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Resumen

La Coordinacién de Extension de la Escuela de Idiomas Modernos de la Facultad de
Humanidades y Educacién de la Universidad Central de Venezuela imparte cursos de
idiomas al publico en general. Las personas interesadas en ingresar a estos cursos, pueden
inscribirse en el primer nivel (basico |) o presentar una prueba de nivelacion. Esta prueba
evalla el conocimiento previo que poseen del idioma, para asi garantizar su ingreso a un
nivel acorde a sus destrezas. Este proceso de nivelacion es llevado manualmente,
generando un alto costo en tiempo y recursos, razén por la que surge este Trabajo Especial
de Grado con el objetivo general de desarrollar una Aplicacion Web para automatizar la
prueba de nivelacion de los cursos de la Coordinacidon de Extensidn de la escuela Idiomas
Modernos de la UCV, para lograrlo, se instancia el método de desarrollo de software XP
(eXtreme Programming), el cual se centra en la simplicidad y la comunicacién fluida entre

la Coordinacidn de Extension y el equipo de desarrollo.

Palabras clave: Prueba de nivelacion, aplicacion web, método XP, médulos de gestion,

modelos de prueba de nivelacion.
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Introduccion

El lenguaje es una facultad humana que permite a las personas comunicarse y
relacionarse al poder comprender y expresar pensamientos, ideas o emociones. Este es la
herramienta bdsica de toda sociedad para el intercambio de informacién y difusién del

conocimiento.

Actualmente, el desarrollo econédmico y social de las sociedades ha llevado a un
proceso constante de interaccién e integracién entre naciones, es por ello que el
aprendizaje de otras lenguas se hace indispensable para poder desenvolverse en un mundo

tan globalizado.

Dado que el conocimiento de idiomas es fundamental para el desarrollo personal y
profesional, existen varias organizaciones dedicadas a la ensefianza de estos. Una de estas
organizaciones es la Coordinacion de Extensién de la Escuela de Idiomas Modernos de la
Facultad de Humanidades y Educaciéon de la Universidad Central de Venezuela, que se
dedica a impartir cursos de inglés, italiano, aleman, francés y portugués dirigidos a personas
mayores de 15 afios de edad con la excepcion del idioma inglés que ofrece cursos para nifios
entre 9y 11 afios, y para adolescentes entre 12 y 14 afios. Esta categorizacion por edades
también aplica para los distintos niveles ofertados segln el idioma: El curso de inglés
comprende 12 niveles para adultos, 6 niveles para adolescentes (teens) y 4 niveles para
ninos; los demas idiomas sélo ofrecen una categoria para adultos con una duracién de 9

niveles.

Las personas que desean ingresar a los cursos anteriormente mencionados pueden
inscribirse directamente en el primer nivel (basico 1) o presentar una prueba de nivelacion
la cual evalla el conocimiento previo que posee del idioma para asi garantizar su ingreso a

un nivel acorde a las destrezas evidenciadas.

En la actualidad, la Coordinacién de Extensidn cuenta con 2 sistemas online que les
permite automatizar parte de sus procesos. Uno de estos sistemas es ACEIM, el cual es
utilizado para planificar y gestionar los cursos e inscribir a los estudiantes. El otro sistema
existente se llama aTesT, encargado de la gestién de todas las diferentes evaluaciones

impartidas por esta organizacion.

Aunque existen sistemas que automatizan algunas actividades que la Coordinacion

de Extensién realiza, el proceso de gestion y aplicacion de la prueba de nivelacion es llevado
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a cabo manualmente por el personal administrativo, haciéndolo vulnerable a cometer
errores y dependiente de los recursos humanos disponibles al momento de realizar la
prueba. Es por ello que el presente trabajo tiene como objetivo desarrollar una aplicacion
web para automatizar la aplicacion de la prueba de nivelacion de los cursos de la
Coordinacion de Extension de la escuela Idiomas Modernos de la UCV, y como objetivos

especificos:

e Configurar el método XP para el desarrollo de software.

e Desarrollar médulos de gestion de contenido, gestion de modelos de prueba de

nivelacion y gestion de estudiantes de nivelacion.

e Desarrollar un médulo que permita presentar la prueba de nivelacion y corregirla

automaticamente.

La Aplicacion Web desarrollada permite a la Coordinacién de Extension reducir
costos en tiempo y en recursos humanos al elaborar y aplicar de forma automatizada la
prueba de nivelacion del curso de inglés. Bajo esa premisa, este trabajo de investigacion se

estructura en 4 capitulos descritos a continuacion:

Capitulo 1: Planteamiento del Problema. En este capitulo se presenta todo lo
relacionado a la prueba de nivelacion: La Coordinacion de Extensidon de la escuela de
Idiomas Modernos de la UCV como organizacion y la problematica existente dentro de la
misma con los procesos relacionados a la aplicacion de la prueba de nivelacion, los cuales

son llevados a cabo manualmente.

Capitulo 2: Tecnologias Web. En este capitulo se describen las herramientas y
tecnologias usadas en el desarrollo de este trabajo, las cuales son agrupadas en tecnologias
del lado del cliente, tecnologias del lado del servidor y otras tecnologias que enriquecen o

facilitan el desarrollo de la aplicacién, tal como un plug-in o un manejador de versiones.

Capitulo 3: Desarrollo de la aplicacion. En este capitulo se especifican las
configuraciones realizadas al método de desarrollo de software XP (eXtreme Programming),
describiendo las iteraciones llevadas a cabo en la creacién de la Aplicacién, detallando las

tareas realizadas y las entregables resultantes.

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

referencias bibliograficas que brindan soporte a este Trabajo Especial de Grado.
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Capitulo 1. Planteamiento del Problema

Este capitulo describe el contexto de la problematica relacionada al proceso de la
aplicacion de la prueba de nivelacion del curso de inglés que imparte la Coordinacién de
Extension de la escuela de Idiomas Modernos de la Facultad de Humanidades y Educacién
de la UCV. La coordinacion se encarga de instrumentar proyectos para la promocién de las
actividades académicas y profesionales que se desarrollan en dicha escuela, teniendo como
principales objetivos:

e Prestar servicios de traduccion e interpretacidn, asistencia técnica o investigacion.

e Organizar eventos de intereses afines a la escuela, tales como talleres, seminarios,

jornadas, encuentros, simposios, congresos y cursos de idiomas.

Para llevar a cabo éste ultimo, desde el afio 2005 la Coordinacion de Extension
ofrece cursos de francés, portugués, aleman, italiano e inglés en horario semanal y sabatino.
Debido a que el inglés se ha convertido en el idioma lider en las comunicaciones
interculturales y de negocio a consecuencia del proceso de globalizacion, su aprendizaje
genera interés en personas con objetivos profesionales o personales a nivel internacional,
tal como reflejan los datos registrados de la distribucion de estudiantes en el afio 2013 (ver

imagen 1.1).

W inglés

W Francés
M [taliano
M Portuges

M Aleman

Imagen 1.1: Distribucion de estudiantes en el afio 2013
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Es por ello que el idioma inglés es ofrecido a distintas audiencias con una estructura
de niveles de acuerdo al objetivo del programa. A continuacién se presenta en la imagen

1.2 los niveles de los cursos de inglés segun la audiencia.

Nifios Adolescentes Adultos
(Teens) -
K .
/ -_ I”
=
-Beginner -Basico | -Basicol
-Elementary -Basico ll -Basico ll
-Intermediate -Conversacion Basico -Basicolll
-Advanced -Intermedio | -Conversacion Basico
-Intermedio 11 -Intermedio |
-Conversacion Intermedio -Intermedio Il
-Intermedio Il
-Conversacion Intermedio
-Avanzado |
-Avanzado I
-Avanzado 1l

-Conversacion Avanzado

Imagen 1.2: Modalidades del curso de inglés con sus respectivos niveles

Ademas, la Coordinacién de Extensidn ofrece los idiomas de francés, portugués,
aleman e italiano sélo para una audiencia mayor de 15 anos (adulta) con una estructura de
niveles similar al curso de inglés para adultos y una duracién de 9 semanas (equivalente a

54 horas académicas).

Para ingresar en alguno de los cursos mencionados, se lleva a cabo el siguiente

proceso de inscripcidn para el nivel basico del programa:

1. Generar la planilla de inscripcidn a través del portal web de la coordinacion,
registrando los datos personales del estudiante y el horario en el cual desea
asistir al curso.

Realizar depdsito bancario del monto correspondiente al nivel basico I.
3. Entregar la planilla de inscripcién y el comprobante de pago en las oficinas

de la coordinacion.

13



Pero, si un nuevo ingreso aspira comenzar en un nivel superior a basico I, debe
presentar una prueba de nivelacion para asi evaluar la comprension lectora, auditiva y
gramatical que posee del idioma. Esta prueba es parte del proceso de nivelacion, el cual se

detalla a continuacidn:

1. Generar la planilla de nivelacién a través del portal web de la coordinacién,
registrando los datos personales del estudiante.

