ser utilizadas.

HTML 5 no so6lo se trata de incorporar nuevas etiquetas o eliminar otras, sino que supone
mejoras en dareas que hasta ahora quedaban fuera del lenguaje y para las que se necesitaba

utilizar otras tecnologias.

Algunos de los aspectos mds interesantes incluidos en esta version de HTML se muestran

a continuacion:

= Estructura de la aplicacion web: 1.a mayoria de las aplicaciones web tienen una es-
tructura comun, que suponian un uso abusivo, pero necesario, de la etiqgueta <div>. Esta
estructura consta de elementos bdsicos tales como cabecera, pie, seccion, etc. HTML
5 permite agrupar todas estas partes de una aplicacion web en nuevas etiquetas que re-
presentardn cada una de ellas como partes tipicas de una pdgina (ver imagen 1.2). Estas
nuevas etiquetas no solo buscan eliminar el uso excesivo de la etiqueta <div>, sino que
tratan de introducir semdntica a lo que significa cada parte del contenido dentro de la

aplicacion.
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HTML <div id=“header”>
<div id=“nav”>
<div class=“article”>
<div id=“sidebar”>

<div class=“section”>

<div id=“footer”>

HTMLS5 <header>

<article>

: <aside>
<section>

<footer>

Imagen 1.2: Estructura basica de una aplicacion web tradicional y su equivalente en HTML
5.

= Etiquetas para contenido especifico: Con las versiones anteriores, se hacia uso de una
unica etiqueta para incorporar contenido multimedia, como animaciones flash. Ahora
es posible incorporar este tipo de contenido con etiquetas especificas como audio, vi-
deo, etc. Esto permite que el navegador pueda interpretar cédigo HTML e incluir audio,

video, etc, sin la necesidad de instalar ningtin plugin adicional.

= Mejores formularios: Se incluyen nuevos tipos de datos para el elemento input que
permiten una mejor interaccion con el usuario, asi como también validaciones (ver
imagen 1.3) sin la necesidad de otro lenguaje como Javascript. Algunos de estos tipos
de datos son datetime, datetime-local, date, month, week, time, number, range, email,
url, entre otros.

E-mail: | senicic|
|_Em-1'ar

Introduce una direccion
de correo electronico

Imagen 1.3: Validacién de un campo con HTML 5.
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Asimismo, se eliminan algunos elementos 6 caracteristicas que a pesar de ser en su
mayoria muy utilizados, son puramente de presentacion, es decir, no tienen semantica y todo
lo referente al tema estético de una pagina web debe ser tratado con CSS, explicado en la

seccion 1.1.2.

1.1.2. CSS

Con la evolucién de la tecnologia y los avances en el desarrollo de las Aplicaciones Web,
es comun que el aspecto visual de los sitios web sea actualizado constantemente, ya sea para
una mejor apariencia, interaccién con el usuario final o por el dispositivo tecnolégico que
se esté utilizando para acceder al sitio web (una computadora de escritorio, una laptop, un
teléfono movil, entre otros). Cambiar este aspecto visual directamente en el cédigo de la
Aplicacion Web puede resultar un proceso largo y engorroso, por este motivo se proponen las

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets, por sus siglas en inglés).

CSS es un lenguaje usado para definir la presentacién de un documento estructurado escri-
toen HTML o XML (y por extension en XHTML) (W3C, HTML and CSS, 2011). El objetivo
es separar el contenido de la presentacion. Por lo tanto, con un lenguaje de marcado (como
HTML) se indica al navegador como se estructura el documento, mientras que con CSS se

indica como debe ser mostrado.

Existen diversas formas de adjuntar informacién de estilo a una pagina web:

1. Un estilo en linea (inline): Consiste en agregar propiedades CSS dentro de una etiqueta
HTML, esto hace que dicho estilo sélo tenga alcance dentro de esa etiqueta por lo que
resulta engorroso y poco préictico agregar estilo de esta forma. Ademads, hace que el

codigo HTML sea extenso y en algunos casos incomprensible.

2. Una hoja de estilo interna: Es un forma de agregar estilo un poco menos intrusi-
va que la anterior, en donde el estilo se coloca dentro del head entre etiquetas <sty-

le>...</style>. Esta forma, a pesar de ser un poco mejor que la manera intrusiva, sigue
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siendo poco préctica ya que se debe copiar todo el estilo de una pagina a otra lo que
puede acarrear problemas de sincronizacién. Ademas, hace del c6digo HTML un c6di-

g0 extenso.

3. Una hoja de estilo externa: Es una hoja de estilo que estd almacenada en un archivo
diferente al archivo donde se almacena el cddigo de la pdgina web. Esta es la mejor
practica, porque separa completamente las reglas de formato para la pagina HTML de
la estructura bésica de la pagina. Basta solamente con hacer referencia a ese archivo
para que la pdgina web tenga el aspecto deseado. Ademas trae grandes beneficios en

cuanto a la sincronizacion.

Antes de la existencia de CSS, la unica forma de componer espacialmente una pagina era
el uso de tablas. Aunque es una técnica comoda y versatil, se estd usando un elemento con
una semadntica particular, que es la de expresar informacion tabular, solamente por su efecto

en la presentacion.

La introduccion de CSS ha permitido en muchos casos reemplazar el uso de fablas. Sin
embargo, CSS no permite aun la versatilidad que ofrecian las tablas, lograr un diagramado
de una pédgina compleja suele ser una tarea dificil en CSS y las diferencias entre navegadores

dificultan atn mas la tarea.

Las versiones anteriores de CSS tenian muchas utilidades para aplicar estilos a las paginas
web. Sin embargo, los desarrolladores usaban diversas técnicas para conseguir efectos que
CSS por si solo no proporcionaba. Por este motivo surge la version actual, al momento de
este trabajo, de las hojas de estilo en cascada CSS 3, la cual ofrece diversos estilos, muy

demandados por el usuario final, sin la necesidad de técnicas adicionales.

Algunas novedades que ofrece CSS 3 se listan a continuacion:

» border-radius: este efecto permite disefios web con esquinas redondeadas que, a pesar

de ser un efecto muy habitual, no tenia manera sencilla de lograrse.
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= box-shadow: permite dibujar una sombra alrededor de cualquier elemento <div>. An-
teriormente, una de las técnicas que se utilizaban era la de colocar un <div> sobre de

otro y colocar en negro, para dar el efecto de sombra, aquel que estuviera debajo.
= text-shadow: al igual que el efecto anterior, permite crear sombras en el texto.

= @font-face: CSS3 permite mostrar textos con fuentes que el usuario no tenga insta-
ladas en su equipo. Bastante util para disefios en los que se requiera usar una fuente

especifica.

Estos son apenas cuatro (4) de los muchos efectos que provee CSS 3, que ademas de facili-
tar el desarrollo de Aplicaciones Web, en cuanto a apariencia se trata, hace que los sitios web
sean menos pesados, consuman menos tiempo de produccién y realicen menos peticiones al

servidor.

Smashing Magazine es un sitio web y un blog que ofrece recursos y asesoramiento a los
desarrolladores y disefiadores web. Este sitio evalda software, aplicaciones y herramientas
basadas en web. Una de sus evaluaciones se basé en comparar una version anterior de CSS

con la version tres (3) y los resultados se pueden apreciar en la imagen 1.4.

Css Cs553 Results
Production time 73 minutes 49 minutes CS553 33% faster
Size 849.2 KB 767.9 KB C553 9.5% smaller
Requests 22 12 CS53 45% fewer

Imagen 1.4: Resultados CSS vs. CSS 3 (http://coding.smashingmagazine.com/2011/04/21/
CSS3-vs-CSS-a-speed-benchmark/).

Como se puede apreciar en la imagen 1.4, los resultados son considerablemente notables.
El tiempo de produccién se optimiza en un 33 %, el tamafio del archivo es 9.5 % mas ligero y

se reducen en un 45 % las peticiones al servidor.
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Una debilidad ligada al uso de las hojas de estilo consiste en que cada navegador inter-
preta de forma independiente los estilos. Esto representa un inconveniente al momento de
desarrollar Aplicaciones Web, ya que se pueden presentar vistas con el aspecto no deseado.

Algunas medidas que se suelen tomar para combatir este inconveniente son las siguientes:

= Colocar el estilo en varias de sus formas segun el navegador (ver imagen 1.5).

.miclase {

border—radius: 15px;

—moz—border—radius: 15px; #funciona
en FireFox

s|—webkit—border—radius: 15px; #

funciona en Safari y Chrome

woN

5| }

Imagen 1.5: Estilo en varias de sus formas, para mayor compatibilidad con los navegadores
web.

= Verificar que navegador web se estd utilizando y cargar la hoja de estilo adecuada.
A pesar de esto, el uso de hojas de estilos presenta diversas ventajas:

= Permite separar el contenido de la manera en como deben mostrase las Aplicaciones

Web.
= Facilidad en la actualizacion en cuanto al aspecto de los sitios web.

» Una pégina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la

muestre 0, incluso, a eleccidn del usuario.

= En la mayoria de los casos, el documento HTML en si mismo es mds claro de entender

y se consigue reducir considerablemente su tamafio.
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1.1.3. Javascript

Javascript se propone para brindar a los desarrolladores de Aplicaciones Web la facilidad
de crear paginas que sean capaces de interactuar con los usuarios de una mejor manera, ya que
se necesitaba crear sitios web de mayor complejidad y dinamismo. El HTML solo permitia
crear paginas estaticas donde se podian mostrar textos con estilos, pero esto no era suficiente

para las necesidades por parte de los usuarios.

Javascript es un lenguaje de programacion interpretado y disefiado para complementar las
capacidades de HTML (Wikipedia, Javascript, 2011). El cédigo de Javascript es enviado al
cliente como parte del cédigo HTML de una pagina, y puede ser utilizado para lograr mejoras

en la interfaz de usuario y para crear paginas web dindmicas.

Existen tres (3) formas de introducir cédigo Javascript en una pagina web, explicadas a

continuacion:

1. Directamente en las etiquetas HTML: Anilogamente a la inclusion inline de CSS,
esta forma consiste en introducir el cédigo Javascript dentro de una etiqueta HTML.
El mayor inconveniente de este método es que complica el mantenimiento del cdigo

Javascript, asi como también incrementa el tamaio del archivo HTML.

2. Javascript interno: El c6digo Javascript se encierra entre etiquetas <script> </script>

y se incluye en cualquier parte del documento.

3. Javascript externo: Las instrucciones Javascript se pueden incluir en un archivo ex-
terno para que las Aplicaciones Web puedan referenciarlas. Aunque es correcto incluir
cualquier bloque de cédigo Javascript en cualquier zona de la pagina, es buena practica

hacerlo dentro de la cabecera del documento, dentro de la etiqueta <head>.

Una de las caracteristicas principales de Javascript es que es orientado a eventos, esto quie-
re decir que la interaccion con el usuario se consigue mediante la captura de los eventos que

éste produce. Un evento es una accidn del usuario ante la cual puede realizarse algtin proceso
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(por ejemplo, el cambio del valor de un formulario, la pulsacién de un enlace, entre otros).

La tabla 1.1 muestra algunos de los manejadores de eventos mds utilizados en Javascript.

Evento Objetos para los que esta definido

onAbort Image

onBlur Button,Checkbox,FileUpload,Layer, Password, Radio,
Reset, Select, Submit, Text, Textarea, window

onChange FileUpload, Select, Text, Textarea

onClick Button, Document, Checkbox, Link, Radio, Reset, Submit

onDbIClick Document, Link

onDragDrop Window

onError Image, Window

onKeyDown Document, Image, Link, Textarea

onKeyPress Document, Image, Link, Textarea

onKeyUp Document, Image, Link, Textarea

onMouseDown | Button, Document, Link

onMouseOver | Layer, Link

onlLoad Image, Layer, Window

onMouseOut Layer, Link

Tabla 1.1: Algunos manejadores de eventos mds utilizados en Javascript.

Algunas ventajas que posee este lenguaje, ademads de la interactividad que ofrece al clien-

te, es que tienden a ser pequeios y compactos, no requieren mucha memoria ni mucho tiempo

para su ejecucion. Ademads, al incluirse dentro de las mismas paginas HTML, se reduce el nu-

mero de accesos independientes a la red.

1.14. AJAX

Javascript Asincrono y XML, AJAX (Asynchronous Javascript And XML, por sus siglas

en inglés) es una técnica de desarrollo web para crear Aplicaciones Web interactivas que

mantienen una comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano (Garret, 2005).

Esta comunicacion se establece con el fin de lograr cambios sobre una misma pégina sin

necesidad de recargarla completamente, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad

y usabilidad en las Aplicaciones Web.
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AJAX es una técnica que involucra varias tecnologias, de naturaleza asincronas, en el
sentido que los datos adicionales que se requieren al servidor se cargan en segundo plano sin
interferir con la visualizacién ni el comportamiento de la pagina. Javascript es el lenguaje
interpretado en el que normalmente se efectian las funciones de llamada de AJAX mientras
que el acceso a los datos se realiza mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los na-
vegadores actuales, que actia como una interfaz para realizar peticiones HTTP y HTTPS a
servidores web. En cualquier caso, no es necesario que el contenido asincrono esté formatea-

do en XML.

AJAX es una combinacién de cuatro tecnologias ya existentes:

» XHTML (0o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que acompafia a

la informacion.

= Modelo de Objeto del Documento (DOM, por sus siglas en inglés Document Object
Model) accedido generalmente con Javascript, para mostrar e interactuar dindmica-

mente con la informacién presentada.

= El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos de forma asincrona con el servidor

web.

= XML es el formato usado generalmente para la transferencia de datos solicitados al

servidor, aunque cualquier formato puede funcionar.

En las Aplicaciones Web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina desencadenan
una serie de llamadas al servidor. Una vez procesada la peticion del usuario, el servidor de-
vuelve una nueva pagina HTML al navegador web y este se encarga de mostrar el contenido.
En la imagen 1.6, la imagen de la izquierda muestra el modelo tradicional de las aplicaciones

web. La imagen de la derecha muestra el nuevo modelo propuesto por AJAX.
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user interface
|
JavaScript call T
* HTML+CSS data
|
user interface Ajax engine
HTTP request HTTP request
HTML+CSS data XML data
web server web andfor XML server
datastores, backend datastores, backend
processing, legacy systems processing, legacy systems
classic Ajax
web application model web application model

Imagen 1.6: Comparacion grafica del modelo tradicional de aplicacion web y del nuevo mo-
delo propuesto por AJAX. (http://www.librosweb.es/AJAX/).