2. Presentar la prueba oral que consiste en una breve entrevista con la
coordinadora para asi determinar si el estudiante estd apto para realizar la
parte escrita de la nivelacién.

3. Realizar depdsito bancario del arancel correspondiente.

4. Entregar la planilla de nivelacién y el comprobante de pago en las oficinas de
la coordinacién.

5. El personal administrativo imprime la prueba de nivelaciéon tantas veces
como estudiantes inscritos para la nivelacion hayan.

Presentar la prueba escrita.
Calificacion de la prueba.

Notificacion del nivel asignado segun los resultados obtenidos.

Este proceso es efectuado en un lapso de 2 semanas, en donde las tareas de
reproduccién y calificacion de las pruebas son llevadas a cabo por el personal administrativo

manualmente.

La parte escrita del proceso de nivelacién, es un componente fundamental y
potencialmente automatizable que tiene un formato estdndar de 130 preguntas para ser
respondidas en 1 hora y 30 minutos, todas estas preguntas tienen la misma ponderacién y
estan desglosadas en 5 partes, a saber: Listening, Grammar, Vocabulary, Reading y Writing

que a continuacién se describen (ver imagen 1.3):
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1.- Listening 4 - Reading

1. Pregunta N. Pregunta In the early 1920's, settlers
came to Alaska looking for

S Reapuamia O Reapuamia gold. They traveled by boat  Pregunta

O Respuesta 3 O Respuesta 3 to I[TIE! coastal 10_"-'”5 of O Respuesta 1

O Respuesta 4 ® Respuesta 4 tShe\.*ard_and Knik, and from ® Respuesta 2
here by land into the gold O Respuesta 3
fields. The trail they used 10§ pespyesta 4

travel inland
is known today as the
Iditarod Trail, one of the

2 - Grammar

1. Pregunta g F’RTBQUN? : National Historic Trails
espuesta designated by the Congress
() Respuesta 1 O Res . o
. puesta 2 of the United States.
O Respuesta 2 ® Respuesta3
® Eespuesia i () Respuesta 4
O Respuesta 5.- Writing
3.- Vocabulary "People should be allowed to do what they want
. P as long as it doesn't harm anyone”
. Pregunta . Pregunta
() Respuesta 1 ) Respuesta 1
() Respuesta 2 (® Respuesta 2
() Respuesta 3 () Respuesta 3
(® Respuesta 4 () Respuesta 4

Imagen 1.3: Parte escrita de la prueba de nivelacion

La comprension auditiva o Listening consta de 35 preguntas de seleccidén simple que
permiten medir la destreza linglistica de interpretar el discurso oral, presentando 18
preguntas correspondientes a pequefas conversaciones de las cuales se desea que
seleccione la respuesta verdadera o mas similar a lo escuchado; y 17 preguntas relacionadas

a oraciones de las cuales deberd seleccionar la opcién que mejor describa a cada una.

Las secciones de Grammar y Vocabulary evidencian la habilidad para captar la
informacién léxica y derivar interpretaciones de oraciones y discursos al comprender 40
preguntas de seleccidn simple para escoger la opcidon que mejor complete la oracién o

conversaciéon presentada.

La comprensién lectora o Reading permite comprobar la percepcion de las ideas mas
importantes de un escrito, es por ello que se muestran 3 textos, cada uno con 5 preguntas
de seleccién simple.
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El apartado de Writing es opcional por lo que estd exento de ponderacion; se
presentan topicos para escribir un breve ensayo de 250 6 300 palabras. Esto sélo aporta
valor en el proceso de asignacidon de niveles, es decir, cuando el puntaje obtenido esta
dentro del umbral aceptado por 2 niveles, entonces la coordinadora revisa el Writing que
le permite comprobar si el estudiante cuenta con el dominio necesario del idioma para estar

en un nivel u otro.

La forma de contestar las 130 preguntas de la prueba de nivelacion es a través de
una hoja de respuesta, tal como se ilustra en la imagen 1.4, lo cual hace el proceso de
correccion, un esfuerzo fisico repetitivo y vulnerable a cometer errores debido a que es
realizado manualmente por la coordinadora de los cursos de idiomas sin contar con la

asistencia de la maquina especializada para su lectura.

1 OO % OGEOEOO®
2 1 @OOO 7 OGEOO®
3 OO0 3 GOOO
L - 10JOL0, 2 GEOOO
5 1 OOOO o OO
s OO SO - JOLO)
7 OO0 2N - JOIOJO,
8 OO 3 OO
T OO SN - JOIOJO,
0 @O N - JOLOJO,

Imagen 1.4: Hoja de respuestas de la prueba de nivelacion.

Este proceso de nivelacidn se realiza en cada periodo de inscripcidn que se repite 4
veces al afio, generando costos en tiempo y en recursos humanos, entre otras limitaciones

mencionadas a continuacion:

e Correccidon manual de cada prueba. Cada periodo cuenta con una participacién
aproximada de 80 personas; si son 4 periodos al afio, entonces se corrige
manualmente alrededor de unas 320 pruebas al afio.

e El tiempo invertido para la correccidon de las pruebas es de dos (2) horas

aproximadamente.
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e No es posible generar modelos personalizados de pruebas debido a que existe
s6lo un modelo fisicamente de 14 pdginas que se debe reproducir tantas veces
como estudiantes hayan para la nivelacidn, es decir que, para un periodo con

una participacion aproximada de 80 personas se imprimirian 1120 paginas.

Para mejorar las debilidades expuestas, se sugiere la automatizacién de la parte

escrita de la prueba de nivelacion a fin de:

e Generar distintos modelos de prueba.
e Corregir las pruebas de forma automatizada.
e Disponer de los resultados de manera inmediata.

e Asistir en el proceso de inscripcion, al sugerir el nivel segln el puntaje obtenido.

Esto es posible a través del uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién
(TIC) para asi complementar la plataforma existente llamada aTesT, encargada de la gestiéon
de todas las diferentes evaluaciones que imparte la Coordinacién de Extensidon. Dado que
el principal portal web de esta organizacion es un sistema llamado ACEIM que sélo se utiliza

para inscripciones, planificacién y gestion de cursos.

Es por ello que la aplicacién desarrollada se integra al sistema aTesT afiadiendo
funcionalidades que proveen asistencia al proceso de gestién, aplicacién y generacién de
modelos de pruebas de nivelacidn, permitiendo asi aplicar la prueba de nivelacion online a
los estudiantes indicados por la coordinadora o administrador del sistema, es decir, aquellas

personas que se inscribieron en la nivelacidn del curso de inglés y aprobaron la prueba oral.

Apartando el proceso administrativo necesario para llevar a cabo la prueba de
nivelacion, el proceso de aplicar la parte escrita de la prueba online se ilustra en la imagen
1.5.
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Imagen 1.5: Proceso de aplicar la prueba de nivelacion online

Aunque la aplicacién puede ser accedida remotamente por cualquier estudiante
autorizado desde cualquier computador, la Coordinacién de Extensién expreso su interés
en que se realizara dentro de sus instalaciones, es por ello que, previendo las limitantes de
infraestructura e inconvenientes que puedan surgir al momento de presentar la prueba de
forma online, la aplicacién cuenta con la opcidn de imprimir en PDF el modelo seleccionado,
asegurando asi, la continuidad del proceso de nivelacién de ser necesario presentar la

prueba de forma manual.

Estas y otras consideraciones se implementaron a través de un conjunto de técnicas

y herramientas denominadas tecnologias web que seran explicadas en el siguiente capitulo.
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Capitulo 2. Tecnologias Web

En este capitulo se exponen las bases tedricas usadas para el desarrollo de la
Aplicacion Web, contemplando los conceptos y descripciones de las tecnologias utilizadas
en la arquitectura Cliente/Servidor debido a que la masificacidn de la Internet ha convertido
la Web en una herramienta para acceder y compartir informacién en todo el mundo a tan
s6lo un click al hacer uso de un conjunto de tecnologias que aportan caracteristicas

especificas a la estructura, comunicacidn y presentacion de la informacién.

2.1 Aplicacion Web

Una Aplicacion Web es un software disefiado para ayudar al usuario a realizar tareas
especificas, que puede ser accedida a través de una conexion de red y en la que todas o
algunas de sus partes se descargan de una red (Internet o Intranet) cada vez que se
ejecuta. Este término puede referirse a las aplicaciones basadas en navegadores que se
ejecutan dentro del navegador web del usuario, asi como también a las aplicaciones de
escritorio o moviles que acceden a la red para obtener informacién adicional. (PC Magazine,
2014)

Una de las ventajas de las Aplicaciones Web, es la facilidad de mantener y actualizar
dichas aplicaciones sin la necesidad de distribuir e instalar un software en, potencialmente,
miles de clientes. Ademas de tener la posibilidad de ser ejecutadas en multiples plataformas
al emplear tecnologias que permiten su portabilidad; estas tecnologias se dividen en
tecnologias del lado del cliente y en tecnologias del lado del servidor, cada una con

funciones especificas que serdn explicadas en este capitulo.