Esta técnica tradicional para la implementacién de las Aplicaciones Web funciona co-
rrectamente, pero carecen de una buena interaccion con el usuario. Al realizarse peticiones
continuas al servidor, el usuario debe esperar a que se recargue la pagina con los cambios so-
licitados. Si la aplicacién debe realizar muchas peticiones seguidas, el tiempo de espera por
parte del usuario puede incrementarse, degradando la usabilidad del sistema y la satisfaccién

del cliente, entre otras cosas.

Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de paginas mediante
la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La nueva capa intermedia
de AJAX mejora la respuesta de la aplicacion, ya que para el usuario la comunicacion con el
servidor es transparente y nunca se encuentra con una ventana del navegador vacia esperando

la respuesta.
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En la imagen 1.7 se muestra la diferencia mas importante entre una Aplicacion Web tra-
dicional y una Aplicacion Web creada con AJAX. La imagen superior muestra la interaccién
sincrona propia de las Aplicaciones Web tradicionales, mientras que la imagen inferior mues-

tra la comunicacién asincrona de las aplicaciones creadas con AJAX.

classic web application model (synchronous)

user activity user activity user activity

data transmission

uGissUsuRY E1Rp
data transmissign
uossiumSuen WEp

SYStem processing SYstem processing

Ajax web application model (asynchronous)

]

chient-side processing

data transmission

wOiSSALSURLY 21Rp

MsSALSLR L BIRP
data transmission
worSSALSUE) B1EP
data transmission
UOISSALISUE L ewrp
data tranamission

server-side server-side server-side server-side
processing processing processing processing

Imagen 1.7: Comparacion entre las comunicaciones sincronas y asincronas de las aplicacio-

nes web.

Las peticiones HTTP al servidor se sustituyen por peticiones Javascript que se realizan
al elemento encargado de AJAX. Las peticiones més simples no requieren intervencion del
servidor, por lo que la respuesta es inmediata. Si la interaccion requiere una respuesta del
servidor, la peticion se realiza de forma asincrona mediante AJAX. En este caso, la interac-

cién del usuario tampoco se ve interrumpida por recargas de pdgina o largas esperas por la

respuesta del servidor.
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Sin embargo, el uso de ésta técnica tiene diversos inconvenientes:

» Las Aplicaciones Web con AJAX son més dificiles de implementar que las pdginas

tradicionales.

= El botén de atrds no podrd cumplir su funcién correctamente debido a que los cambios
AJAX no son registrados en el historial, por lo que se dificulta regresar a un estado

anterior.

= Es posible que paginas con AJAX no puedan funcionar en teléfonos mdviles u otros

aparatos.
= AJAX no es compatible con todos los software para ciegos u otras discapacidades.

A pesar de los inconvenientes que acarrea el uso de esta técnica, su uso es cada vez mas
frecuente. Esto ocurre debido a sus principales ventajas en cuanto a rendimiento, lo que se

traduce en una mejor experiencia de usuario. Alguna de ellas son:

= Ya no se refresca la pagina constantemente al interactuar con ella.

El tiempo de espera para una peticion se reduce. El usuario al hacer una peticién (re-

quest) al servidor, no se envia toda la pigina.

El trafico al servidor se reduce.

AJAX es soportado por la mayoria de los navegadores modernos.

No requiere de ningin plugin adicional.

1.1.5. JQuery

Las funciones Javascript dentro de una aplicacion web suelen usarse con mucha frecuen-
cia. Las tareas bdasicas suelen repetirse una y otra vez en cada desarrollo. Por este motivo
surgen las librerias, que son un producto que sirve como base para el desarrollo de aplicacio-

nes y que aportan una serie de funciones o cédigos para realizar tareas habituales. En otras
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palabras, una libreria es un conjunto de funciones, métodos y procedimientos que contienen
rutinas listas para usarse, con el fin que los desarrolladores no deban programar estos métodos

cada vez que los necesiten.

JQuery es una libreria Javascript que permite simplificar la manera de interactuar con
los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y
agregar interaccion con la técnica AJAX a pdginas web (Jquery, 2010). JQuery no solo con-
tiene un conjunto de funciones usadas comtinmente, sino que también provee de una forma
de escribir cédigo Javascript de forma reducida. En la imagen 1.8 se muestra un ejemplo de

como se puede lograr un mismo efecto usando Javascript simple y JQuery.

Javascript JQuery

var ejemplo = null; // objecto $("#element").animate ({ left: 100
function mover() { px; });
ejemplo.style.left = parselnt(
ejemplo.style.left)+1+ px’;
4 setTimeout (mover,20); //
llamado a mover en 20ms

[N

w

}

function init () {
// obteniendo el objeto ’ejemplo

bl

= o w

8 ejemplo = document.
getElementBylId (’ejemplo’);

9 // asignando la posicion inicial
en Opx

10 ejemplo.style.left = ’0px’;

11 // empezando animacin

12 mover () ;

13] }

14| window . onload = init;

Imagen 1.8: Animacién en Javascript simple y JQuery.

Es importante sefialar que existen otros frameworks Javascript que tienen el mismo pro-
posito. Sin embargo, JQuery se ha convertido en el mds usado, al momento de este trabajo,

y cada vez es mads el apoyo que recibe por parte de todos los desarrolladores de Aplicaciones
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Web. Ademads cuenta con muy buena documentacién lo que lo hace ser la libreria Javascript

de facto al momento de desarrollar Aplicaciones Web.

1.1.6. JQuery Ul

JQuery UI es una libreria de componentes para JQuery, desarrollada en gran parte por
el mismo equipo de desarrollo de JQuery, que afiaden un conjunto de funcionalidades para
la creacion de Aplicaciones Web interactivas (Jquery UI, 2010). Esta libreria proporciona
abstracciones de bajo nivel de interaccién y animacion, efectos avanzados y de alto nivel,
ademas de un conjunto completo de controles de interfaz de usuario conocido como widgets.
Cada elemento tiene un conjunto de opciones configurables y se les pueden aplicar estilos

CSS especificos. JQuery Ul esta dividida en cuatro (4) médulos:
1. Nicleo: Que contiene funciones basicas para el resto de los médulos.

2. Interacciones: Que consisten en efectos complejos, pero que brindan una mejor ex-
periencia de usuario, tales como draggable (hacer un elemento arrastrable), resizable
(permite redimensionar un elemento), sortable (permite ordenar una lista de elemen-

tos), entre otros.

3. Efectos: Que permiten afiadir transiciones animadas y facilidades para interacciones,

tales como mostrar, ocultar, color, animacidn, entre otros.
4. Widgets: Son un conjunto completo de controles de interfaz de usuario.
Dentro de los widgets mas utilizados se encuentran los siguientes:

= Menu con efecto de acordedn (Accordion): Consiste en hacer de un menu cldsico
(un ment con todas sus opciones visibles) un menu desplegable. Un menu desplegable
consta de secciones, las cuales estdn compuestas de un encabezado y un contenido. Este
efecto permite mostrar el contenido de una seccion, ocultando el de las otras secciones.
En la imagen 1.9 se puede ver la esencia de este efecto, el cual permite ahorrar espacio

debido a que permite ver el contenido de una sola seccion a la vez.
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¥ Seccidn 1

Contenido de la seccién 1,Contenido de la seccién 1,Contenido de la
seccion 1,Contenido de la seccion 1,Contenido de la seccion
1,Contenido de la seccidén 1,Contenido de la seccidn 1,Contenido de
la seccién 1,Contenido de la seccién 1,Contenido de la seccién 1

» Seccifn 2
» Seccién 3

» Seccifn 4

Imagen 1.9: Ment con efecto de acordedn.

= Dialogo (Dialog): Es una ventana emergente que contiene un titulo y un area de con-
tenido. Una ventana de didlogo puede ser desplazada, cambiada de tamafio y cerrada.
Permite mostrar un mensaje especifico, incluir imagenes o inclusive, contenido inter-
activo. Una de sus variaciones, muy utilizada, es la ventana modal, que consiste en
superponer esta ventana sobre el resto del contenido de la pdgina, inhabilitando el uso
del resto de la pagina con propiedades CSS, obligando al usuario a realizar alguna ac-
cion tales como seleccionar un valor de algiin mend, rellenar un formulario, entre otros.

En la imagen 1.10 se puede observar el efecto de didlogo en forma de ventana modal.

Existi

Ejemplo para indicar al usuario rellenar un formulario

John
Nombre

Correo

Contrasena

USE o romusnse wrurwry wu ey narei-Step process. £
form markup in the conten nd specify primary
secondary user actions with the bt - gption.

» View Source

Imagen 1.10: Didlogo en forma de ventana modal.

= Pestaiias (Tabs): Son utilizadas generalmente para dividir el contenido en varias sec-
ciones que se pueden intercambiar para ahorrar espacio, al igual que un acordeén. Solo
se puede mostrar el contenido de una pestaiia al mismo tiempo tal como se observa en

la imagen 1.11.
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Pestania 1 Segunda Pestana

Otra pestana

Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de
la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1,
Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de
la Pestafia 1, Contenido de la Pestafia 1, Contenido de la Pestafia 1, Contenido de la Pestania 1,
Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de la Pestana 1, Contenido de

la Pestafia 1, Contenido de la Pestafia 1, Contenido de la Pestana 1

Imagen 1.11: Ejemplo del uso del efecto pestafia.

= Calendario grafico (Datepicker): Permite mostrar un calendario para elegir una fecha

en particular. Al igual que todos los plugins de JQuery es altamente configurable, per-

mitiendo restringir ciertas fechas, colocar el calendario en base a semanas, meses, entre

otros. Incluso permite mostrar varios meses al mismo tiempo (ver imagen 1.12).

Fecha: I

Default

13
20
27

Imagen 1.12: Calendario grafico con varios meses.

Lu Ma M Ju ¥ Sa Do Lu
1 2 3 4 5

7 B 9|l 10| 11 12 4 5

14/ 15| 1s|| 17| 18| 19 1) 12

21|| 22|| 23| 24| 25| 26 18/| 19

28| 29/ 30 25| 26

13
0

27

15
22

29

Aceptar

= Control Deslizante (Slider): Consiste en una barra con un indicador que se puede

mover para elegir un valor. Su uso puede ser tan simple como para elegir un nimero

en determinado rango, o tan complejo como para simular un ecualizador o selector de

color que permita alterar el gradiente de cada color (ver imagen 1.13).

# Selector de color

—:]

Imagen 1.13: Control deslizante para simular un selector de color.
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= Barra de progreso (Progressbar): Muy utilizada para indicar el estado de distintas

operaciones (ver imagen 1.14).

Imagen 1.14: Barra de progreso.

1.1.7. Otros plugins de JQuery

Ademads de JQuery Ul, existen otros plugins para JQuery que no son desarrollados por

el mismo grupo de programadores de JQuery. Muchos de éstos son de libre uso y estin

disponibles a todo el que los necesite. Algunos de los que pueden ser usados en la aplicacion

a desarrollar seran descritos a continuacion:

= Tabla ordenable (Tablesorter): es un plugin de JQuery desarrollado por Christian

Bach que permite que una tabla HTML, con etiquetas <thead> y <tbody>, sea orde-

nable sin la necesidad de recargar la pagina (Bach, 2011). Tablesorter permite ordenar

varios tipos de datos en una celda, sin necesidad de tratamiento alguno. Ademds permi-

te ordenar multiples columnas independientemente del orden (ver imagen 1.15). Como

es caracteristico de JQuery, permite configurar muchas de sus funcionalidades, como

lograr que una columna no sea ordenable, crear un propio criterio de ordenamiento,

entre otros. Ademads tiene un estilo predeterminado (un CSS aparte), el cual le da mejor

aspecto que las tablas simples de HTML.

Primer Nombre

Bruce
Bruce
Bruce
Clark
John

Peter

Almighty
Evans
Evans
Kent
Hood
Parker

Imagen 1.15

45
22
22
18

33

28

& Primer Apellido % |Bdad = Total

$153.19
$13.19
$13.19
$15.89
$19.99

$9.99

Descuento

447%

11%

Diferencia %

+12
+12.1

: Tabla con el efecto tabla ordenable.
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= Filtro de tabla (Tablefilter): Es un plugin desarrollado por Greg Weber, que permite
mostrar aquellas filas de una tabla que cumplan con el patrén de biisqueda, sin nece-
sidad de recargar la pagina entera (Weber, UI Table Filter, jQuery Plugins, 2007). A
medida que el patrén vaya cambiando se irdn ocultando o mostrando las distintas filas

de la tabla asociada. Un ejemplo de su uso se puede ver en la imagen 1.16.

Cddigo  Ubicacién Opciones %

Ar

CIE-01 (CIE-01) Facultad de Ciencias - Ciencias PB Modificar
CIE-02 (CIE-02) Facultad de Ciencias - Ciencias PB Modificar
CIE-03 (CIE-03) Facultad de Ciencias - Ciencias PB Modificar
CIE-04 (CIE-04) Facultad de Ciencias - Ciencias PB Modificar
CIE-12 (CIE-12) Facultad de Ciencias - Ciencias PB Modificar
CIE-13 (CIE-13) Facultad de Ciencias - PB Aula 13 Modificar

Imagen 1.16: Tabla con el efecto de filtro de tabla y tabla ordenable.

A continuacién se describen las principales tecnologias del lado del servidor utilizadas

en el desarrollo de Aplicaciones Web.

1.2. Tecnologias del lado del servidor

Las tecnologias del lado del servidor son aquellas tecnologias que son usadas para brindar
soporte a los requerimientos del lado del cliente y que son implementadas directamente en
el servidor en el contexto del desarrollo de una Aplicacion Web. A continuacién se describe

algunas de ellas.