Otra ventaja que poseen las Aplicaciones Web, es que esta puede ser accedida por
uno o mas clientes mediante el envio de peticiones a un servidor central en el cual
permanece alojada la aplicacién, todo esto se logra a través de una conexién a Internet; es

aqui donde entra la Arquitectura Cliente-Servidor, la cual se detalla a continuacién.
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2.1.1 Arquitectura Cliente-Servidor

Arquitectura Cliente - Servidor es un modelo de computacion en el que el servidor,
entrega y administra la mayor parte de los recursos y servicios que se consumen por el
cliente, estos servicios pueden incluir el acceso de aplicaciones, almacenamiento,
intercambio de archivos, entre otros. Este tipo de arquitectura tiene uno o mdas ordenadores
cliente conectados a un servidor central a través de una conexion de red o Internet.

(Janssen, http://www.techopedia.com/, 2012) (Ver imagen 2.1).

.

-

Imagen 2.1: Arquitectura cliente-servidor

La Arquitectura Cliente - Servidor funciona cuando el equipo cliente envia un recurso
o solicitud de proceso al servidor a través de la conexidn de red, que luego es procesado y
entregado al cliente, como se observa en la imagen 2.2. Un ordenador servidor puede
gestionar varios clientes simultdneamente, mientras que un cliente se puede conectar a
varios servidores a la vez, cada uno proporciona un conjunto diferente de servicios, como
los antes mencionados. En su forma mas simple, la Internet también se basa en una
Arquitectura Cliente - Servidor, donde el servidor Web sirve a muchos usuarios simultaneos
con la pagina Web y de datos o sitios web. La principal ventaja de esta arquitectura es que
facilita la separacién de funciones segun su servicio, permitiendo situar cada funcién en la

plataforma mas adecuada. (Mora, 2002).
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Imagen 2.2: Esquema peticion-respuesta de la arquitectura cliente-servidor

La Arquitectura Cliente- Servidor se hace util en el desarrollo de la aplicaciéon para
automatizar la prueba de nivelacion, ya que con ella se hace posible la comunicacién de

cada uno de los aspirantes a la prueba con la aplicacion.

Para la construccion de Aplicaciones Web es necesario buscar soluciones
tecnolégicas que ayuden al desarrollo, implementacidon y posterior uso de la aplicacién.
Para ello se necesita definir que tecnologias se pueden usar tanto para la presentacién de

la informacién como para procesar las peticiones de recursos que el cliente solicita.

A continuacién se detallardn algunas de las tecnologias de cddigo abierto que

pueden ser usadas en el lado del Cliente o en el lado del Servidor.

2.2 Tecnologias del lado del Cliente

Las tecnologias del lado del cliente se refieren a aquellos componentes de software
gue permiten a un cliente realizar operaciones a través de un navegador web que se ejecuta
en una computadora y que se conecta a un determinado servidor. Este comportamiento es
posible dado que los navegadores se encargan de la visualizacién de Aplicaciones Web al
interpretar sus documentos, estos documentos pueden estar escritos en uno o mas
lenguajes, lenguajes como HTML (HyperText Markup Language), JavaScript,

VisualBasicScript, Flash, entre otros.
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Como desarrolladores, es necesario acceder a los documentos previamente
mencionados para manipularlos y lograr presentar la informacién de la manera que se
desee, es por ello que existe el DOM (Document Object Model) que proporciona una
representacion estructural del documento, permitiendo la modificacién de su contenido o
su presentacion visual. Esencialmente, comunicando las aplicaciones web con los scripts o
los lenguajes de programacion, los cuales forman parte de las tecnologias del lado del

cliente utilizadas en el desarrollo de esta aplicacidn que a continuacidn se describen:

2.2.1 Ajax

AJAX, acronimo de JavaScript asincrono y XML (Asynchronous JavaScript And XML,
por sus siglas en ingles), que como se indica en sus siglas estd basado en el lenguaje
JavaScript, lenguaje de script orientado a objetos que brinda a los desarrolladores la
capacidad de crear paginas web dindmicas; es un conjunto de técnicas de programacion
para el desarrollo Aplicaciones Web interactivas. Estas técnicas involucran la capacidad de
hacer sin problemas una actualizacién en la Aplicacion Web o en una seccién de ella con
una peticién que realiza el servidor, sin necesidad de refrescar la pagina completa. (Janssen,
Techopedia, 2013).

Las aplicaciones web tradicionales tienden a seguir el patron que se muestra en la
Imagen 2.3 en donde en un primer paso la pagina es cargada, luego el usuario realiza
diversas acciones en esta como llenar un formulario o hacer clicks en distintos enlaces, las
cuales son presentadas a una aplicacidon del lado de servidor para su procesamiento
mientras que el usuario espera, hasta que finalmente el resultado es enviado como un
documento HTML al navegador web para su interpretacién y visualizacién, lo que produce

que la pagina se refresque completamente.
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Imagen 2.3. Flujo tradicional de comunicacion en una aplicacion web

Mientras que esta técnica es simple y facil de implementar, tiene como desventaja
el tiempo que tome el proceso de retransmitir los datos que permitan construir la nueva
pagina una y otra vez con el fin de presentar la aplicacién en su nuevo estado, implicando

una insatisfacciéon en el usuario al prolongar el tiempo de espera.

Es por ello que las aplicaciones implementadas con AJAX usan un modelo
significativamente distinto en donde las acciones del usuario conllevan a una comunicacion
en segundo plano con el servidor para obtener sdlo los datos necesarios para actualizar la
pagina, en respuesta a las acciones realizadas. Este proceso permite asi que el usuario
pueda realizar otras acciones mientras que el navegador web presenta la data retornada
por el servidor, sélo la porcién relevante de la aplicacion es actualizada. La Imagen 2.4
ilustra este proceso.
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Imagen 2.4. Flujo de comunicacion con AJAX

Dentro de los principales beneficios que conlleva el uso de AJAX destacan:

e AJAX cubre una amplia gama de tecnologias web que se utilizan para iniciar
una Aplicacion Web mientras se estd comunicando con el servidor en
segundo plano. Esto beneficia al usuario, ya que no interfiere o interrumpe

la pagina Web que él o ella esta utilizando.

e JavaScript no es el Unico lenguaje de script del lado del cliente que utiliza la
programacién AJAX; VBScript y otros idiomas tienen este tipo de

funcionalidad, pero JavaScript es el mas popular.

e Existen tecnologias del lado del servidor que son interpretadas por el
servidor, para las cuales este lenguaje es independiente ya que es compatible
con cualquier tipo de lenguaje de programacion web de lado del servidor

como PHP, ASP.NET, JSP, entre otros.
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e Apesarde lo que sunombreindica, AJAX no tiene que correr de una manera
asincronica (en segundo plano), ni tampoco tiene que utilizar XML. De hecho,

se utiliza mas a menudo la notacidn de objetos de JavaScript.

Para este proyecto se hace importante el uso de AJAX principalmente porque
durante el uso de la aplicacion es necesario enviar peticiones al servidor sin interrumpir las
acciones realizadas por el usuario, permitiéndole asi realizar multiples tareas sin necesidad

de mantenerse refrescando la aplicacion.

AJAX interactia con varios lenguajes para llevar a cabo la comunicacién con el
servidor web e intercambiar datos de manera asincrona. Uno de estos lenguajes y el mas

utilizado, como se menciond anteriormente es JavaScript, el cual es descrito a continuacioén:

2.2.2 JavaScript

JavaScript, como se mencionaba previamente en la definicién de AJAX, es un
lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos, mds conocido como el lenguaje de script
que brinda a los desarrolladores la capacidad de crear pdginas web dindmicas al interactuar
con el usuario; siendo ECMAScript el JavaScript estdandar, y a partir de 2012, todos los
navegadores modernos soportan completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores mas

antiguos soportan por lo menos ECMAScript 3 (Mozilla Developer Network, 2014).

Una de las principales ventajas de JavaScript es que permite reconocer eventos, es
decir, si un usuario realiza una accidn, ésta puede ser identificada y proceder a realizar algun
proceso en especifico, por ejemplo, el cambio del valor de un formulario, o la pulsacién de

un enlace.

El cddigo JavaScript de los manejos de eventos puede ser interno, es decir, que esta
embebido en el cédigo HTML de la pagina web encerrado entre etiquetas <script> </script>,
o externo en donde las instrucciones JavaScript estdan en un archivo con extension

.js separado del archivo con cédigo HTML y luego se incluye en este ultimo.

25


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/JavaScript/Language_Resources

Para la aplicacion de la automatizacidn de prueba de nivelacion, es importante el
manejo de eventos para las distintas acciones que pueda realizar el usuario dentro de ella,
ya que mediante estos eventos puede indicarsele si se presenta algun error o bien si fue
exitosa la accién que llevod a cabo, generando asi mayor interactividad entre la aplicacion y
el usuario. Entre las acciones mas comunes en las que se hizo uso de JavaScript para el

manejo de eventos en esta Aplicacion Web, fue en formularios y botones.

La popularidad de JavaScript en el desarrollo de aplicaciones web condujo al
surgimiento de un conjunto de Frameworks y librerias que mejoran las practicas de

programacién con JavaScript, librerias como JQuery que se explica a continuacion:

2.2.3 JQuery

JQuery es una libreria escrita en lenguaje JavaScript que simplifica la interaccién con
documentos HTML, provee manejo de eventos, animaciones, manipula el DOM e interactua
con AJAX. JQuery esta disefiado para cambiar la manera de escribir en JavaScript (Jquery,
2014).

JQuery se especializa en permitir al desarrollador seleccionar los elementos en una
pagina, determinar que navegador se estd usando y cuales son sus capacidades; ademas
uno de sus principales atractivos son los efectos visuales que produce: sombras, fondos,

entre otros.

A partir de librerias como JQuery han surgido librerias derivadas de esta que aportan
mas funcionalidades y efectos. Una de las librerias basadas en JQuery mas usadas durante
el desarrollo de aplicaciones es JQuery Ul, donde la presente aplicacién no esta exenta de

su uso y la cual se detalla a continuacién:

2.2.4 JQuery Ul

JQuery Ul es una libreria de componentes que aporta un conjunto de plugins,
widgetsy efectos visuales para la creacién de aplicaciones web. Cada componente o médulo
se desarrolla de acuerdo a la filosofia de JQuery (encuentra algo, manipulalo) (Jquery Ul,
2014).
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JQuery Ul ofrece acceso a un conjunto completo de controles de interfaces de usuario
(widgets), permite afiadir comportamientos complejos a los elementos (interacciones), y

cuenta con una API que brinda transiciones animadas para dichos elementos (efectos).
En el desarrollo de la aplicacidn se utilizaron los siguientes controles configurables:

e Accordion: Muestra secciones plegables de contenido para presentar la

informacién en una cantidad limitada de espacio (ver Imagen 2.5).

» Section 1

» Section 3

Imagen 2.5: Menu con efecto acordedn

e Button: Mejora elementos de formulario estandar, como los botones,
haciéndolos personalizables segun el estado en el que se encuentre el

elemento. Por Ejemplo si el cursor se encuentra encima o activo en el botén

(ver imagen 2.6).

A button element

Choice 1 Choice 3

Imagen 2.6: Botones con JQuery Ul.

e Dialog: Despliega el contenido de una vista sobre el contenido de otra vista
0 pagina de manera interactiva, a modo de captar la atencién del usuario o

resaltar informacion importante (ver imagen 2.7).
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Imagen 2.7: Didlogo en ventana modal

El uso de widgets como los mencionados anteriormente en el desarrollo de la
aplicacion permitio resaltar contenidos, hacer énfasis en las acciones realizadas por el

usuario y mayor interactividad con éste.

2.3 Tecnologias del lado del Servidor

El servidor realiza operaciones para generar respuestas a las peticiones del usuario
cuando la informacion o funciones a las que éste quiere acceder estan o no disponibles en

el lado del cliente.

El propdsito principal de las tecnologias que se encuentran del lado del servidor es
gue permiten modificar el contenido de una Aplicacion Web de forma online al crear una
interfaz dindmica entre el cliente y el servidor, mediante el uso de lenguajes de

programacién como Ruby on Rails, el cual sera descrito a continuacion.

2.3.1 Ruby on Rails

Ruby es un lenguaje de programacién orientado a objetos de cddigo abierto
enfocado en la simplicidad y productividad, fue creado por Yukihiro “matz” Matsumoto
mezclando partes de sus lenguajes favoritos (Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada, y Lisp) para formar
un nuevo lenguaje que incorporara tanto la Programacion Funcional como la Programacion
Imperativa (Ruby on Rails, 2014). Entendiendo como Programacion Funcional al enfoque
gue implica crear el problema como un conjunto de funciones que se deben ejecutar;

mientras que la Programacion Imperativa permite al desarrollador escribir el cédigo que
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especifica los pasos que se deben realizar para cumplir el objetivo (Microsoft Developer
Network, 2014).

Ruby on Rails es un Framework que facilita el desarrollo, despliegue, y
mantenimiento de Aplicaciones Web. Se llama Framework a un conjunto de cédigos fuentes
o librerias que proveen funcionalidades comunes a un grupo de clases de aplicaciones
(DocForge, 2014).

El desarrollo en Ruby on Rails estd disefiado para reducir el acoplamiento entre la

Iégica de negocios y la de presentacion.

Ruby on Rails utiliza un patrén de disefio arquitectéonico llamado Modelo-Vista-
Controlador (MVC) que separa una aplicacidn en tres componentes principales: El Modelo,
la Vista y el Controlador (Microsoft Developer Network, 2014). Este modelo fue introducido
por Trygve Reenskaug, uno de los desarroladores de Smalltalk en el Centro de Investigacién
de Xerox en Palo Alto en 1979, el cual ayuda a separar el acceso a los datos y la légica del

negocio de la manera en la que se muestra al usuario (Leff & Rayfield, 2002).

e Modelo: Representa la data y las reglas que permiten el acceso a la misma. Es la
conexidn entre la vista y el controlador notificandoles la ocurrencia de un cambio
en el estado de la aplicacién (i.e. una peticidn del usuario), esto permite que las
vistas asociadas al modelo actualicen la presentacién de los datos y que los
controladores cambien sus comandos disponibles para ello.

e Vista: Muestra el contenido de un modelo en un formato adecuado para la
interaccion (interfaz de usuario). Especifica como deberia presentarse la data de un
modelo, si dicha data cambia, la vista debe actualizar su presentacién como se
requiera.

e Controlador: Traduce las interacciones que el usuario tiene con la vista en acciones

que realizard el modelo.

La relacion existente entre los componentes puede apreciarse en la Imagen 2.8

29



Modelo

Controlador

Imagen 2.8: Diagrama MVC (Modelo-Vista-Controlador).

Uno de los beneficios claves del MVC es el permitir asociar varias vistas a un modelo
para proporcionar presentaciones distintas (separacion vista/modelo). También permite
cambiar la manera en que una vista responde al usuario sin cambiar su presentaciéon
(separacién vista/controlador) (Gamma, M. Vlissides, Johnson, & Helm, 2012). En la
practica, las vistas y los controladores tienden a combinarse en un solo objeto por estar
relacionados. Por ejemplo, el Controlador valida una peticion de datos lo que causa que el
resultado sea retornado en una Vista (PC Magazine, 2014).

La adaptacion que implementa Ruby on Rails del patrén MVCy sus funcionalidades
se muestran en la Imagen 2.9, donde la Vista esta compuesta de plantillas (templates) que
pueden estar en distintos formatos, pero las mas usadas son las HTML con cdédigo Ruby
embebido; el Modelo consta de clases derivadas de la libreria ActiveRecord que permite
presentar la data de una base de datos como objetos y embeberla con métodos de la logica
de negocio; el Controlador se encarga de manejar y darle respuesta a las peticiones HTTP
aunque también puede generar vistas XML. En Rails, el Controladory la Vista son manejados

de forma conjunta por el Framework Action Pack.
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Imagen 2.9: Diagrama del funcionamiento del patron MVC en Ruby on Rails

En la imagen anterior se ilustra el funcionamiento del patrén MVC en Ruby on Rails

gue se explica a continuacion:

1. Elusuario realiza una peticién a través del navegador, haciendo click a un enlace
o escribiendo una direcciéon de un sitio web en la barra de direcciones del
navegador.

2. La peticidn recibida es manejada por un Controlador en especifico (paso 3),
mediante el Enrutador de Ruby. El Controlador es una clase Ruby en la cual varios
métodos estan definidos para el analisis de las peticiones del usuario.

4. El Modelo se encargan de interactuar con la base de datos (Paso 5) y lleva a cabo
la validacion, asociacidn, transacciones y demas operaciones con la data.

6. El Modelo manipula los datos almacenados y realizar consultas SQL para dar
respuesta a lo solicitado.

7. El Modelo envia la data obtenida al Controlador, el cual la almacena en una
memoria temporal.

La Vista recibe la data enviada por el Controlador y genera la salida HTML.