1.2.1. Ruby on Rails

Yukihiro “matz” Matsumoto, creador del lenguaje de programacién Ruby, mezcld partes
de diversos lenguajes (Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada, y Lisp) para formar un nuevo lenguaje que
incorporara tanto la programacion funcional como la programacién imperativa. Ruby es un

lenguaje pensado para ser natural, mas no simple (Ruby Programming Language, 2011).
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En Ruby, todo es un objeto. Se le puede asignar propiedades y acciones a toda informacién
y cédigo. La programacion orientada a objetos llama a las propiedades variables de instancia
y las acciones son conocidas como métodos. La orientacion a objetos pura de Ruby permite

hacer cosas que en otro lenguaje causarian una excepcion (ver imagen 1.17).

3.times{print "Ruby"} #imprime "Ruby Ruby

Ruby"”
o L.upto (9) {Ix| print x} #imprime "123456789"
sla=[1,2,3,4] #a es un arreglo

b=a.select {Ix| x%2==0} #selecciona elementos
pares, b = [2,4]

IS

Imagen 1.17: Algunos comandos de Ruby.

En muchos lenguajes, los nimeros y otros tipos primitivos no son objetos. El hecho que
se puedan invocar algunos métodos a partir de un nimero es una caracteristica que distingue
a Ruby de algunos otros lenguajes de programacién. Esta caracteristica que ofrece, al tratar
todos los elementos como objetos, permite a los programadores alterar el comportamiento
de éste lenguaje libremente. Es posible agregar funcionalidades a las clases ya existentes, asi

como también es posible redefinirlas.

Algunas caracteristicas de Ruby:

= Multiplataforma: El intérprete de Ruby se puede instalar en distintos sistemas opera-

tivos, incluso en sistemas operativos moviles.

= Extensible: Permite agregar librerias que no necesariamente deben estar escritas en
el mismo lenguaje. Permite implementaciones de éstas en los lenguajes C, Java, entre

otros.

= Manejo de hilos: Posee manejo de hilos a nivel de aplicacidn, es decir, de forma inde-

pendiente al sistema operativo.
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= Herencia simple: Implementa inicamente herencia simple. Sin embargo, posee meca-

nismos para simular la herencia multiple.
= Manejo de errores: Brinda soporte para el manejo de errores de forma simple.
= Gemas: Las librerias en Ruby son denominadas gemas.

Ruby on Rails (Rails) es un framework para el desarrollo de Aplicaciones Web desarrollado
en el lenguaje de programacion Ruby. Un framework es un producto que sirve como base para
el desarrollo de aplicaciones y que aportan una serie de funciones o cédigos para realizar

tareas habituales (Wikipedia, Framework , 2012).

Rails es un proyecto de codigo abierto que sigue el paradigma de la arquitectura Modelo
Vista Controlador (MVC, del inglés Model-View-Controller). MVC es un patron de arquitec-
tura de software que separa las partes de un sistema de software en tres (3) componentes (ver
imagen 1.18) que interactdan entre si (modelo, vista y controlador) y que cumplen distintas
labores segtin su proposito (Gamma, 1998). El modelo representa los datos y todo aquello re-
lacionado a la 16gica de negocios. La vista representa al modelo en una interfaz de interaccion
con el usuario y el controlador responde a eventos y establece el control de la comunicacién

entre el modelo y la vista.

Controlador

AR

Vista Modelo

Imagen 1.18: Componentes del Modelo-Vista-Controlador
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Rails trata de combinar la simplicidad con la posibilidad de desarrollar aplicaciones del
mundo real escribiendo menos cédigo en comparacién con otros frameworks y con un mini-

mo de configuracion (Hanson, 2011).

Este framework esta basado en dos (2) principios fundamentales, “No te repitas” (del
inglés Don’t repeat yourself, DRY) y Convencion sobre Configuracion (del inglés Convention
over Configuration, CoC). El primer principio establece que un elemento de software no
debe repetirse, ya que la duplicacion incrementa la dificultad en los cambios y la evolucién
posterior. Ademads, esto garantiza entre otras cosas la integridad de la aplicacién, ya que lo

cambios en una funcionalidad de software se realizardn en un tnico lugar.

El segundo principio se basa en un conjunto de convenciones que estdn establecidas y
que no requieren configurarse. De este modo, el desarrollador deberé especificar solamente
aquellas configuraciones que estdn fuera de la convencién. Cuando se establece una solucion
siguiendo la convencién, se hace innecesario realizar aquellas tareas para las que la conven-
cion ya ha definido un comportamiento, de este modo se ahorra un tiempo importante de

desarrollo.

Rails provee diversos modulos que permiten implementar una solucién para el desarrollo
de aplicaciones basadas principalmente en la arquitectura MV C. Algunos de ellos son propios

de Ruby.

En las Aplicaciones Web, los modelos son principalmente clases que representan a las
tablas en la base de datos. En Rails, las clases del modelo son gestionadas por ActiveRecord.
ActiveRecord es una implementacion del patrén arquitectonico ActiveRecord que lleva el mis-
mo nombre y que permite mantener relacion entre un objeto y una base de datos relacional.
Esta libreria asocia un modelo a una tabla en la base de datos y crea automdticamente los
métodos de acceso y manipulacién de los datos. ActiveRecord permite que el programador

indique las relaciones existentes entre las tablas por medio del modelo y crea automaticamen-
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te los métodos necesarios, esto permite, entre otras cosas, crear relaciones ldgicas a nivel de

aplicacion.

Las vistas son implementadas mediante la libreria ActionView, que se basa en un sistema
para definir plantillas de presentacidn para mostrar la informacién. Las vistas en Rails suelen
contener cddigo Ruby embebido y son almacenadas en formato .html.erb. Ademas esta libre-
ria provee de ciertas etiquetas (denominados helpers) que permiten escribir ciertos elementos
en HTML de una forma mds simple. La manera de escribir c6digo Ruby dentro de una vista
es mediante el uso de las etiquetas < % %>. Para utilizar una plantilla o colocar determina-
do valor directamente en HTML es necesario agregar un igual ( = ) al momento de abrir la

etiqueta de codigo Ruby (< %= %>).

El controlador en Rails es implementado por la libreria ActionController. Esta libreria es
la base de las peticiones web en Rails. Se componen de una o mas acciones o métodos que
ejecutan una peticién y luego muestran una vista que, por convencion, lleva el mismo nombre

del método, o redireccionan a otra accion.

La version estable actual de Rails, al momento de esta investigacion, es la 3.2.2, que in-
cluye otras tecnologias como JQuery, SASS y SCSS para el desarrollo de las hojas de estilo,
Coffescript para desarrollar codigo interpretado Javascript, entre otros. Entre los beneficios
que ofrece SASS y SCSS se encuentra el uso de variables, reglas de anidamiento, herencia,
entre otros, que permiten un desarrollo mds eficiente de las Aplicaciones Web y con mejor
calidad en los efectos CSS. Asimismo, Coffescript permite escribir cédigo Javascript de ma-
nera eficiente, reduciendo el niimero de lineas de cddigo e incluyendo ciertas caracteristicas

de otros lenguajes de programacion que facilitan el desarrollo de cédigo script.
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1.2.2. HAML

Lenguaje de marcado de abstraccion HTML, HAML (HTML Abstraction Markup Langua-
ge, por sus siglas es inglés) es un lenguaje ligero de marcado que es usado para describir el
XHTML de cualquier documento web sin el uso de la codificacion tradicional (Catlin, HAML
, 2011). HAML esta disenado para expresar la estructura de documentos XHTML o XML en
una forma elegante, facil y no repetitiva, usando indentacién en lugar del cierre de etiquetas
(</>). Inicialmente fue creado como un plugin para Rails, pero actualmente puede ser usado

con muchos frameworks. La extension de los archivos HAML debe ser .html.haml.

Debido a que HAML utiliza espacios en blanco como forma de organizar el documento,
el nimero de lineas en un documento web se reduce, en promedio, a la mitad ya que no se
requieren las etiquetas de cierre. En la imagen 1.19 se puede observar la estructura basica de

un documento HTML y su equivalente en HAML.

HTML HAML
<!DOCTYPE HIML PUBLIC " —//W3C// |
DTD HIML 4.01//EN" "http :// 2| %html {:lang => "es"}
www.w3.org/TR/html4/loose . dtd 3 Jhead
"> 4 %title EJEMPLO DE TITULO
<html lang="es"> 5 Jbody
<head> 6 % EJEMPLO DE UN PARRAFO
<title> EJEMPLO DE TITULO </
title>
</head>
<body>
<p> EJEMPLO DE UN PARRAFO </p
>
</body>
</html>

Imagen 1.19: Estructura bésica de un documento HTML y su versién en HAML.

HAML, en su uso con Rails, permite incluir c6digo Ruby de una forma mds simple que
trata de reducir la cantidad de c6digo escrito. Mientras que en la forma tradicional se debe

incluir cédigo Ruby entre etiquetas < % %>, en HAML solo debe colocarse un guion ( - ).
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Asimismo, para ingresar valores en variables Ruby solo debe colocarse un simbolo de igual
(=). En la imagen 1.20 se muestra un formulario simple en c6digo ERB y su equivalente en

HAML.

ERB HAML

#formulario
=form_for @usuario do lul
.izquierda Usuario:
.derecha= f.text_field

<div id="formulario">
<%= form_for @usuario do lul %
<div class="izquierda">
Usuario: </div>

w0 =

<div class="derecha"> <%= f. usuario
text_field :usuario % </ 5 .izquierda Clave:
div> 6 .derecha=f.text_field :clave
<div class="izquierda"> Clave 7 =f.submit
</div>

<div class="derecha"> <%= f.
text_field :clave % </
div>

<%= f.submit %

<% end %
</div>

Imagen 1.20: Formulario en c6digo ERB y su equivalente en HAML.

La ventaja principal que involucra el uso de HAML es el ahorro considerable en el tiempo
de desarrollo de las vistas de una aplicaciéon. Ademads permite construir documentos HTML
bien formados (aquellos que contienen todas sus etiquetas de apertura y cierre respectiva-
mente), lo que es importante al momento de visualizar una pagina en un navegador web, ya
que los navegadores actuales suelen mostrar documentos HTML atn si éstos no estdn bien

formados, pudiendo ocasionar resultados no deseados en las vistas.

1.2.3. SASSy SCSS

Las Hojas de Estilo Sintdcticamente Impresionantes (SASS, del inglés Syntactically Awe-
some Style Sheets) fueron creadas originalmente por Hampton Catlin y Nathan Weizenbaum.
SASS es un metalenguaje (lenguaje utilizado para definir otros lenguajes) para CSS que es
usado para describir el estilo de un documento de una forma simple y estructurada con mas

caracteristicas de las que permite CSS (Catlin, Sass - Syntactically Awesome Stylesheets,
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2011). SASS proporciona una sintaxis mds simple y elegante para CSS e implementa algunas

caracteristicas que son bastante tutiles para el desarrollo de hojas de estilo.

SASS es una extension de CSS 3 que agrega reglas de anidamiento, uso de variables, mi-
xins que son un equivalente a las funciones en cualquier lenguaje de programacion, herencia,

entre otros. La sintaxis de este lenguaje esta basada en la indentacion.

Las hojas de estilo en cascada con estilo o elegantes (SCSS, del inglés Sassy Cascading
Style Sheets), no son més que la forma actual de escribir documentos SASS con otra sintaxis
igual a la de CSS 3. Esto quiere decir que emplean el uso de llaves ({ }) y punto 'y coma ( ;
) para determinar los bloques de cddigo. Por lo tanto, cualquier documento escrito en CSS 3

serd vélido para SCSS.

La forma indentada, a pesar de ser la forma anterior de escribir documentos SASS, sigue
teniendo validez debido a la cantidad de desarrolladores que prefieren usar la indentacién
como forma de escribir un documento. Estos archivos deben tener la extension .sass, mientras

que de la nueva manera deben llevar la extension .scss.

Las principales caracteristicas que ofrecen estas nuevas hojas de estilo son las siguientes:

= Uso de variables: Permite almacenar valores en variables que pueden ser usadas en
distintas partes del cdigo. Ademas permite el uso de operaciones mateméticas con las
mismas. En la imagen 1.21 se puede observar la diferencia entre el uso de variables
y la forma tradicional. Esta caracteristica es util al momento de usar un mismo color,

borde, ancho, etc, en diversas partes del cédigo de las hojas de estilo.

= Reglas de anidamiento: SASS (o SCSS) permite anidar selectores de CSS para evitar
su repeticion en otro bloque de c6digo. En la imagen 1.22 se muestra graficamente un
ejemplo de esta caracteristica. Sass evita la repeticion de los selectores de anidacion

dentro de otro.
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SASS SCSS
$azul: #3bbfce i| $azul: #3bbfce;
$margen: 16px 2| $margen: 16px;
.contenido 3| . contenido {border—color: $azul;]}
border—color: $azul 4| .borde {padding: $margen / 2;}
.borde
padding: $margen / 2

S

CSS3

.contenido {border—color:
S

.borde {padding: 8px;}

#3bbfce

Imagen 1.21: Uso de variables en SASS y SCSS y su equivalencia en CSS.

SASS

SCSS

table . hl
margin :
td . In

11
font:
family :

text—align:

2em 0

serif

right

table .

}
i {

© e N L R W N =

© 0 N A L R W N =

margin :
td . In {
text—align:

hl {
2em O;

right;}

font: {
family :

serif;}

CSS

table . hl {

margin: 2em O0;
}
table.hl td.In {

text—align: right;

li {
font—family: serif;

}

Imagen 1.22: Uso de las reglas de anidamiento en SASS y SCSS y su equivalencia en CSS.

= Mixins: Atn més util que las variables, los mixins permiten volver a utilizar bloques

enteros de codigo CSS, propiedades o selectores. Al igual que una funcién en cualquier
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lenguaje de programacion, los mixins permiten el pase de pardmetros. En la imagen

1.23 se muestra el uso éstos.

32

SASS SCSS
1| @mixin tabla il @mixin tabla {
2 th 2 th {
3 text—align: center 3 text—align: center;
4 font—weight: bold 4 font—weight: bold;
5 td, th 5
6 padding: 2px 6 td, th {padding: 2px}
7 7
}
s| @mixin izquierda ($distancia) 8
9 float: left ol @mixin izquierda ($distancia) {
| margin—left: $distancia | float: left;
i 11 margin—left: $distancia;
1| #data 12| }
13 @include izquierda (10px) 13
14 @include tabla 1| #data {
15 @include izquierda (10px);
16 @include tabla;
17| }

i|#data {

2 float: left;

3 margin—left: 10px;
4l }

s|#data th {

6 text—align: center;
7 font—weight: bold;
8 }

o|#data td, #data th {
10 padding:

1| }

Imagen 1.23: Uso de mixins en SASS y SCSS y su equivalencia en CSS.