El Controlador retorna el HTML/XML y la meta data al navegador.
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Los médulos anteriores de aTesT fueron desarrollados con Ruby bajo Rails por lo
que se hace imperativo utilizar éste lenguaje para el desarrollo de la aplicacién para prueba
de nivelacidon de Inglés. Otras de las ventajas que supone el uso de esta tecnologia para el
desarrollo de la aplicacién es que promueve las buenas practicas de programacién, como
por ejemplo, ayuda a evitar la repeticion de cédigo, con el uso de layouts, helpers, entre
otros; ahorra lineas de cédigo y facilita el mantenimiento, la sintaxis del cddigo se muestra
de manera sencilla y entendible para casi cualquier programador. Otra de las ventajas por
la que se decide hacer uso de esta tecnologia es la facilidad de implementacién de las
operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) del protocolo HTTP, en cddigo eso se
traduce en utilizar POST, GET, PUT y DELETE.

Cuando existen tecnologias como Ruby on Rails, tecnologias que suelen estar en
constante actualizacidn, existe la posibilidad de que ciertas versiones no posean
compatibilidad con versiones anteriores, es por ello que surgen herramientas que permiten
integrar distintas versiones para trabajar en un mismo proyecto, una de las tecnologias que

se usa es el Manejador de Versiones de Ruby, el cual se detalla a continuacién:

2.3.2 RVM

El Manejador de Versiones de Ruby (RVM) fue creado por Wayne E. Seguin en el afio
2007. Este ademas de hacer la instalacién de Ruby mas sencilla, permite instalar y manejar
multiples copias de Ruby en el sistema, asi como también varias implementaciones de Ruby
(Ruby on Rails, 2014)

RVM permite el despliegue de proyectos cada uno con contenido propio y en un
ambiente dedicado. Ademads, proporciona caracteristicas que no son tradicionalmente
soportadas en la mayoria de instalaciones Ruby. La versién anterior del sistema aTesT en el
cual esta implementada la aplicacién para la prueba de nivelacion, se utilizé la versidon 1.9
de Ruby, para éste proyecto se utiliza la versidn 2.0 por lo que durante el desarrollo se hizo

util el Manejador de Versiones de Ruby, para el despliegue de cada versién.

Al desarrollar una Aplicacion Web es necesario contar con un repositorio de datos
gue permita almacenar y gestionar la informacidn contenida en la misma, es por esto que
el software desarrollado usa MySQL como manejador de base de datos, el cual se detalla a

continuacion.
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2.3.3 MysQL

Es un sistema manejador de bases de datos de cédigo abierto. Se llama cédigo
abierto al software que esté disponible para ser usado y/o modificado por cualquier
persona; y se llama base de datos a una coleccidn estructurada de datos, que para acceder

o procesar dichos datos requiere de un sistema que proporcione estas herramientas.

MySQL fue desarrollado por MySQL AB, una compaiiia de software fundada en
Suecia por David Axmark, Allan Larson y Michael Widenius, actualmente pertenece a Oracle
Corporation al ser vendida en el afio 2010 por Sun Microsystems, quien en el afio 2008 habia
adquirido dicha compaiiia. El nombre de MySQL surgié de la combinacidn del nombre de la
hija de Michael Widenius, My, y las iniciales SQL que indican “Lenguaje de Consulta
Estructurado” (Structured Query Language).

MySQL maneja bases de datos relacionales donde los datos son almacenados de
forma separada en diferentes tablas, de tal forma que, para garantizar la consistencia e
integridad de las mismas, existen reglas que el manejador hace cumplir (seleccionar el tipo
de relacién entre las tablas, tipo de dato, entre otros); haciendo de MySQL uno de los
sistemas manejadores de bases de datos mas populares, del cual destacan las siguientes

caracteristicas:

e Velocidad, confiabilidad y escalabilidad. Puede ser ejecutado en equipos dedicados
o personales, compartiendo recursos con otras aplicaciones, servidores web, etc. O
configurarlos para que MySQL aproveche mejor dichos recursos (memoria, CPU,
entrada/salida).

e C(Cliente/Servidor o sistemas embebidos. Contiene una amplia variedad de
herramientas para administrar el servidor multi-hilos que ofrece. También puede
ser embebido y asociarlo a una aplicacién standalone.

e (Codigo abierto. Incentiva a los desarrolladores a contribuir con el proyecto y
mejorarlo, asi como también a usarlo como motor de base de datos en las
aplicaciones que realicen, por lo que la mayoria de los softwares en el mercado
utilizan MySQL.

El uso del sistema manejador de bases de datos MySQL, asi como el uso del lenguaje
Ruby, se utiliza principalmente porque la versién anterior de la aplicacion fue desarrollada
utilizando éste manejador, por lo que para el desarrollo de esta nueva aplicacién también

se realizd con éste manejador, ademads de ofrecer las ventajas antes mencionadas.
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2.4 Otras Tecnologias

Actualmente existen tecnologias que permiten facilitar la tarea como desarrollador de
software, herramientas como HAML, SASS, SCSS y CoffeeScript, a continuacion se explica un

poco mas acerca estas tecnologias:

2.4.1 HAML

Lenguaje de Marcado Abstracto HTML (HTML Abstraction Markup Languange)
creado por Hampton Catlin, su implementacién y desarrollo en Ruby lo llevd a cabo Nathan
Weizenbaum, actualmente el encargado de su mantenimiento es Norman Clarke (HAML,
2014).

Este lenguaje es usado para describir de una forma elegante el HTML de cualquier
documento web sin el uso de cédigo embebido, ademas elimina la necesidad de escribir

codigo HTML en las plantillas (template) pues el mismo es una descripcion del HTML.

En la imagen 2.10 se muestra una porcion de cédigo en HAML y su equivalente en
Ruby (ERB):

Haml ERB

Imagen 2.10: Cédigo en HAML y su equivalente en ERB.
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2.4.2 SASS y SCSS

SASS es un meta-lenguaje creado por Hampton Catlin que provee una sintaxis mas
simple y elegante usado para describir el estilo de un documento web mas alla de las
limitaciones del CSS porque implementa diferentes tipos de caracteristicas utiles para la
creacion de hojas de estilos mds manejables (Sass: Syntactically Awesome Style Sheets,
2014)

SASS es una extension de la ultima version de CSS (CSS3) razdn por la cual éste lenguaje

tiene dos tipos de sintaxis:

e SCSS (Sassy CSS). Es la principal y la mejor, la cual representa un superconjunto de
la sintaxis empleada en CSS3, por lo que cualquier hoja de estilo CS53 es valida como
una hoja de estilo SCSS.

e SASS. Inspirada en la simplicidad de HAML, aunque actualmente no es la principal

sintaxis fue creada pensando en hacerla mas concisa y no semejante al CSS.

2.4.3 CoffeeScript

Es un lenguaje de programacién que compila a JavaScript cuya sintaxis esta inspirada
en otros lenguajes de programacion: Ruby y Python (MacCaw, 2012). CoffeeScript es un
intento de exponer las partes buenas de JavaScript en una forma mas sencilla, dado que el
cddigo se compila uno-a-uno a su equivalente en JavaScript sin la necesidad de un
intérprete en tiempo de ejecucidn, lo cual permite el uso de librerias de JavaScript en

CoffeeScript y viceversa (CoffeeScript, 2014).

Una de las principales diferencias con JavaScript es que éste toma en cuenta las
sangrias en vez de las tradicionales llaves, reduciendo un tercio o la mitad del cédigo original

escrito en JavaScript (MacCaw, 2012).

Durante el desarrollo de la Aplicacion Web es necesario contar con otras
herramientas que permitan, en caso de que el desarrollo de la aplicacién dependa de varias
personas que conforman un grupo de desarrollo, manejar el cédigo fuente producido por
cada uno los desarrolladores del equipo. Para éste tipo de tareas se encuentran

herramientas cuyo funcionamiento y ventajas se detallan a continuacion.
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2.4.4 Git

Git es un sistema orientado al desarrollo de aplicaciones que permite un control
distribuido de versiones de codigo haciendo énfasis en la eficiencia y la confiabilidad del
mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando estas tienen un gran numero de
archivos de cddigo fuente. Git es un software disefiado por Linus Torvalds en el afio 2005.
Se ha convertido desde entonces en un sistema gratuito de control de versiones con

funcionalidad plena para cualquier desarrollador.

La principal ventaja de esta herramienta es que cada directorio en Git es un
repositorio con grandes capacidades de rastreo de versiones y manejo de historia, que no
depende de un acceso a una red especifica ni a un servidor central, caracteristicas que se
hicieron necesarias durante el desarrollo de la aplicacién, ya que en multiples ocasiones el
equipo de desarrollo implementaba funcionalidades por separado, la cuales debian ser
integradas al cédigo fuente, esta herramienta se encargaba de realizar ese trabajo con el

manejo de versiones y la integracion de cambios realizados.