= Herencia: SASS (o SCSS) permite heredar todos los estilos de un selector sin necesidad

de duplicar todos los estilos. En la imagen 1.24 se puede observar el beneficio de usar

esta propiedad.
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SASS SCSS

.error {
border: 1px #f00;

.€rror

© o N L R W N =

1

border: 1px #f00 2

background: #fdd 3 background: #fdd;
4| }

.error.intrusion s| .error.intrusion {
font—size: 1.3em 6 font—size: 1.3em;
font—weight: bold 7 font—weight: bold;

8|}

.badError 9

0 @extend .error 10| . badError {
border—width: 3px 1 @extend .error;

12 border —width: 3px;

CSS

.error , .badError {
border: 1px #f00;
background: #fdd;

}

1

2

3

4

5

6| .error.intrusion ,
7| . badError.intrusion {
8 font—size: 1.3em;
9 font—weight: bold;

10| }

12| . badError {
13 border—width: 3px;

14] }

Imagen 1.24: Uso de herencia en SASS'y SCSS y su equivalencia en CSS.

1.2.4. Coffeescript

Coffeescript es un lenguaje de programacion que se compila en Javascript, creado por
Jeremy Ashkenas (Burnham, 2011). La sintaxis de este lenguaje estd basada en lenguajes
como Ruby o Python y trata de tomar lo mejor de Javascript y llevarlo a una forma simple de
escribir. No solo elimina el uso de llaves ({ }), debido a que es indentado, sino que incluye

caracteristicas de comprension de arreglos y reconocimiento de patrones.
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Coffeescript tiene una correspondencia uno a uno con Javascript, esto quiere decir que
no hay degradacion del rendimiento. En algunos casos, muchos de los c6digos escritos en
Javascript terminan siendo mds eficientes luego de ser migrados a Coffeescript, debido a

ciertas optimizaciones que el compilador puede realizar.

Algunas de las mejoras bésicas que incluye este lenguaje se mencionan a continuacion:

= Funciones: Son definidas por una lista de pardmetros entre paréntesis (de forma op-
cional), una flecha ( -> ) y el cuerpo de la funcién. En la imagen 1.25 se observa una

funcidn escrita en Coffeescript y su equivalente en Javascript.

Coffeescript Javascript
1| cuadrado = (x) —> X * X var cube, square;
2| cubo = (x) —> cuadrado(x) =* X square = function(x) {

return x * X;

i

cube = function(x) {
return square(x)

A R W N =

Imagen 1.25: Funcidn escrita en Coffeescript y su equivalente en Javascript.

= Sentencia switch/when/else: Las sentencias switch en Javascript son un poco incémo-
das, debido a que se debe colocar la instruccion de quiebre (break) al final de cada case
para evitar caer en el caso por defecto. Coffeescript evita esto convirtiendo cada switch

en una expresion retornable/asignable. En la imagen 1.26 se refleja esta mejora.
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Coffeescript Javascript
1| switch dia 1| switch (dia) {
2 when "Ju" then ir pesca 2 case "Ju":
3 when "Vi", "Sa" 3 ir (pesca);
4 if dia is dia_de_bingo 4 break ;
5 ir bingo 5 case "Vi":
6 ir discoteca 6 case "Sa":
71 when "Do" then ir iglesia 7 if (day === dia_de_bingo) {
8 else ir trabajo 8 ir (bingo);
9 ir (discoteca);
10 }
1 break ;
12 case "Do":
13 ir(iglesia);
14 break ;
15 default :
16 ir(trabajo);
17| }
Imagen 1.26: Sentencia switch en Coffeescript y su equivalente en Javascript.
= Comparaciones encadenadas (chained comparisons): Hace més natural la compara-
cién de un valor dentro de un rango, permitiendo colocar el valor a comparar entre los
valores con los que serd comparado (ver imagen 1.27).
Coffeescript Javascript
1l nota = 15 1| var nota, nota_valida;
2l nota_valida = 20 >= cholesterol 2l nota = 15;
>= 0 sl nota_valida = (20 >= nota && nota
>= 0);

Imagen 1.27: Ejemplo de una comparacion encadenada escrita en Coffeescript y su equiva-

lente en Javascript.

= Operadores y alias: Coffeescript permite el uso de alias en algunos operadores. Por

ejemplo, el operador && de Javascript puede ser usado por el alias and en Coffeescript.

En la imagen 1.28 se muestran algunos de los mds utilizados.
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CoffeeScript
is
isnt
not
and
or
true, yes, on
false, no, off
e, this
of

in
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JavaScript

true

false

this
in

Sin equivalente en favascript

Imagen 1.28: Operadores y alias mas utilizados.

Estas son apenas cuatro (4) de las muchas mejoras que involucra el uso de Coffeescript.

En la mayoria de los casos, se escribe aproximadamente un tercio del cédigo, en cuanto a

lineas se refiere, en comparacion con las lineas de cddigo escritas usando Javascript. Esto

permite obtener mejores resultados durante el desarrollo de una aplicacion web.

1.3. Tecnologias Relacionadas

En esta seccion se describirdn algunas tecnologias que no son propias de una Aplica-

cion Web. Sin embargo, todas ellas son utilizadas con frecuencia durante el desarrollo de

las mismas y ayudan a obtener mejores resultados durante su elaboracion. Estas tecnologias

permiten resolver problemas de persistencia, manejo de versiones, manejo de archivos, entre

otros. A continuacion se describen algunas de ellas:
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1.3.1. RVM

El manejador de versiones de Ruby (RVM, Ruby Version Manager, por sus siglas en
inglés), es un herramienta multiplataforma que permite instalar, gestionar y trabajar con mul-

tiples ambientes de Ruby en un mismo sistema (Seguin, 2011).

RVM permite crear proyectos con entornos diferentes totalmente independientes. Ademas
permite crear directorios de gemas (gemset) para cada version de Ruby instalada. Esto permite
incluso tener proyectos con la misma version de Ruby pero con diferentes versiones de gemas
sin ningln inconveniente, lo que conlleva a instalar solo las gemas necesarias por aplicacion.
Ademds, cada gemset es totalmente independiente, lo que permite usar distintas versiones de

Ruby con un mismo gemset sin problema alguno.

Es importante indicarle al manejador de versiones de Ruby, cada vez que se cambie de
proyecto, cual version de Ruby se va a utilizar y con cual gemset. Es comun que este paso se
omita y se cometan errores. Sin embargo, RVM permite crear flujos de trabajo, los cuales se

encargan de establecer todo esto de manera automaética.

RVM facilita muchas de las cosas con las que un desarrollador se encuentra, como probar
distintas versiones de una gema sin alterar el ambiente de trabajo, probar distintas versiones
de Ruby en un mismo sistema, probar la compatibilidad entre versiones de gemas y versiones
de Ruby sin dafiar el ambiente de trabajo, entre otros. Es importante sefialar que con el uso
de esta herramienta, las gemas son instaladas en un repositorio especifico y no directamente
en el sistema, lo que lo hace mas flexible en cuanto a roles de usuario, esto quiere decir que
cualquier usuario sin permisos de administrador puede instalar, eliminar o actualizar tanto
gemas como versiones de Ruby sin ningtn problema (salvo por aquellas gemas que deben ser

compiladas e instaladas directamente en el sistema).
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En la imagen 1.29 se muestra un listado de los principales comandos provistos por RVM

ejecutados en una terminal:

i|$ rvim list #muestra las versiones de ruby
instaldas , indicando cual se esta usando.
2|$ rvm install 1.8.7 #Instala la version
1.8.7 de ruby

3l$ rvim use system #Selecciona la version de
ruby del sistema

4/$ rvim use 1.8.7 #Selecciona la version de
ruby 1.8.7

5/$ rvim gemset create ejemplo #Crea un gemset
llamado ejemplo

6/$ rvim gemset list #muestra los gemsets
creados , indicando cual se esta usando.
71$ rvm use 1.8.7 @ejemplo #Selecciona la
version 1.8.7 de ruby con el gemset
ejemplo

s)$ rvm use —default 1.8.7 @ejemplo #Indica
usar la version 1.8.7 de ruby con el
gemset ejemplo de forma automatica cada
vez que se inicie el sistema.

Imagen 1.29: Principales comandos de RVM.

1.3.2. MySOL

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacional que almacena y
distribuye una gran cantidad de datos, tipicos de una aplicacion (Oracle Corporation, 2012).
Estd basado en la arquitectura cliente-servidor, por lo que el servidor de base de datos puede
estar asociado a multiples clientes. Utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL, del

ingles Structured Query Language) para el acceso y manipulacién de los datos.

Algunas caracteristicas de MySQL son las siguientes:

= Velocidad de acceso: Debido a que estd basado en una arquitectura multi-hilos, por lo

que diversos clientes pueden acceder simultdneamente de forma concurrente.
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= Velocidad de respuestas: MySQL implementa un almacenamiento parcial de los resul-
tados de las consultas comunes (caché), por lo que una vez que se ejecuta una consulta,
su resultado es almacenado de forma temporal, por si se requieren esos datos nueva-

mente, aumentando la velocidad de respuesta.

» Facil uso: provee una interfaz de linea de comandos. Ademas cuenta con muchas he-
rramientas graficas para su manejo, desde aplicaciones de escritorio hasta aplicaciones

web.
= Portabilidad: Puede ejecutarse en diversos sistemas operativos sin ningtin problema.

= Internacionalizacién: Brinda soporte para varios idiomas y diversos juegos de carac-

teres.
= Cddigo abierto: Cualquier desarrollador tiene acceso al cédigo libremente.
Algunas limitaciones de MySQL son las siguientes:

= Para algunas transacciones, segun el tipo de tablas que se esté utilizando, al momento
de consultar o modificar la informacion de la base de datos, toda la tabla donde se

encuentra la informacién es bloqueada.

= MySQL no puede llevar a cabo copias de seguridad “en caliente” para todas las tablas
que maneja. Las copias de seguridad “en caliente” son copias de la informacién que se

realizan durante una operacion sin bloquear tablas.

= Muchos manejadores de bases de datos permiten definir tipos de datos por el usuario.

MySQL no lo permite.

A continuacion se describe la Fundacion Escuela de Idiomas Modernos y el proceso para

la realizacion de los exdmenes escritos dentro de la organizacion.



Capitulo 2 Diseiio de las evaluaciones es-

critas de FUNDEIM

La Fundacion Escuela de Idiomas Modernos (FUNDEIM) fue concebida como una he-
rramienta de apoyo y promocion para todas las actividades académicas y profesionales que
desarrolla la Escuela de Idiomas Modernos de la Facultad de Humanidades y Educacion de
la Universidad Central de Venezuela. La fundacion se encarga de instrumentar proyectos pa-
ra la generacidn de recursos financieros necesarios en defensa y promocion de las actividades

y objetivos que se propone alcanzar la Escuela de Idiomas Modernos (FUMDEIM, 2005).

Dentro de las actividades académicas que realiza FUNDEIM se encuentra la imparticion
de cursos de diversos idiomas, entre ellos: aleman, francés, italiano, portugués e inglés, siendo
este dltimo el mds demandado. Cada curso tiene una duracién aproximada de tres (3) meses
y son ofertados a estudiantes de la Universidad Central de Venezuela y al publico en general.

Actualmente se dictan cursos en cuatro periodos cada afio.

2.1. Organizacion de los cursos

Los cursos impartidos en FUNDEIM son ofrecidos a nifios, adolescentes y adultos en el
caso de inglés, y solo para adultos en el caso de los demds idiomas. Adicionalmente constan
de nueve (9) niveles y una unica categoria (adultos), salvo el idioma inglés que consta de tres
(3) categorias: nifios, adolescentes (teens) y adultos; cada uno con sus distintas cantidades de

niveles, tal como se ve en la imagen 2.1.
Aproximadamente, se dictan cincuenta y cinco (55) cursos por periodo, con sus distintos

horarios y secciones. Al afio se abren cuatro (4) periodos, lo que implica una imparticién de

al menos doscientos veinte (220) cursos anualmente.

40
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Para la aprobacion de un curso debe obtenerse una nota minima de diez (10) puntos en el

caso de los niveles nifios y teens; y una nota minima de quince (15) en el nivel adultos.

CATEGORIAS CATEGORIA
Nifios Adolescentes (Teens) Adultos
Beginners Bésico | Basico | Basico |
Elementary Bésico Il Basico Il Basico Il
N | intermediate Conversacién Basico Bésico IlI Basico Il
L) Advanced Intermedio | Conversacién Basico :\I Conversacion Basico
= Intermedio II Intermedio | vy | Intermediol
E i Conversacién Intermedio Intermedio Il E Intermedio Il
E |- e Intermedio 1l E Intermedio IiI
S |_ — T T 5 Conversacion Intermedio
- = enzacdea]l Avanzado |
o = Avanzado Il Avanzado |l
= i Avanzado Ill Avanzado |l

Conversacion Avanzado

(a) Niveles y categorias para el idioma inglés.

Conversacién Avanzado

(b) Niveles y categorias para los idio-
mas aleman,francés, italiano y portu-

gués.

Imagen 2.1: Niveles y categorias para los diferentes idiomas.

Los cursos son dictados de lunes a jueves en horas de la tarde y los dias sdbados en la

mafiana. La distribucion de los dias y los horarios se muestra a continuacion:

Lunes y Miércoles de 4:00 pm a 6:15 pm.
Lunes y Miércoles de 6:15 pm a 8:30 pm.
Martes y Jueves de 4:00 pm a 6:15 pm.

Martes y Jueves de 6:15 pm a 8:30 pm.

Séabados de 8:30 am a 1:15 pm.

Ademads, no todos los cursos estdn disponibles en todos los horarios. Esto es debido a
ciertas reglas de la fundacién, por lo que los horarios quedan establecidos de la siguiente

manera:
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= Los cursos de inglés en las categorias nifios y teens, asi como los idiomas alemén y

portugués son dictados s6lo los dias sdbados.

= [os cursos de italiano son dictados en el horario de martes y jueves, asi como también

los dias sabados.

= [os cursos de francés son dictados en el horario de lunes y miércoles, asi como también

los dias sdbados.
= [os cursos de inglés en la categoria adultos se dictan en todos los horarios.

Este trabajo se centra en la propuesta de una solucién a la problemadtica que acarrea la
realizacion de los exdmenes escritos de los distintos niveles de inglés, en la categoria adultos.
Para ello, es necesario explicar los distintos sistemas para la evaluacion de un idioma, entre
ellos estdn: Pruebas diagndsticas, de nivelacion, de progreso, acumulativas y de aptitud. A

continuacion se describe cada una de ellas.

2.2. Sistemas de evaluacion

Actualmente, existen diferentes tipos de exdmenes para evaluar los conocimientos en un

idioma. Entre ellos se encuentran (Spratt, M., Alan, P., & Williams, M., 2005):

= Exdmenes diagndsticos: Son utilizados para medir el conocimiento general sobre un
idioma y ayudan a definir en que 4dreas el aspirante requiere de mayor ayuda. Este tipo
de evaluacion es realizado, generalmente, al momento de comenzar algun curso y los
resultados sirven para determinar que objetivos deben ser tomados en cuenta con mayor

dedicacion.

= Pruebas de nivelaciéon: Son tomados por los aspirantes con la finalidad de determinar
el nivel al que deben ingresar en algin curso, seglin los conocimientos previos en el

idioma.
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= Pruebas de progreso: Son aquellas destinadas a evaluar una parte de la ensefianza en

un curso, con el objetivo de determinar que tanto han aprendido los estudiantes.

= Pruebas acumulativas: Son aquellas que miden el conocimiento luego de realizacién
de un curso. Evaltdan todo el contenido desarrollado y, en algunos casos, ofrecen una

retroalimentacién del desempefio del tomador del curso.

= Pruebas de aptitud: Son aquellas que miden los conocimientos generales que tiene
una persona en algiin idioma. Los contenidos a evaluar en estas pruebas no se basan en

un curso o en un plan de evaluacion.

Actualmente, en FUNDEIM se realizan pruebas de nivelacion y pruebas de progreso.
Ademads, existen diversas instituciones que cuentan con aplicaciones para el desarrollo de
exdmenes escritos, una de ellas es el Servicio de Pruebas Educativas (ETS, del ingles Edu-
cational Testing Service) con el Examen de Inglés como Lengua Extranjera (TOEFL, del
inglés Test of English as a Foreign Language). Esta organizacion busca promover la calidad
y equidad en la educacion, ofreciendo evaluaciones de calidad, con el fin de promover el
aprendizaje y el rendimiento educativo para el desarrollo profesional de todas las personas en
el mundo. Otra institucion que desarrolla exdmenes escritos para evaluar el conocimiento del
idioma inglés, es la Universidad de Cambridge, en conjunto con otras organizaciones. Esta
universidad desarrolla el Sistema Internacional de Evaluacion del Idioma Inglés (IELTS, del
inglés International English Language Testing System), con el fin de evaluar los conocimien-

tos generales en el inglés.

Ambos exdmenes toman en cuenta cuatro (4) aspectos fundamentales en la evaluacién de

conocimientos en un idioma:

= Listening: Consiste en escuchar un audio con la finalidad de realizar preguntas refe-

rentes al contenido de esa grabacion.

= Writing: Su objetivo es evaluar la capacidad de redaccién del tomador de la prueba.

Generalmente, se procede a escuchar una grabacion o leer algunos parrafos para luego
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realizar un resumen sobre ellos.

= Reading: Tiene como finalidad determinar las capacidades en la lectura del tomador

de la prueba.

= Speaking: En este tipo de prueba, los aspirantes deben leer pequenas lecturas o escu-
char algunas grabaciones y, luego de esto, deben discutir acerca de los temas puntuados

en las grabaciones o lecturas.

En ambos sistemas de evaluacion, los resultados son otorgados en una escala diferente y

cada organizacion establece el minimo requerido para tomar como aprobado el examen.

2.2.1. Examenes de FUNDEIM

Dentro de los cursos que imparte FUNDEIM, cada nivel del idioma inglés cuenta
con un plan de evaluacién denominado Syllabus, el cual contiene toda la planificacién del

contenido que seré dictado y evaluado.

Todos los niveles, exceptuando los de conversacion, dentro del idioma inglés en la cate-
goria adultos, cuentan con dos (2) exdmenes escritos, los cuales se realizan a mediados y al
final del curso. La estructura general de la primera evaluacion escrita consta de cuatro partes:

Comprension lectora, gramatica, vocabulario y redaccion, que se detallan a continuacion.

= Comprension lectora: Este tipo de preguntas consisten en una lectura breve sobre un
tépico especifico. Posterior a esto, se deben contestar una serie de preguntas relaciona-
das con el texto (ver imagen 2.2). Las respuestas pueden estar explicitas en la lectura o

de manera que se deba inferir la respuesta a través de un andlisis.
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Read the following text and answer the questions.

Agatha Christie was probably the most successful writer in history. She wrote 78 crime novels, six other novels, 150 short
stories, four non-fiction books and 19 plays. That represents two billion books sold: more than Wiliam Shakespeare!

Christie became a writer by accident. She was bored when her husband was away in the First World War. Agatha was working in
a hospital dispensary (which is where she learned all the infermation about poisens that she used in her books). She decided to
write a novel to pass the time. She chose a detective novel because she loved reading them. Her first novel, The Mystericus
Affair at Styles, was an instant success. Each book had a new ingenious plot. Readers loved the books, particularly because
Christie always gave the readers all the information they needed to find the solution.

Christie lowed traveling. When she became rich she could go all over the world. She used the travels in her writing. Agatha
Christie died in 1578, but her stories are stillimmensely popular. Many have been adapted for film or television.

Questions (2 pts each):

How did she become a writer?

‘Why did she know a lot of things about poisons?
Why did readers like her novels?

‘What did she do when she became rich?

Imagen 2.2: Ejemplo de comprension lectora para responder preguntas.

También pueden consistir en la lectura de parrafos para asociarlos con un titulo en par-

ticular, a fin de establecer una relacion entre dicho titulo y el parrafo (ver imagen2.3).

Read the text and match the headings a - @ with the paragraphs 1- 5 of the text, There is one extra heading you do not
need to use. (Ipts.clo=12pts.)

a. A prehistoric event

b. Two opticns for snow lovers

c. Fun before comfort

d. Easy and fun for everyone

e. Women and children practicing skiing

f. Included in the Games

CROSS-COUNTRY SKIING

What's the first thing that comes to mind when you think about winter sports? Skiing, of course. There is no

doubt that downhill skiing is the world’s mest popular winter sport, although it's one of the most expensive as

well. Few people, however, know that cross-country skiing is much easier and much less expensive than
downhil skiing, and certainly equally enjoyable.

Another thing about cross-country skiing that's not widely known is that it has been around for much longer

than dewnhill skiing and it is probably the cldest form of winter sport. It is also the first means of transportation

other than walking that people used to move across the snow. In fact, the oldest ski ever found, which was in
Sweden, is more than 4,500 years old.

Imagen 2.3: Ejemplo de comprension lectora para asociar titulos a parrafos.
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= Gramatica: En este tipo de preguntas, el estudiante debe completar en alguna forma

verbal un conjunto de oraciones (ver imagen 2.4).

Complete with the Present Simple or the Present Progressive of the verbs in parentheses

Kevin: Hey, Steve. What [youldo)?
Steve: | [cock).
Kevin: But you [never/ cook). In fact, you (hate) cooking.
Steve: | - (know), but | (not feel) very well and | [want) something to eat.
Kevin: Oh. What (you'make)?
Steve: Chicken scup. Here, taste some.
Kevin: Mmm. It (taste) great!. You're an excellent cook!
2. Diane (not have) a job right now and she (try) to find a part-time job. You
(see) she (usually/spend) a fortne on clothes every month and she

(not like) asking her parents for money all the time.

3. My friend, Macey, is single. She (live) with her brother in an apartment in the downtown area. This week she
(stay) with me because her brother {paint) their apartment. We (have)
a great time together and | (not want ) her to live.

Imagen 2.4: Ejemplo de una pregunta de gramdtica, de completacion de oraciones.

También existen las preguntas en donde el aspirante debe re-ordenar un conjunto de

oraciones de tal forma que tengan coherencia (ver imagen 2.5).

Write the words in the correct order to make sentences.

1. Shakira / next year / is / to / going / tour.

2. for /are / on/ game ! our / Thursday / basketball / We / practicing / afterncon

3. tomorrow [ train / city / is / by / to / Carmen / traveling / the

4, George / on /! is / Tomorrow ! vacation / going

5.are / for / exam / We / tomorrow / math / studying / our

Imagen 2.5: Ejemplo de una pregunta de gramética, re-ordenando oraciones.

Igualmente, estdn aquellas en las que se debe colocar una palabra especifica de una

lista dada, con el objetivo que la oracidn esté escrita correctamente (ver imagen 2.6).
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Fill in a, an or the where necessary.
1. A Would you like ice cream?
B: Mo, thanks. |I°d rather have sandwich.
2. A; What shall we have for dinner tonight?
B: Don’t make dinner. 1'll take you to restaurant.
3. A: Where's nearest phone box?
B:l think there’s phone box on the corner.
4. A We went to theater yesterday
B: Really? What was the name of play you saw?
5. A ghall we go to Paris for the weekend?
B: Oh, yes. I"do love to have weekend away from home.
6. A: Can | have apple, please?
B: Yes, there are some apples on table.
7. A5 this Peter's book?
B: No. book cwer there is Peter’s.
8. A What time does frain leave?
B: It leaves in few minutes.

Imagen 2.6: Ejemplo de una pregunta de gramdtica, completando oraciones.

= Vocabulario: En estas preguntas, el estudiante debe escribir la palabra correcta de

acuerdo a una informacion previa (ver imagen 2.7).

Write the appropiate word, according to the information given:
Ex: If | live in Venezuela, | am Venezuelan.

a) If you work in a hospital, you are a
b) If you play baseball you are a

c) If you live in Egypt, you are
d) If you want to watch a film you go to the
e) If you are British, you live in
f) Jennifer Lopez is a famous
g) Brazilis a big
h) Cairo and is a hot
i) People study at the
i) ¥ou can go surfing on the

Imagen 2.7: Ejemplo de una pregunta de vocabulario, escribiendo la palabra correcta.

También existen preguntas en donde se debe explicar el significado de una palabra o

expresion y luego escribir una oracidn relacionada (ver imagen 2.8).
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E. Explain the meaning of the expressions in the box and then write one sentence with each expression. (2p.
each/10p.)

1. A pain in the neck 2. to be moody

3. A tyrant 4.to make ends meet 5. to be gifted

1. Meaning:

Sentence:

2. Meaning:

Sentence:

3. Meaning:

Sentence:

4, Meaning:

Sentence:

5. Meaning:

Sentence:

Imagen 2.8: Ejemplo de una pregunta de vocabulario, explicando expresiones y escribiendo
oraciones.

Igualmente, se encuentran preguntas en donde se debe encerrar en un circulo la forma

correcta de un verbo o expresion (ver imagen 2.9).

Circle the correct form in the following sentences. (2p.each/M10p.)

1. I'msorry. I'm not free at 10000, I'll meet/I'm meeting Tom for a drink then.
2. We'l phone you when we get/will get home.

3. Most people think Ireland will win / is winning the game next week.

4, If | rememberiwill remember his address, | will email it to you.

5. You won't get any coffee from that machine until the engineer fixes/is going to fix it.

Imagen 2.9: Ejemplo de una pregunta de vocabulario, encerrando en un circulo.
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También, estdn aquellas en las que se debe establecer un orden en ciertas oraciones con

el objetivo de formar un parrafo coherente (ver imagen 2.10).

B. Put the dialogue in the correct order. {1 pt. e/lo =T pts.)

a. Good |dea, but | don't want anything too expensive.

b. I'm fegling hungry now. -
C. Sodid | -

d. Ok. There's a pizza place over there. -
2. That was a great movie! | really liked it. .

f. Meither do |. How about pizza?

S0 am |. Shall we go somewhere to eat?

(i

Imagen 2.10: Ejemplo de una pregunta de vocabulario, ordenando oraciones.

= Redaccion: En estas preguntas, el estudiante debe redactar un parrafo sobre algin
tépico especifico. El escrito debe tener por lo menos cien (100) palabras y, en algunas

ocasiones, un maximo de ciento cincuenta (150) (ver imagen 2.11).

Writing (16 points)

You have come back from an amazing vacation where you met nice people and interesting places. You had a terrific
time and want to tell a friend yours about your experiences. Write a letter to him/her. Your letter should be between
130-150 words.

Imagen 2.11: Ejemplo de pregunta de redaccion.
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La segunda evaluacion agrega una parte de listening a la evaluacion. Esto ocurre solo
hasta el nivel Intermedio I, por lo tanto, en lo que resta de niveles se mantiene la estructura

basica del primer examen.

La ponderacién de cada evaluacion es de treinta por ciento (30 %) para cada examen y
cada uno consta de ochenta (80) puntos, repartidos de forma desigual por cada pregunta. El
criterio para elegir el puntuacién de cada pregunta viene dado por la dificultad que acarrea la
resolucion de la misma, medida en tiempo y en contenido a evaluar. La manera de escoger

las preguntas se puede apreciar en la imagen 2.12.

Escogiendo Niveles . :

o Ay 5 -;:31 Eleceion de Unidades D

...Md'iﬂl 4'&&;:"&%# ﬁw 4 S‘fum
s

Imagen 2.12: Pasos para la realizacion de los exdmenes escritos.