Entre las caracteristicas mas relevantes de esta herramienta se encuentran:

e Fuerte apoyo al desarrollo distribuido, por ende rapidez en la gestion de ramas y
mezclado de diferentes versiones y fusion de cambios. Cada programador cuenta
con una copia local del historial del desarrollo entero, y los cambios se propagan
entre los repositorios locales.

e Los almacenes de informacion pueden publicarse por HTTP, FTP, rsync o mediante
un protocolo nativo, ya sea a través de una conexion TCP/IP simple o a través de
cifrado SSH.

e Gestidn eficiente de proyectos grandes, dada la rapidez de gestidn de diferencias

entre archivos.

2.4.5 Simple Player

Simple Player es un plug-in para JQuery que permite a los desarrolladores web
controlar archivos de audio soportados por la etiqueta de audio de HTML5 (formato mp3,

0gg o wav). También soporta estilo a través de CSS.
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Este plug-in fue desarrollado en el ano 2010 por un colaborador de GitHub
(plataforma de desarrollo colaborativo de software) con la iniciativa de reemplazar el
tradicional flash player debido a que el uso de flash consume mdas memoria y esto no
deberia de ser un problema si sélo se requiere reproducir un archivo de audio.

La implementacién de éste plug-in consiste en incluir los respectivos archivos CSS 'y
JavaScript para hacer posible la inicializacién dentro de la aplicacion invocando la funcién
.player(), que crea una etiqueta <audio> de HTML5 en la cual también se puede especificar
parte de su configuracién como color, ancho y alto de la barra de progreso, control del

volumen, etc.

En laimagen 2.11 se puede apreciar el uso dado a éste plug-in en el desarrollo de la
aplicacion debido a que se requiere poder gestionar los audios cargados que complementan

el repositorio de preguntas para la parte de Listening de la prueba de nivelacion.

¥ audiol
b audio2
k audio3
¥ audiod

Imagen 2.11: Uso del Simple Player plug-in

La principal ventaja que nos ofrece éste plug-in y por el cual se decidié utilizarlo, es
la facilidad con la que permite modificar los estilos de la etiqueta de audio de html5,
permitiendo realizar modificaciones en caracteristicas del reproductor como ancho, alto,

color, color de fondo de la barra de progreso, estilo y volumen por defecto.

2.4.6 DataTables

DataTables es un plug-in para jQuery basado en los fundamentos de la mejora
progresiva, lo cual agregara controles avanzados de interaccién a cualquier tabla HTML
debido a que al inicializar el objeto jQuery.dataTable, la informacidn sobre la tabla se lee
directamente de la pagina HTML (DataTables, 2014).
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Dentro de sus caracteristicas principales destacan:

e Longitud de paginacidn variable.

e Filtrado rapido.

e Ordenacion Multi-columna.

e Soporta Ajax, JSSON, PHP, C #, Perl, Ruby, AIR, Gears.

e Compatible con jQuery Ul ThemeRoller, el gestor de temas y estilos de JQuery.

e Amplia variedad de plug-ins (Editor, TableTools, FixedColumns, entre otros).

En laimagen 2.12 se observa el uso del plug-in dentro de la aplicacién desarrollada,

ésta permite al usuario realizar varias acciones (buscar, ordenar, paginar) en una misma

interfaz.

10 =

« Descripcion
[ audiol
[ audio2
r audio3
[ audiod
[ audio5
r audiof
» audio7
[ audioB
’ audio?

» audiol0

Imagen 2.12: Uso del DataTables plug-in

Archivo

Track 1.wav

Track 12.wav

Track 17.wav

Track 8.wav

Track 21.wav

Track 23.wav

Track 26.wav

Track 32.wav

Track 32.wav

Track 39.wav

E+3

Opciones

Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar
Editar Borrar

Editar Borrar

2 | Siguiente | Ultimo

El uso de éste plug-in nos ofrece multiples ventajas, entre ellas, la que consideramos

mas importante, es que con solo una instanciacién o inicializacion del objeto DataTable, se

crea una tabla con paginacidn, filtrado y busqueda, y limitacion de filas, aspectos

importantes y deseables en tablas que pueden tener gran cantidad de registros o filas.
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2.4.7 SmartWizard

SmartWizard es un plug-in para jQuery si se desea lograr una interfaz tipo Wizard
(asistente) dado que permite agrupar el contenido en secciones, por lo que ahorra espacio
en la pagina, y también ofrece una interfaz limpia y con estilo para los usuarios (Tech

Laboratory - Smart JQuery plugins, 2014).
Dentro de sus principales caracteristicas destacan:

e Soporta Ajax.
e Efectos de transicion dentro de la navegacién de secciones.
e Navegacion por teclado.

o Despliegue de las secciones en estilo horizontal o vertical.

El uso de éste plug-in consiste en incluir los respectivos archivos CSS y JavaScript
para luego realizar su inicializaciéon dentro de la aplicaciéon desarrollada invocando a la
funcion .smartwizard() y a la vez se puede configurar atributos como el tipo de efecto de
transicién, habilitaciéon de botones o de navegacién por teclado entre otros.

La imagen 2.13 muestra el uso dado a éste plug-in en la aplicacién desarrollada: un
asistente para la creacion de modelos de la prueba de nivelacion, dénde cada seccién (paso)
pertenece al contenido de los médulos de dicha prueba (Grammar, Vocabulary, Reading,

Writing y Listening).

Elija las preguntas que desea agregar en el modelo:

Imagen 2.13: Uso del SmartWizard plug-in
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Durante el desarrollo de la aplicacidn, desde la fase de disefio se buscé una manera
de concentrar el contenido de cada uno de los médulos de Grammar, Vocabulary, Reading,
Writing y Listening, de manera que el usuario pudiera enfocarse en cada modulo y ofrecerle
la ventaja de saber que mddulos ha realizado y cuantos les queda por contestar, por lo que
éste plug-in contiene lo necesario para cumplir con las caracteristicas deseadas y permite

inclusive agregar funcionalidades adicionales al mismo.

2.4.8 TimeTo

TimeTo es un plug-in para jQuery que permite afadir una cuenta atras de un modo
muy sencillo. Permite multiples opciones de personalizacidn y su aspecto viene definido por
estilos CSS (Webintenta, 2014).

La implementacién de éste plug-in consiste en incluir los respectivos archivos CSS y
JavaScript para proceder a su inicializacion invocando la funcién .timeTo() la cual tiene
opciones de configuracién como callback para llamar a una funcién cuando la cuenta llegd

a cero, modificar el tipo y tamano de fuente a utilizar, elegir un tema, entre otros.

La imagen 2.14 muestra la implementacion del plug-in con una inicializacion de 2
horas para proceder con la cuenta atrds. En la aplicacién desarrollada, éste dato es
parametrizable de manera que al crear un modelo de prueba de nivelacidn, se indique la
duracion de la misma, razén por la que se usa éste complemento que ademads posee un

disefio sencillo, pero relevante.

NN ol = 1 C
010§01E5985/9

Imagen 2.14: Uso del SmartWizard plug-in

Ademas de usar las tecnologias previamente mencionadas, también se requiere el
uso de un método de desarrollo de software para garantizar la calidad del software y su
desarrollo en el tiempo establecido, en el siguiente capitulo se define el método de

desarrollo a utilizar y se explican las bases del mismo.
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Capitulo 3. Desarrollo de la Aplicacion

La construccidn de un software exitoso se debe a las directrices establecidas por un
método de desarrollo que conduzca a un resultado de alta calidad que satisfaga al cliente,
es por ello que tomando en cuenta el contexto del problema y la solucién propuesta, se
decide aplicar un enfoque agil, el cual surge en el afio 2001 cuando Kent Beck y otros 16
notables desarrolladores, escritores y consultores conocidos como la “Alianza Agil”
firmaron el “Manifiesto para el desarrollo agil de software”, el cual establecia:

e Valorar a los individuos y sus interacciones sobre los procesos y las herramientas.
e Valorar al software en funcionamiento sobre la documentacion extensa.
e Valorar la colaboracién del cliente sobre la negociacidn del contrato.

e Valorar la respuesta al cambio sobre el seguimiento de un plan.

Este manifiesto hace que todos los métodos de desarrollo agiles promuevan el
trabajo en equipo y el desarrollo iterativo e incremental del software. Razén por la que en
esta investigacidn se instancia y configura el método de desarrollo de software XP (eXtreme
Programming), el cual se basa en la simplicidad de las soluciones implementadas y la

comunicacion fluida entre el cliente y el equipo de trabajo.

El método XP se centra en potenciar las relaciones interpersonales como clave para
el éxito en el desarrollo de software, por lo que establece varios roles con responsabilidades
Unicas para asi asegurar la premisa de “si desean avanzar en el trabajo, tendran que hablar

entre ustedes” [O'Reilly, M., Extreme Programming Pocket Guide, 2003].