En primera instancia se debe escoger el nivel de la evaluacién que se desea realizar, luego

de esto se identifican las unidades a evaluar siguiendo el Syllabus. Posteriormente, se eligen
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de un conjunto de preguntas sin ningun tipo de orden, aquellas que forman parte de la eva-
luacién. El conjunto de preguntas a elegir es tomado de los libros American Cutting Edge del
nivel uno (1) al cuatro (4), el cual contiene exdmenes de muestra agrupados por médulos, en
donde cada mddulo no hace correspondencia directa con las unidades descritas en el Syllabus,
ya que un modulo puede tener un conjunto mas grande de éstas. También se toman preguntas
de exdmenes anteriores almacenados en formato .doc y de otros libros de cursos anteriores.
Finalmente, se procede a transcribir las preguntas y desarrollar el examen a realizar. Dentro

de los problemas identificados en la forma de disefiar estos exdmenes se encuentran:

= QGran cantidad de tiempo invertido, lo que afecta el tiempo de planificacién y adminis-

tracion de los cursos.
= [nexistencia de un repositorio Unico de preguntas.

= [as preguntas que se tienen, no cumplen ningtin tipo de categorizacion, lo que dificulta

la seleccion de las mismas para la elaboracion de un examen.

= Se genera problemas en la transcripcion de preguntas, que deben corregirse por cada

examen.
= No existe un control de las preguntas existentes.

La realizacién de estas evaluaciones es un proceso largo que se realiza de forma manual
por la coordinadora de los cursos. Este proceso debe hacerse dieciocho (18) veces cada curso

y toma un tiempo valioso de dos (2) horas aproximadamente.

Es importante sefialar que, por falta de tiempo, no es posible realizar un examen diferente
para cada horario de los distintos cursos en los diferentes niveles. Sin embargo, es ideal que
esto pueda ocurrir, lo que implica realizar noventa (90) exdmenes escritos por periodo. Si
se realizan noventa (90) exdmenes por periodo, es equivalente a invertir setecientas veinte
(720) horas al afio aproximadamente, es decir, un mes sin horas de descanso. Ademas, estos

examenes son realizados por una sola persona, la coordinadora de los cursos. Es por esto que
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surge el planteamiento de realizar una Aplicacion Web que facilite este trabajo, para que el
desarrollo de las evaluaciones escritas no sea un proceso que requiera de mucho tiempo ni
recurso humano. A continuacion se describe el objetivo general y los objetivos especificos de

esta investigacion.

2.3. Objetivo General

Desarrollo de una Aplicacion Web para la elaboracion automatizada del disefio de los
exdmenes escritos de los cursos de extension de la Escuela de Idiomas Modernos de la Fa-
cultad de Humanidades y Educacion de la Universidad Central de Venezuela, que apoye la

realizacion de los examenes escritos.

2.4. Objetivos especificos

Los objetivos especificos para dar cumplimiento al objetivo general son:

Realizar el levantamiento de la informacién y los requerimientos de la institucion.
= Seguir un método de desarrollo de software agil.

= Disefar una base de datos para el almacenamiento de las preguntas y exdmenes del

idioma inglés en la categoria adultos.
= Disefiar una interfaz usable que permita agregar preguntas banco de preguntas.
= Implementar un médulo que permita gestionar el banco de preguntas.

= Desarrollar un médulo que permita la gestién y generacién de exdmenes escritos y su

posterior impresion.



CAPITULO 2. DISENO DE LAS EVALUACIONES ESCRITAS DE FUNDEIM 53

2.5. Justificacion

El desarrollo de la Aplicacion Web para la elaboracion automatizada del disefio de los
exdmenes escritos de los cursos de extension de la Escuela de Idiomas Modernos de la Fa-
cultad de Humanidades y Educacién de la Universidad Central de Venezuela, permite a la
fundacidn contar con un repositorio unico de preguntas que facilita la bisqueda de las mis-
mas. Ademas brinda la posibilidad de administrar esas preguntas de forma rapida. También
permite reducir costos en tiempo y recursos humanos, en cuanto al disefio de los exdmenes

escritos, y permite realizar distintos exdmenes para los diferentes horarios de un curso.

A continuacion se describe el desarrollo de la Aplicacion Web, siguiendo el método de

desarrollo de software AgilUs.



Capitulo 3 aTesT

En este capitulo se explica el mérodo de desarrollo de software, denominado AgilUs,
que se utiliza para la implementacion de la Aplicacion Web, que recibe por nombre aZesT.
Ademads, se detalla el desarrollo del sistema haciendo seguimiento a las etapas y actividades

que propone el método de desarrollo de software. A continuacion se detalla AgilUs.

3.1. AgilUs

AgilUs es un método de desarrollo 4gil que toma en cuenta la usabilidad a tempranas eta-
pas del desarrollo de software (Acosta, 2011). Este método estd fundamentado en el andlisis
centrado en el usuario y en la participacion de especialistas con el objetivo de evolucionar el

software, a fin de producir un software usable.

AgilUs propone incluir la usabilidad como un aspecto fundamental durante el ciclo de
desarrollo de software. Para esto, es necesario que los usuarios finales sean los que guien el

desarrollo del proyecto.

El método AgilUs busca proporcionar un conjunto de actividades para construir la usabili-
dad en el disefio de interfaces de usuario durante el desarrollo de un producto de software. El
proceso de desarrollo de software engloba las actividades de requisitos, andlisis, prototipaje
y entrega; asi como las evaluaciones de usabilidad correspondientes a cada etapa del proceso.

Estas actividades se realizan en ciclos iterativos hasta alcanzar el producto final.

El desarrollo de un producto de software en AgilUs esta centrado en varios principios:

= Integra la Interaccion Humano Computador (IHC) y la Ingenieria del Software (IS)

como actividades o disciplinas complementarias.

= [a usabilidad debe considerarse desde el principio del desarrollo. Esto con el fin de

aumentar la calidad del producto de software.

54
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= [a usabilidad determina la utilidad. Un software se considera ttil en la medida que
pueda ser usado a fin de producir resultados, en forma eficiente, intuitiva y satisfactoria

para los usuarios.

= El usuario determina la usabilidad. La usabilidad no puede ser medida de igual forma
para todos los sistemas existentes. Es por esto que un sistema se puede considerar
usable en un contexto determinado para un tipo de usuario especifico y es éste dltimo

quien determina si el producto final es usable o no.

En AgilUs se propone aplicar buenas practicas de desarrollo de software que estdn enfo-
cadas en satisfacer las demandas del usuario y el desarrollo iterativo e incremental, haciendo

énfasis en lograr la usabilidad en cada paso del desarrollo. Estas précticas son:

= Disefio centrado en el usuario: Este enfoque de disefio y desarrollo estd centrado
en los deseos, limitaciones y necesidades de los usuarios finales para el desarrollo de
un sistema de software. Para lograr esto, es necesario realizar pruebas constantes para
verificar el curso que lleva el desarrollo del sistema y la interfaz de usuario. De esta

forma, el usuario influye notablemente en el proceso de desarrollo del sistema.

= Disefio basado en prototipos: El desarrollo de software estd guiado por la construc-
cién de prototipos. En AgilUs estos prototipos son evaluados por los usuarios y por
especialistas en usabilidad, con el objetivo de ir desarrollando prototipos basados en
la retroalimentacion de prototipos anteriores a fin de lograr un producto listo para la

entrega.

= Desarrollo agil, iterativo e incremental: Este principio recomienda desarrollar un
sistema simple que satisfaga la necesidades primordiales o actuales del usuario, prepa-
randose para cambios futuros. El desarrollo incremental permite dar resultados sin la
necesidad de especificar todos los requerimientos del sistema al inicio del desarrollo.
La iteratividad permite regresar a etapas anteriores una vez recibida la retroalimenta-

cién producto de las evaluaciones realizadas.
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= Usabilidad como atributo de la calidad: Uno de los atributos que es considerado para
determinar la calidad de un sistema de software es la usabilidad. AgilUs hace énfasis en

la produccidn de software usable a fin de aumentar la calidad del producto de software.

= Interaccion continua con el usuario: Para AgilUs la presencia constante y participa-
tiva del usuario es fundamental. El equipo de desarrollo sélo puede tomar decisiones
tras realizar evaluaciones de usabilidad, y la usabilidad del sistema s6lo puede ser de-

terminada por el usuario.

AgilUs estd basado en el desarrollo iterativo e incremental de prototipos que son apro-
bados por el usuario final hasta que se convierten en el producto final. La modificacién de
este producto final se puede realizar mediante el mantenimiento correctivo y/o evolutivo del

sistema. Esto dltimo no estd contemplado como parte del método.

Cada etapa del ciclo de vida de AgilUs comprende un conjunto de actividades que, en
lo posible, garantizan la usabilidad. El objetivo de estas etapas es proporcionar una manera
organizada de desarrollar un producto de software tomando en cuenta la usabilidad en cada
actividad. El ciclo de vida engloba la definicién de requisitos, andlisis, prototipaje y entrega

(ver imagen 3.1).
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Imagen 3.1: El método AgilUs: etapas, actividades y artefactos.

Esta imagen muestra un diagrama de la relacién entre cada una de las etapas del ciclo de
vida de AgilUs, con las actividades que se realizan y artefactos que se generan en cada etapa.

A continuacién se describen brevemente las etapas de este método:

= Requisitos: Se hace un andlisis global del problema que se quiere solucionar, se estu-
dian productos de software similares existentes, se genera un perfil de usuario y, por

ultimo, se define la lista de requerimientos a desarrollar.

= Analisis: En esta etapa se realiza un andlisis de la solucion a desarrollar, se emplean
diagramas de casos de uso y modelo de objetos del dominio, siguiendo la notacién del
lenguaje unificado de modelado (UML, del inglés Unified Modeling Language), para

definir el conjunto de funcionalidades que tendr4 el sistema.

= Prototipaje: Se realiza un prototipo rapido de la interfaz de usuario a partir de los pa-

trones de interaccion, el cual va evolucionando hasta convertirse en el producto final, se
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genera la guia de estilo y se realizan evaluaciones heuristicas y listas de comprobacion

a fin de verificar la usabilidad del sistema.

= Entrega: Se aplican las pruebas al sistema para certificar que la aplicacién desarrollada

sea un software usable y sin errores. Finalmente se pone en produccion la aplicacion.

A continuacion se describe la Fundacion Escuela de Idiomas Modernos.

3.2. Aplicacion del método AgilUs

El desarrollo del sistema aTesT se realiza en dos (2) iteraciones que consisten en la im-
plementacién de un médulo para la creacion y gestion de preguntas en un banco de preguntas
y un moédulo para la generacion de exdmenes. En cada iteracion se desarrolla las cuatro (4)
etapas descritas en la seccion 3.1 y se aplica un conjunto de técnicas que permiten la gene-
racion de artefactos de manera incremental. Ademads, AgilUs permite iterar dentro de cada
etapa tantas veces como sea necesario, hasta conseguir el producto deseado. A continuacién

se describe cada iteracion:

3.2.1. Iteracion I: Banco de preguntas

Esta iteracion consta de diversas funcionalidades para la gestion del banco de preguntas. A
continuacion se explica las técnicas y artefactos generados en cada etapa de AgilUs aplicados

a esta iteracion.

3.2.1.1. Etapa I: Requisitos

En esta etapa se utiliza una serie de técnicas de indagacion, los cuales permiten conocer

las necesidades y requerimientos del usuario. Alguno de ellos son:

= Entrevistas. Se planifican entrevistas con el usuario periddicamente con el objetivo de
indagar en cuanto a requerimientos del sistema se refiere. Se proponen soluciones y se

discute sobre ellas.
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= Tormenta de ideas. Se logra intercambiar ideas entre el equipo de desarrollo para dar
solucion al problema. En la imagen 3.2 se muestra un resumen de las propuestas que

surgieron al aplicar esta técnica.
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Imagen 3.2: Tormenta de ideas de la primera iteracién de aTesT.

De aqui se extrajo las ideas principales acerca de las funcionalidades que deben con-

formar el médulo de preguntas del sistema.

= Perfiles de usuario. La comunidad a la que estd dirigido el médulo de creacién y
gestion de preguntas en el banco de preguntas, esta constituida por los instructores y la
coordinadora de los cursos de idiomas que se imparten en FUNDEIM. Estos usuarios

requieren conocimientos en el uso del computador para navegar en internet.

= Requerimientos funcionales y no funcionales. Dentro de los requerimientos funcio-
nales de esta iteracion se tienen los siguientes: Agregar pregunta, modificar pregunta,
buscar pregunta, eliminar pregunta, consultar el estado de carga de las preguntas. Entre
los requerimientos no funcionales se encuentran: Usabilidad, de manera que el usua-
rio pueda comprender y usar con facilidad el médulo; Disponibilidad, se debe permitir
usar el médulo en cualquier momento y desde cualquier lugar con acceso a internet;
Mantenibilidad, con el objetivo de poder realizar los cambios necesarios en el menor
tiempo posible a fin de garantizar la disponibilidad del sistema; Portabilidad, para que

pueda ser utilizado independientemente de la plataforma que se esté utilizando.
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3.2.1.2. [Etapa II: Analisis

En esta etapa se lleva a cabo el anélisis de los requerimientos obtenidos en la etapa anterior

y se generaron algunos artefactos, entre ellos:

= Prototipo en papel. Se presenta un prototipo en papel, que simula una posible interfaz
con la que el usuario debe interactuar para agregar una pregunta. En la imagen 3.3 se

observa el prototipo en papel.
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Imagen 3.3: Prototipo en papel para agregar preguntas.

= Modelo de casos de uso. Se disefa un diagrama de casos de uso para describir las
funcionalidades de esta iteracion y la relacidn existente con los usuarios del mismo. En

la imagen 3.4 se muestra el caso de uso generado.
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Imagen 3.4: Modelo de casos de uso de la primera iteracion de aZesT.

Administrador

Se definen dos (2) actores principales, el usuario, que representa a los instructores
de los cursos que se imparten en FUNDEIM y el administrador, que representa a la

coordinadora de los cursos. Dentro de las funcionalidades se encuentran:

1. Gestionar preguntas. Permite realizar diversas opciones para la gestién de las pre-
guntas. Entre ellas estdn: agregar pregunta, buscar pregunta, consultar estado de pre-

guntas cargadas, modificar y eliminar preguntas.

1.1 Agregar. Brinda la posibilidad ingresar preguntas al sistema. Para ello, se debe in-
dicar el nivel, la categoria, el tipo de pregunta, el examen al que pertenece, el contenido

de la pregunta, el puntaje sugerido, entre otros.

1.2 Buscar. Permite visualizar un conjunto de preguntas de acuerdo a un criterio de
busqueda establecido. Para ello, se debe indicar al menos uno de los siguientes criterios

de busqueda: Nivel, tipo de pregunta, examen al que pertenece o contenido.

1.3 Consultar estado de carga. Permite conocer cuantas preguntas han sido cargadas

en el sistema, indicando el usuario y la cantidad de preguntas agregadas por dicho
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usuario.

1.4 Modificar. Brinda la posibilidad de modificar una pregunta existente en el sistema,

con la finalidad de poder corregir posibles errores.

1.5 Eliminar. Esta funcionalidad permite eliminar una pregunta del sistema.

= Modelo de objetos del dominio. Para la elaboracién del modelo de objetos del domi-
nio, se analiz6 . De esta manera, en la imagen 3.5 se aprecia el modelo de objetos del

dominio generado.

Usuario

1
Son gestionadas

1 -

1.7 Pertenece Tipo examen
secarga 1.7 }'l*|
Periodo F e Pregunta

1

1
Es de Fartenece

1 1

Tipo pregunta Curso

Imagen 3.5: Modelo de objetos del dominio de la primera iteracion de aZesT.

Los objetos que conforman este diagrama son los siguientes: Pregunta, que representa
una pregunta dentro del sistema; Periodo, que representa los periodos en que se dictan
los cursos de idiomas; Usuario, que es quien gestiona las preguntas dentro del sistema;
Tipo examen, para indicar si la pregunta pertenece al primer o segundo examen; Curso,
que representa cada curso en sus distintos niveles y categorias; Tipo pregunta, para

indicar si la pregunta es de redaccion, lectura, gramatica, entre otros.

3.2.1.3. Etapa III: Prototipaje

En esta etapa, se obtienen algunos artefactos y se realizan evaluaciones con el fin que el

usuario no tenga la necesidad de esperar hasta el final del desarrollo del sistema para comen-
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zar a usarlo y comunicar sus aportes como miembro del equipo de desarrollo de software.

Alguno de ellos son:

= Prototipo ejecutable. Se desarrolla un prototipo ejecutable a partir de los artefactos
generados en las etapas anteriores, con la finalidad que el usuario pueda interactuar
con los médulos que conforman el sistema, sin la necesidad que todos hayan sido desa-
rrollados completamente. En una primera iteracién sobre esta etapa se desarrolla un

prototipo ejecutable para la funcionalidad de agregar pregunta (ver imagen 3.6).

o Miércoles, 15 de Agosto de 2012
Principal

Agregar Pregunta

Idiema * Inglés

Categoria * Adultes

Nivel = Seleccione...
Tipe de pregunta * Seleccione...
Examen al que pertenace * Seleccione...

Puntaje sugerido Seleccione...

Pregunta *

Lineas para responder Seleccione...
Imagen Seleccionar archivo | No se ha seleccionado ningun archivo

Guardar

Los campos marcados con asteriscos (*) son obligatorios

<< Regresar a principal

Imagen 3.6: Primer prototipo ejecutable para agregar preguntas.

Para una segunda iteracion sobre este prototipo, el usuario final realiza sugerencias
que son aplicadas y mostradas para su aprobacién. Ademads, se realizan los prototipos
para el resto de funcionalidades que comprenden la primera iteracion del desarrollo de
alesT. En la imagenes 3.7, 3.8 y 3.9 se muestra algunas de las interfaces del prototipo

ejecutable.
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Idioma Inglés
Categorfa Adultos
Nivel* [ Seleccione... : ]
Tipo de pregunta * [ Seleccione... : ]
Examan al qus parianecs ( " celerrione... s
Pregunta *

e | =)z u)==]==]E]E=]

#

Puntaje sugerido [ Seleccione... :]
Lineas pararesponder | | gelaccione... :

Imagen Seleccionar archive | No se ha seleccionado ningun archivo

Les campos marcados con asterisces (*) son obligatorios

Imagen 3.7: Prototipo ejecutable para agregar preguntas al banco de preguntas.

Esta interfaz permite a los usuarios agregar preguntas al banco de preguntas. Para lo-

grar ingresar una nueva pregunta, es necesario completar al menos todos los campos

obligatorios, marcados con asteriscos (*).
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[ Seleccione...

[ Seleccione... =
Examen al que pertenece | Seleccione... &

| Ej: Write the words in the correct order

(a) Prototipo para ingresar los criterios de bisqueda.

~ Bésico Il - Listening (Escucha) - Primer examen -> Pregunta de prueba cargada por Andrés Viviani

Pregunta de prueba cargada por Andrés Viviani

+ Bésico Il - Grammar (Gramética) - Primer examen -> otra pregunta de prueba

+ Bésico Il - Listening (Escucha) - Primer examen -> ultima pregunta de prueba

(b) Prototipo para mostrar los resultados de la bisqueda.

Imagen 3.8: Prototipo ejecutable para la busqueda de preguntas.

Estas interfaces permiten realizar la busqueda de preguntas en el banco con cuatro (4)
criterios diferentes: el tipo de pregunta, el nivel al cual estdn destinadas las preguntas,

el examen al que pertenecen y un filtro que permite colocar parte del contenido deseado
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en la pregunta.

*
A

Cédula 4 Usuario

15455631 Viviani Querales Andrés

14518813 Gutiérrez Joyce
20219067 Astudillo Estefania
18087230 Salcedo Cavadia John Manuel

21618481

(= (S R B | R S T

12378723

(a) Prototipo para ver el listado de preguntas general.

- Basico | - Listening (Escucha) - Segundo examen -> Pregunta de pruebal

Puntaje sugerido
Pregunta

3

Basico Il - Listening (Escucha) - Primer examen -> Pregunta de prueba cargada por Andrés Viviani

Basico | - Grammar (Gramética) - Primer examen -> otra pregunta de prueba

Basico | - Grammar (Gramética) - Primer examen -> pregunta de prueba

Bésico Il - Grammar (Gramética) - Primer examen -> otra pregunta de prueba

(b) Prototipo para ver el listado de preguntas individual.

Imagen 3.9: Prototipo ejecutable para consultar el estado de las preguntas cargadas.

La primera interfaz permite consultar el estado de carga de las preguntas en un resumen,

indicando para todos los usuarios el nombre y la cantidad de preguntas cargadas. La



CAPITULO 3. ATEST 67
segunda vista muestra el detalle de cada pregunta cargada por cada usuario.

= Evaluacion Heuristica. Este tipo de pruebas se realizan con el fin de encontrar proble-
mas de usabilidad en la interfaz de usuario. Para ello, es necesario utilizar las heuristicas

creadas por Jakob Nielsen, ellas son (Wikipedia, Heuristicas de Nielsen, , 2012):

H1. Visibilidad de sistema. El sistema debe informar a los usuarios del estado del

sistema, dando una retroalimentacion apropiada en un tiempo razonable.

H2. Utilizar el lenguaje de los usuarios. El sistema debe utilizar el lenguaje de los
usuarios, con palabras o frases que le sean conocidas, en lugar de los términos que se

utilizan en el sistema, para que al usuario no se le dificulte utilizar el sistema.

H3. Control y libertad para el usuario. En caso que los usuarios elijan una opcion del
sistema por error, éste debe contar con las opciones de deshacer y rehacer para proveer

al usuario de una salida fécil sin tener que utilizar didlogo extendido.

H4. Consistencia y estandares. El usuario debe seguir las normas y convenciones de
la plataforma sobre la que estd implementando el sistema, para que no se tenga que

preguntar el significado de las palabras, situaciones o acciones del sistema.

HS. Prevencion de errores. Es mds importante prevenir la aparicién de errores que de

generar buenos mensajes de error.

H6. Minimizar la carga de la memoria del usuario. En la interfaz se deben mante-
ner los objetos, acciones y opciones visibles para que el usuario no pierda el tiempo

recordando la informacion de una parte del didlogo a otra.

H7. Flexibilidad y eficiencia de uso. Los aceleradores permiten aumentar la veloci-
dad de interaccion para el usuario experto tal que el sistema pueda atraer a usuarios
principiantes y experimentados. Las instrucciones para el uso del sistema tienen que
ser visibles o facilmente accesibles cada vez que se necesiten, para que al usuario inex-
perto se le facilite aprender a utilizar el sistema. Es importante que el sistema permita

personalizar acciones frecuentes, para acelerar el uso del sistema.
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HS8. Los dialogos estéticos y disefio minimalista. La interfaz no debe contener in-
formacion que no sea relevante o se utilice raramente, pues cada unidad adicional de
informacién en un didlogo compite con las unidades relevantes de la informacion y

disminuye su visibilidad relativa.

H9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores.
Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje claro, indicar exactamente el

problema, y deben ser constructivos.

H10. Ayuda y documentacion. En caso que el sistema necesite disponer de ayuda y
documentacion, ésta tiene que ser facil de encontrar, centrada en las tareas del usuario,

tener informacion de las etapas a realizar y que no sea muy extensa.

En la tabla 3.1 se muestran los problemas encontrados durante la evaluacién aplicada a

cuatro (4) personas.

Problema Heuristicas | Valoracién | Solucién

El puntaje sugerido debe HS5 0 Colocar el puntaje sugerido

preguntarse una vez escrita la luego de la pregunta

pregunta

Modificar pregunta luego de HO9 2 Colocar la opcién de

crearla modificar una vez creada la
pregunta

Opcién de devolverse al H3 1 Colocar el botén de atrés

buscar una pregunta luego de buscar una pregunta

Eliminar pregunta luego de H6 4 Colocar la opcidén de eliminar

una busqueda pregunta en los resultados de
una bisqueda

Tabla 3.1: Resultados de la evaluacién heuristica de la primera iteracion de aTesT.

3.2.14. EtapalV: Entrega

En esta etapa se prepara el ambiente para colocar en sistema en produccion. Para ello, se

hace uso de una herramienta para el control de versiones denominada Git. Esta herramienta

se utiliza como mecanismo del grupo de desarrollo para manejar versiones y mantener la
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consistencia en el cédigo fuente de la aplicacion. Con la instalacién del Manejador de Ver-
siones de Ruby, se instala la versioén 1.9.3 de Ruby con la version 3.2.2 de Rails, ademads de

un conjunto de gemas necesarias para el funcionamiento de la aplicacion.

Esta etapa, ademds permite identificar problemas de consistencia entre los ambientes de

desarrollo y produccion para que sean corregidos y evitar fallos en la puesta en produccion.

3.2.2. Iteracion II: Generacion de examenes

Esta iteracion consta de diversas funcionalidades para la generacion y gestion de exame-
nes. A continuacién se explica las técnicas y artefactos generados en cada etapa de AgilUs

aplicados a esta iteracion.

3.2.2.1. Etapa I: Requisitos

En esta etapa se utiliza una serie de técnicas de indagacion, los cuales permiten conocer

las necesidades y requerimientos del usuario. Alguno de ellos son:

= Entrevistas. Se realizan entrevistas con el usuario final y se plantean ideas para la

realizacion de examenes.

= Tormenta de ideas. Se intercambian ideas para dar solucion al problema. En la imagen

3.10 se muestra un resumen de las propuestas que surgieron al aplicar esta técnica.

l/("‘”ﬂw Eximen Personcieado (Preg x fesy )
/ Genernf Gromen Por ekecto (P P«c-cwf,nae-s)
\/buSww‘ Camen
J Mod-fear Epmen Geskod de
JEtminat Crawen / EXETENes
Y e gri oo

Imagen 3.10: Tormenta de ideas de la segunda iteracion de a7esT.



CAPITULO 3. ATEST 70

De esta tormenta de ideas, se obtienen las principales funcionalidades que debe tener

el médulo de generacion de examenes.

= Lista de requerimientos. Dentro de los requerimientos de esta iteracion se tienen los

siguientes:

* Generar examen personalizado.
* Generar examen por defecto.

* Buscar examen.

 Eliminar examen.

e Modificar examen.

3.2.2.2. Etapa II: Analisis

En esta etapa se lleva a cabo el andlisis de los requerimientos obtenidos en la etapa anterior

y se generaron algunos artefactos, entre ellos:

= Modelo de casos de uso. Se disefia un diagrama de casos de uso para describir las
funcionalidades del mddulo y la relacion existente con los usuarios del mismo. En la

imagen 3.11 se muestra el caso de uso generado.

Administrador

\
b

A
<<extend>>,
2

vo< <extend>>
v 1.3 Modificar

Imagen 3.11: Modelo de casos de uso de la segunda iteracion de aTesT.
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Se define un (1) actor principal, el administrador, que representa a la coordinadora de

los cursos. Dentro de las funcionalidades se encuentran:

1. Gestionar examen. Esta funcionalidad permite la toma de decisiones sobre las ac-

ciones a ejecutar en este modulo.

1.1 Generar. Brinda la posibilidad de generar un examen a partir de un conjunto de

preguntas almacenadas en el banco de preguntas.

1.1.1 Generar personalizado. Esta funcionalidad permite generar una prueba partien-
do de una evaluacion sin preguntas, con el objetivo que el usuario seleccione una a una

cada pregunta.

1.1.2 Generar por defecto. Con esta funcionalidad se genera una evaluacién de forma
automadtica, con el objetivo que el usuario solo invierta tiempo en corregir y no en

desarrollar el examen.

1.2 Buscar. Esta opcion permite introducir criterios de buisqueda para recuperar exa-

menes realizados previamente.
1.3 Modificar. Permite modificar un examen existente.
1.4 Eliminar. Esta opcién permite al usuario eliminar un examen del sistema.
= Prototipo en papel. Se presenta un prototipo en papel, que simula una posible interfaz

con la que el usuario debe interactuar para generar un examen de forma manual. En la

imagen 3.12 se observa el prototipo en papel.
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Imagen 3.12: Prototipo en papel para generar un examen.
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= Modelo de objetos del dominio. En laimagen 3.13 se muestra el modelo de objetos del

dominio que se genera en esta etapa en funcién al médulo de generacion de exdmenes.

Tipo examen

Usuario

1

1 Es gestionado
Pertenece

1.7 1. Se genera

men |1"" l}. Periodo

Se realiza 1.
Curso F

Tiene

1 -

Pertenece

‘ Pregunta en examen

o1 frena]

Imagen 3.13: Modelo de objetos del dominio de la segunda iteracion de aTesT.