A continuacién se describen los lineamientos propuestos por el método XP para el

desarrollo de un software:

3.1 Método de Programacion Extrema (XP)

Existen estandares y normativas que determinan los pasos para la creacién de un
software (ciclo de vida del software) al definir los procesos, las actividades vy las tareas
involucradas en el desarrollo, la explotacién y el mantenimiento de un producto de
software, abarcando la vida del sistema desde la definicién de los requisitos hasta la
finalizacion de su uso (ISO, 2013).
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El ciclo de vida propuesto por XP divide el desarrollo del software en bloques de
tiempo, llamado iteraciones, en donde se construyen un conjunto de funcionalidades

especificas en un periodo de tiempo estimado.

La filosofia de éste método, creado por Kent Beck en 1999, describe que sus
principios y practicas son de sentido comun, pero llevados al extremo (Beck, 2004). Abarca
un conjunto de reglas y prdacticas que ocurren en el contexto de 4 fases del marco de
trabajo: planificacidn, disefo, codificacién y pruebas. En la imagen 3.1 se ilustra el proceso

XP y se observan artefactos y tareas claves asociadas a cada fase.

Tarjetas CRC
Prototipos

Historias de Usuario

» Refabricacion
Plan de Iteracion

Programacion en pareja

Planificacion

\
Pruebas
R Pruebas de unidad
Pruebas de Aceptacion
Incremento del
Software

Imagen 3.1: Fases del método XP

e En lafase de planificacidn se especifican los requisitos del software y se distribuyen
las tareas a realizar para dar respuesta al usuario en un tiempo determinado. Para
ello se utilizan Historias de Usuario que describen los requerimientos funcionales
y/o no funcionales del sistema, registrando caracteristicas como fecha, tipo de
actividad y prioridad técnica y del cliente, hecho que incide en la planificacién pues
estas fichas son descompuestas en tareas de programacion para ser implementadas
durante una iteracidén que generalmente abarca de 1 a 3 semanas.

e E| disefio permite crear una estructura organizada de la ldgica del sistema. XP
establece que los disefos deben ser sencillos, si alguna parte del sistema es de

desarrollo complejo, lo apropiado es dividirla en varias. Para esta fase los artefactos
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propuestos son los prototipos de interfaz y las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-
Colaboracién), usadas para mostrar informacién de eventos y funcionalidades
relacionadas.

En la fase de codificacién, XP recomienda el trabajo en pareja para agilizar la
respuesta a los requerimientos plasmados en las historias de usuario y asegurar la
calidad de las soluciones desarrolladas. Asimismo, recomienda la integracion
continua de cddigo para evitar problemas de compatibilidad e interfaz, generando
asi un ambiente que ayuda a descubrir los problemas desde el principio.

XP propone realizar pruebas de integracion y validaciéon del sistema frecuentemente
para que el equipo conozca su avance de acuerdo a lo planificado, ademas de
realizar pruebas de aceptacién para garantizar la satisfaccién del usuario con el

producto desarrollado.

La propuesta original de éste método contempla un equipo de desarrollo integrado por

varios roles con tareas especificas. En la tabla 3.1 se detallan estos roles con sus respectivas

asignaciones.

Producirel codigo que lleve a cabo las funcionalidades del softwarey
Programador o o :
describirlas pruebas unitarias del mismo.
Escribirlas historiasde usuarioy las pruebasfuncionales paravalidar
laimplementacion del software.

Ayudaral cliente a escribir las pruebasfuncionales, ya que éste las

Tester : : :
ejecutaregularmente para comunicaral equipo sus resultados

Realizarel seguimiento del progreso de cada iteracién verificando el
grado de acierto entre lo planificadoylo llevado a cabo.

Tracker

Proveerdirectrices al equipo para garantizarla aplicacion delas

Coseh practicas XP.

Instruiral equipo con sus conocimientosde surgir un problemaen

Consultor - =
algdntema en especifico.

Coordinartodaslastareas para que el equipo trabaje efectivamente,

Big Boss 2 . :
ademases el vinculo entre el clientey los programadores.

Tabla 3.1: Roles del método XP
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Una de las cualidades mas destacables del método XP es su sencillez, tanto en
su aprendizaje como en su aplicacion, reduciendo asi los costos de implantacién en un
equipo de desarrollo. Siendo una de las razones por la que en esta investigacion se decide

utilizar éste método con ciertas modificaciones.

3.2 Configuracion del método de desarrollo de software XP

Para el desarrollo de la aplicacién web se decidié usar el método de desarrollo XP,
el cual centra sus procesos en la simplicidad, la comunicacién y la satisfaccién del usuario;
brinda flexibilidad en la definiciéon de los requerimientos del sistema y reduce los tiempos
de desarrollo. Es por esta razén que XP es el método que mejor se adecua al contexto en el

cual se enmarca el presente trabajo.

A continuacion se describen las configuraciones del método de desarrollo de
software XP aplicadas en éste trabajo de acuerdo a los roles utilizados, la estructuracién de

las fases y las iteraciones realizadas:

3.2.1 Roles

En la propuesta original del método se especifican siete (7) roles distintos, sin
embargo, para el desarrollo de esta aplicacidn se cuenta con un equipo reducido, por lo que
es necesario reestructurar la asignacién de responsabilidades segun los recursos

disponibles, generando como resultado los siguientes roles:

e Usuario: El usuario o cliente es la persona o ente que impulsa el proyecto,
definiéndolo segln sus necesidades. Cuanto mas precisos sean sus requerimientos
y mas frecuente su participacion, mayores seran las probabilidades de que el
proyecto tenga éxito. Este rol lo lleva a cabo la Coordinaciéon de Extensién de la
Escuela de Idiomas Modernos.

e Programador: El desarrollador o programador trabaja en estrecha colaboracién con
el usuario para captar sus requerimientos y plasmarlos en un formato especifico
llamado Historias de Usuario, el cual permite una mayor legibilidad y comprension
al momento de planear y desarrollar las funcionalidades que contendra la aplicacion
para dar respuesta a dichos requerimientos. Este rol, ademas de llevar a cabo el
analisis de requerimientos, se encarga de la planificacién, disefio, programacion y

ejecucion de las pruebas.
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e Entrenador (Coach): Es la persona encargada de proveer directrices al equipo para
garantizar la aplicacién de las practicas XP; en éste proyecto, las responsabilidades
de éste rol son llevadas a cabo por la tutora.

e Consultor: Es la persona designada para instruir al equipo con sus conocimientos de
surgir algun problema en un tema en especifico. Durante el desarrollo de la

aplicacion, el tutor realizd las acciones asociadas a éste rol.
Ademads de la reparticién de responsabilidades por roles, el método XP abarca un

conjunto de buenas practicas que ocurren en el contexto de cuatro (4) fases, cuya aplicacién

en esta investigacion se ilustra en la imagen 3.2 y se explica a continuacion.

Planificacion

Pruebas

* Tablas de
* Funcionales planificacion

® Integrales e Tablas de
* Aceptacion Historias de

Usuario
Codificacion
* Extracto de codigo Diseio
relevante

* Diagramas

¢ |nterfaz de usuario luego e Wireframes

de programadala
funcionalidad/médulo ‘—

Imagen 3.2: Fases del método XP configurado

3.2.2 Planificacion

Es el proceso de recolectar los requerimientos funcionales de la aplicacién segun las
necesidades expresadas por el cliente, para asi trazar objetivos por tiempo y prioridad que
permitan planificar dichos requerimientos. Para ello se utilizan las Historias de usuario, las

cuales se escriben en lenguaje natural y contienen descripciones cortas de lo que la
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aplicacion debe realizar, éstas deben tener el detalle minimo de las funcionalidades a
desarrollar para que los programadores puedan realizar una estimacidn poco riesgosa del
tiempo que llevara su programacion. Cuando llegue el momento de la implementacién, los
desarrolladores dialogan directamente con el cliente para obtener mas detalles de ser

necesario.

Como parte de la configuracién del método XP, en éste trabajo se utilizan tablas
descriptivas como artefacto de la fase de planificacién, para asi detallar aquellas Historias
de Usuario a las que se va a dar respuesta en cada iteracion, su duracion y tipo (ver imagen
3.3).

Descripcion

Duracion de iteracion

Historias de Usuario Duracion Tipo

Imagen 3.3: Formato de Planificacion

Otro artefacto correspondiente a esta fase son las Historias de Usuario cuyo formato
se muestra en la imagen 3.4. Estas deben ser planificadas en un tiempo entre una y tres
semanas. Si la estimacidn es superior a tres semanas, debe ser dividida en dos o mas

historias. Si es menos de una semana, se debe combinar con otra historia.

Titulo Nombre de la Historia de Usuario

Duracidn

Descripcién

Imagen 3.4: Formato de las Historias de Usuario
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3.2.3 Diseiio

En esta fase se definen estrategias que permiten proponer soluciones a los
requerimientos descritos en la fase de planificacién y asi facilitar la programacién a realizar
en la fase de codificacidn. Para ello, se establece como entregable, prototipos de interfaces
gue permitan visualizar las funcionalidades de la aplicaciéon esbozando su contenido vy la
disposicidn fisica de los elementos.