Los objetos que conforman este diagrama son los siguientes: Examen, que representa

un examen dentro del sistema; Periodo, que representa los periodos en que se dictan
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los cursos de idiomas; Usuario, que es quien gestiona los exdmenes dentro del sistema
con el rol de administrador; Tipo examen, para indicar si la evaluacién es el primer o
segundo examen; Curso, que representa cada curso en sus distintos niveles y categorias
dentro de ACEIM; Pregunta en examen, que permite mantener un conjunto de preguntas
relacionadas a un examen; Pregunta, que representa al modelo de objetos del dominio

de la primera iteracion.

3.2.2.3. Etapa III: Prototipaje

En esta iteracion se desarrollan técnicas y se generan artefactos comprendidos en método

de desarrollo AgilUs. Algunos de ellos son:

= Prototipo ejecutable. Una vez analizados los requerimientos, se realiza un prototipo
ejecutable que permita interactuar con el médulo de desarrollo de exdmenes. En las

imégenes 3.14, 3.15 y 3.16 se pueden apreciar algunas de las interfaces desarrolladas.

aTesT

Gi examen p lizado - Seleccionar datos

Nl Seleccione...

Examen Seleccione...

Aceptar

(a) Prototipo para ingresar los criterios para generar un examen manualmente.

€
l_,.

-E UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
Facultad de Humanidades y Educacién
Coerdinacién de Extension

AVANZADO lIl - 1ST EXAM
American Cutting Edge - Level 9

NAME: 1D:
SECTION: ______ DATE: __/___ [ . GRADE: ___/80=___ /20
Total acumulade: 10/80
Atrds | | | Guardar examen | | | Versién para imprimir
Reading

1. Pregunta de prueba
Eliminar

Agregar Pregunta

(b) Prototipo para generar un examen.

Imagen 3.14: Prototipo ejecutable para la generacion de examenes.
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Estas interfaces permiten la generacién de un examen de forma personalizada. La pri-
mera interfaz permite ingresar el nivel y el examen que se desea generar y la segunda
vista muestra una interfaz para ir agregando y eliminando preguntas dentro del examen.
Para la generacion de un examen por defecto, la interfaz es similar, con la particula-
ridad que el examen se muestra con preguntas pre-cargadas y el usuario final puede

agregar o eliminar preguntas.

aTesT

Buscar Examen

Indigue los pardmetros de la blisqueda:

Nivel | Seleccione... |
Tipo de Examen | Seleccione... + |
Etigueta

| Buscar |

(a) Prototipo para ingresar los criterios de bisqueda de exdmenes.

aTesT

Resultados

Parametros de busqueda:
Nivel: Basico Il

1 2 Siguiente >
Pdgina actual: 1

Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen
Basico Il - Primer examen -

Basico Il - Primer examen

(b) Prototipo para mostrar los resultados de la bisqueda de exdmenes.

Imagen 3.15: Prototipo ejecutable para la busqueda de preguntas.
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Estas vistas permiten la bisqueda de exdmenes segin diversos criterios, una vez en-

contrados, se muestra una lista desplegable en forma de acordedn.

4. Where's the bread ..................... [ bought this morning?

A Who

5. That’s the woman

A Whose

B. when

A. Write the full date in words.

bl o ol o

(atras || [ imprimir |

C. that
best friend is a film star.
C. which

(a) Interfaz que permite la edicién del documento a imprimir.

Imprimir
Total: 6 hojas de papel

Cancelar

Destino 190.169.70.185
Cambiar...
Pdginas * Todo
Copias 1 +
Disefio * Vertical
Horizontal
Margenes Predeterminado

Configuracion

Doble cara

sistemna ("C3EP)
Vista previa de PDF

(b) Vista del navegador web Google Chrome que permite la impresién del documento generado.

Imprimir utilizando el cuadro de didlogo del

Imprimir

+ Encabezado y pie de pagina

370812

AT

E UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
Facultad de Humanidades y Educacién
Coordinacida de Exiensidn

BASICO II - IST EXAM
utting Edge - Level 2

SECTION:

DATE: __[__[__.

I. JESSE OWENS

One of the greatest athletes of all time.

“The only victory that counts is the one over yourself™

g1

GRADE: __fSo=__/20

Jesse Cwens was bom in Alshama, USA. in 1913, He came from a poor family. so he
had many past-time jobs as a student. He worked hard, but stll found time for his
faverite pastime, running. His nanral talent made him a track star at high school and

then, at university.

©n 25 May 1935, at the Big Ten Championships in Michigan, Jesse became a workl
champion. He broke three world secords in one day! For the next 30 years. nobody

could break those records.

Jesse rained hard and ok part in the 1936 Olympic Games in Berlin. He was the first
American in the history of Olympic Track and Field o win four gold medals in one
Olympic Games: the |00n and 2000m speints, the loag jump and the 4x 100m relay

However, Jesse's success a5 an athlete didn't help him financially. He had lots of
different jobs and worked hard to suppost his family. He died in 1980 and w this day. his
family runs the Jesse Owens Foundation, which gives young athletes with financial

peoblems & chance in the world of sports.

Read the text and complete the table. Write what Jesse Owens did in each of the

fallawings years, Write full sentences. (2 pis. efo = § pis.)

Imagen 3.16: Prototipo ejecutable para la impresion de examenes.
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Una vez generado el examen, la opcién para imprimir muestra una interfaz que permite
editar el examen completo y su posterior impresiéon. En una primera iteracién sobre
este prototipo solo se permite la impresion del documento actual. En una segunda ite-
racion, por recomendacion del usuario final, se agrega la posibilidad de almacenar las
versiones para imprimir de un examen, de manera que se pueda tener varias versiones

para imprimir de un mismo examen.

= Lista de comprobacion. Se aplico esta técnica a posibles usuarios del sistema, asi
como también a personas del drea de educacidén que realizan evaluaciones progresi-
vas. Esta permiti6 identificar fallas en el cumplimiento del control y libertad para el
usuario; y en minimizar la carga de la memoria del usuario. A las personas a las que
se le aplicé esta técnica, se les facilité la interfaz de usuario de la aplicacion para la
realizacion de distintas actividades relacionadas con la generacion de exdmenes. Los
participantes sugirieron colocar el puntaje original del examen en la version para impri-
mir, con el objetivo de evitar recordarlo de la interfaz anterior. También solicitaron la

posibilidad de retornar a vistas anteriores en cada paso de la generacion de un examen.

3.2.24. EtapalIV: Entrega

En esta etapa se actualizan las versiones del proyecto en el repositorio Git y se actualiza
la version de la aplicacién que estd en el servidor con la finalidad de agregar las nuevas
funcionalidades al sistema. Finalmente, se entrega el software y es puesto en produccion con
todas las funcionalidades que se enmarcan en este trabajo especial de grado, con la finalidad
de realizar pruebas piloto para la generacidn de algunos exdmenes del periodo C-2012 de los

cursos de inglés.



Conclusiones y recomendaciones

Las tecnologias de la informacion y comunicacion ofrecen beneficios y ventajas a todo
nivel. En el dmbito educativo, permiten el aprendizaje cooperativo, la alfabetizacion tecnol6-
gica, el aprovechamiento de recursos, mayor comunicacion, el aprendizaje colectivo, mejor
administracion y distribucion del conocimiento, entre otros. Al igual que muchas organiza-
ciones, FUNDEIM se ha visto beneficiada con el uso de Aplicaciones Web para mejorar sus
servicios. Sin embargo, existen procesos dentro de la fundacién que se realizan de forma no

automatizada como la generacién de examenes escritos, razon por la cual se desarrolla aZesT.

El desarrollo de aTesT siguiendo el método AgilUs permitié implementar un conjunto de
técnicas y actividades de forma organizada y rdpida. Ademads, AgilUs fue posible adaptar a
las necesidades por parte del equipo de desarrollo y del usuario para la implementacion de
esta aplicacion. Por otra parte, involucrar al usuario final desde el principio del desarrollo del
sistema, es un factor clave de este método que permite adaptar el software a las necesidades
de éste y no viceversa. La caracteristica iterativa e incremental de este método también es un
factor relevante que permite dividir el sistema en subsistemas que agrupan distintas funcio-
nalidades que se entregan progresivamente para que puedan ser utilizadas, sin la necesidad

de implementar la aplicacién en su totalidad.

Las tecnologias del lado cliente que fueron utilizadas para el desarrollo de esta aplicacion
fueron apropiadas y de vanguardia; y facilitaron la implementacién de la misma. No hubo

inconvenientes en cuanto al uso de estas tecnologias.

Las tecnologias del lado del servidor también fueron apropiadas y de vanguardia. Con
Rails, se generaron problemas en cuanto a fallas que presentaba el framework, pero que fue
posible resolver tras la instalacion de algunas gemas. Otro problema encontrado, fue la dis-
crepancia existente entre los ambientes de ejecucion de la aplicacion, especificamente entre

el ambiente de desarrollo y produccidn.

77
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El objetivo general de esta investigacion se cumplié. Actualmente FUNDEIM cuenta con

un nuevo sistema para el disefo de los exdmenes escritos de forma automatizada.

Se logré realizar el levantamiento de la informacién y los requerimientos de la institucion,
desde el momento en que se elabord el seminario previo a este a Trabajo Especial de Grado.

Se estudid la situacion que tenia FUNDEIM en relacion a la generacion de examenes escritos.

Como método de desarrollo 4gil se empleé AgilUs. Se pudo adaptar a las necesidades
del equipo de desarrollo y del usuario final para la elaboracion de aZesT. Para implementar el
modulo que permita gestionar el banco de preguntas, asi como la gestion y generacion de exa-
menes escritos y su posterior impresion, se elaboraron listas de requerimientos que engloban
todas las funcionalidades para estas actividades. Ademds, se desarrolla cada requerimiento
como una funcionalidad del sistema y se muestra al usuario para determinar su aprobacion.

Cada moédulo, tras varias iteraciones, fue aceptado por el usuario final.

Actualmente aZesT cuenta con un banco de preguntas con doscientos sesenta y cuatro
(264) preguntas, cuya distribucién se aprecia en las tablas 3.2 y 3.3, correspondientes a las

preguntas pertenecientes al primer y segundo examen respectivamente.

’ Nivel \ Reading \ Grammar \ Vocabulary \ Wrinting \ Listening ‘
Basico I 0 12 5 1 1
Basico II 4 9 6 4 0

Basico III 4 12 3 2 0
Intermedio I 1 5 1 1 0
Intermedio 11 2 4 2 1 0

Intermedio 11T 0 3 1 3 0
Avanzado 1 5 8 1 1 0
Avanzado 11 2 9 3 2 0
Avanzado 111 1 6 3 2 0

Tabla 3.2: Distribucién de las preguntas pertenecientes al primer examen.
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Con estas preguntas se puede generar al menos un (1) primer examen para los siguientes

niveles: Basico II, basico III, avanzado II y avanzado III.

| Nivel | Reading | Grammar | Vocabulary | Wrinting | Listening |
Basico I 3 11 2 3 5
Basico II 0 6 3 2 1
Basico III 4 16 2 2 2
Intermedio I 3 14 3 4 2
Intermedio II 1 5 0 1 0
Intermedio 11T 2 5 1 1 0
Avanzado I 4 5 1 1 0
Avanzado 11 1 5 2 1 0
Avanzado 111 2 4 2 2 0

Tabla 3.3: Distribucién de las preguntas pertenecientes al segundo examen.

Con estas preguntas se puede generar al menos un (1) segundo examen para el siguiente
nivel: Intermedio I. Sin embargo, se siguen agregando preguntas al banco de preguntas. En
poco tiempo, se podrd generar al menos un (1) examen para todos los niveles. Para los cursos
en los que aun no se pueden generar examenes, faltan entre una (1) y dos (2) preguntas para

que se pueda realizar el disefio de los mismos.

Otro beneficio importante que se deriva del desarrollo de a7esT, es que se pueden realizar
exdmenes diferentes para los distintos horarios de un curso. Esto representaba un problema

que, por razones de tiempo, no podia ser solventado.

En cuanto a la usabilidad, AgilUs propone técnicas que permiten medir este factor de ca-
lidad en un sistema. Se aplicaron evaluaciones heuristicas a distintos usuarios con el perfil
necesario para usar la aplicacién y se encontraron problemas de usabilidad que fueron sol-
ventados. Ademads se facilit6 la interfaz de usuario de los distintos médulos a los potenciales

usuarios del sistema y éstos aceptaron la usabilidad de los mismos.
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Recomendaciones

La aplicacion a7ZesT es el comienzo de una idea motivada por el esfuerzo requerido para
la realizacion de exdmenes escritos en la Fundacion Escuela de Idiomas Modernos. Como la
mayoria de las nuevas ideas, siempre surgen posibles mejoras que con el tiempo se deben ir
desarrollando. Todo software de calidad requiere mantenimiento adaptativo, correctivo y pre-
ventivo para garantizar su calidad en el tiempo. A continuacién se listan las posibles mejoras

y recomendaciones que se pueden hacer en funcién a este trabajo:
= Agregar mas preguntas al banco de preguntas.
= Elaborar un médulo que permita incluir més idiomas para agregar preguntas.
= Posibilitar la configuracion del encabezado de los examenes.

= Elaborar un médulo que permita gestionar las categorizaciones de las preguntas en el

banco de preguntas.

= Posibilitar la configuracion de variables como lo son: puntaje total de los exdmenes,

minimo de preguntas requerido para generar un examen, entre otros.

Este trabajo permite la automatizacion de un proceso importante dentro de la Fundacion
Escuela de Idiomas Modernos, logrando asi un ahorro en tiempo y recurso humano que pue-
de ser utilizado en otros procesos como la gestion y planificacion de los cursos. Ademas, la
fundacién cuenta con un repositorio de preguntas que permite una rapida busqueda y mani-
pulacion de las mismas, asi como un repositorio de exdmenes que pueden ser consultados,
modificados e incluso impresos nuevamente. Ademads, este trabajo puede ser base para otro ti-
po de evaluaciones que se realizan en la fundacién que pueden ser aplicadas en este dominio,

como las pruebas de nivelacion, entre otras.
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