Se decide utilizar diagramas y la técnica de Wireframing que ofrece herramientas
para esquematizar el disefio y contenido a presentar, generando asi, una guia visual de los

componentes de la aplicacion (ver imagen 3.5).

Advertisement

Principal Gestion y Planificacion ~ Contacto Fecha

752x81
Advertisement

Imagen 3.5: Formato de prototipos (Wireframing)

3.2.4 Codificacion

Luego de crear las Historias de Usuario, y realizar el prototipo correspondiente a
cada una de ellas, el desarrollador se centra en lo que debe implementarse, para ello el
método XP sugiere que 2 programadores trabajen en una misma computadora para

complementar los conocimientos y asegurar la calidad de las soluciones.

Los entregables en esta fase son componentes de software totalmente funcionales,
de los cuales se muestran extractos del cédigo mas relevante o las vistas resultantes, que

luego, para verificar su correcto comportamiento se realizan pruebas en la siguiente fase.
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3.2.5 Pruebas

En esta fase se comprueba que la aplicacién desarrollada, o el componente de ella
mas recientemente desarrollado, se comporte como deberia, es decir, se realizan pruebas
funcionales para verificar la robustez de cada una de las funcionalidades implementadas.
Las pruebas funcionales comprenden un conjunto de condiciones de entrada que permiten
comprobar la salida esperada de todas las funcionalidades programadas, de acuerdo a los

requerimientos del cliente.

Adicionalmente, se aplican pruebas unitarias para asegurar que un conjunto de
funcionalidades actien correctamente por separado, y para validar el comportamiento
esperado de la aplicacion como un todo, se realizan pruebas de integracion. Estas ultimas
consisten basicamente en verificar que todos los mdédulos desarrollados se comporten
correctamente de manera conjunta. En especial, aquellos componentes de software que se

comunican con los sistemas existentes (ACEIM y aTesT).

Ademas de las pruebas mencionadas para verificar el correcto funcionamiento del
software desarrollado, se llevan a cabo pruebas de aceptacidén para evaluar el grado de

satisfaccion del cliente con la aplicacion.

Todas las fases descritas anteriormente conforman los procesos por los cuales debe
pasar un proyecto que se desarrolla segln las directrices que proporciona el método XP, y
para cumplir con las premisas de adaptabilidad y entregas tempranas de software,
promulgadas por la metodologia agil, éste desarrollo debe ser realizado por partes, es decir,
por cada mddulo o grupo de funcionalidades que comprenda la aplicacidn, se ejecutan
todas las etapas de desarrollo mencionadas en un tiempo determinado, éste proceso se

denomina iteracion.

Por esta razon el proyecto se divide en iteraciones de aproximadamente 3 semanas
de duracién. Al comienzo de cada iteracion los programadores seleccionan, las Historias de

Usuario que serdn implementadas.

A continuacidn se describen las distintas iteraciones y tareas llevadas a cabo durante

el desarrollo de la aplicacién para la gestién de pruebas de nivelacién.
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3.3 Iteraciones

El desarrollo de la aplicacion se divide en bloques de trabajo para asi descomponer
las tareas necesarias para llevar a cabo el producto final en partes claramente identificables.
Cada una de estas partes se llama iteraciones, las cuales agrupan el desarrollo de un

conjunto de funcionalidades que dan respuesta a los siguientes requerimientos:

1. Almacenar preguntas especificando su tipo (Grammar, Vocabulary, Reading,
Writing y Listening) con sus respectivas opciones de respuesta.
Almacenar audios y textos.
Modificar preguntas, audios y textos almacenados.

4. Buscar preguntas, audios y textos almacenados para generar un modelo de prueba
de nivelacion.
Automatizar la presentacion de la prueba de nivelacion.
Mostrar aleatoriamente las preguntas al presentar la prueba de nivelacion.
Calcular automaticamente el puntaje obtenido al presentar la prueba de nivelacion
y mostrar el nivel asociado a éste.

8. Visualizar el Writing de cada estudiante que presentd la prueba de nivelacion.
Poder cambiar el nivel resultante luego de presentar la prueba de nivelacion aun
cuando es asignado automaticamente.

10. Inscribir al estudiante en el nivel indicado y en el horario de su preferencia.

Estos requerimientos son detallados en Historias de Usuarios a lo largo de las 6
iteraciones que se realizan para la generacidon de artefactos de manera incremental,
tomando en cuenta, para cada iteracion, las 4 fases de desarrollo descritas en la seccién 3.2.

A continuacion una descripciéon breve de las mismas:

e |teracion O: Se refiere a la planificacion inicial y a la preparacién del entorno de
desarrollo.

e |teracion 1: Se desarrolla un conjunto de funcionalidades que permiten al usuario
contar con un médulo que gestione el contenido de la aplicacion.

e |teracidon 2: Se planifican las Historias de Usuario correspondientes a la creacién de
modelos de prueba de nivelacion, generando como entregable el médulo de gestién

de modelos.
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e |teracion 3: Abarca la implementacion de un mddulo que permite al usuario la
seleccion del modelo de prueba de nivelacion de los modelos previamente creados,
y la gestidn de los estudiantes autorizados a presentar la prueba de nivelacion.

e |teracion 4: Comprende el desarrollo de las funcionalidades que permiten a los
estudiantes autorizados ingresar a la aplicacion y presentar la prueba de nivelacion.

e |teracion 5: A partir de la iteracidn 1, en la fase de pruebas, se llevan a cabo pruebas
funcionales y de integracion que verifican el correcto comportamiento de las
funcionalidades desarrolladas, ademds de sesiones de reunion con el cliente para
obtener su opinidn sobre los componentes de software entregados. Razén por la
gue en esta iteracidon sélo se aplican pruebas de aceptacién para ponderar el grado

de satisfaccion de los usuarios con el sistema en general.

A continuacion se detallan las iteraciones mencionadas, describiendo lo realizado en

cada una de sus fases de desarrollo:

3.3.1 Iteracion 0: Planificacion Inicial

En esta iteracion se conciben las primeras ideas de disefio de interfaces de usuario
contemplando el desarrollo de las funcionalidades e interacciones con el cliente, ademas

del diseio preliminar de la base de datos.

En el desarrollo de esta iteracion se aplican las fases de planificacién y diseio, las

cuales se explican a continuacion:

3.3.1.1 Planificacion

En esta fase se establece las directrices a seguir para darle respuesta a los

requerimientos del usuario, tal como se ilustra en la tabla 3.1.

Descripcion Elaboracion de ideas conceptuales de la aplicacién, instalacion vy
configuracion del entorno de desarrollo en Ruby on Rails e Interfaces

principales

Duracion de iteracion 4 dias
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Historia Duracién Tipo

Construccién de WireFrames para vistas de Usuario 8 horas Nuevo
Disefio e implementacién de base de datos 8 horas Nuevo
Recoleccion de material basico para aprendizaje del Lenguaje 6 horas Nuevo
Desarrollo de Interfaz de inicio y Autenticacidn 8horas Nuevo
Desarrollo de pagina principal de profesor o Administrador 3 horas Nuevo

Tabla 3.1: Planificacion de la iteracion 0

Estas tareas planificadas corresponden a las necesidades expresadas por el cliente y
registradas en Historias de Usuario, tal como lo muestra la tabla 3.2

Titulo Construccion de WireFrames para vistas de usuario

Duracion 8 horas

Descripcion Esquematizar el disefio y contenido de la aplicacion.

Titulo Desarrollo de Interfaz de inicio y autenticacion

Duracién 4 horas

Descripcion La aplicacién debe poseer una pagina de inicio que le presente a los distintos usuarios
informacion relevante que le permita realizar diferentes funcionalidades. Ademas de
modulo de autenticacién que permita separar contenidos presentados dependiendo del
usuario autenticado.

Titulo Disefio e implementacion de Base de Datos

Duracién 8 horas

Descripcion Se debe disefiar e implementar una base de Datos que permita almacenar la informacion
necesaria para la aplicacion. Ademds, esto permite visualizar de forma general la

informacion que se requiere para trabajar con la aplicacion.




Desarrollo de Interfaz principal de usuario autenticado

Duracion 3 horas

Descripcidn | Se debe desarrollar la vista principal luego de que el usuario ha realizado la autenticacion.
Si es estudiante se le habilita la opcién de inscribirse en la prueba de nivelacion. Si es

profesor o Instructor puede realizar otras tareas a nivel de administrador.

Tabla 3.2: Historias de usuario de la iteracion 0

Ademas de la planificacion inicial del proyecto, en esta iteracion se lleva a cabo la
configuracion del entorno de programacion, necesario para el desarrollo de la aplicacion.
La Configuracion del entorno incluye principalmente, la seleccidn de versiones, instalacién
y configuracién de tecnologias como Ruby, Rails, RVM, MySQL y Git, todas bajo la
plataforma Linux. Una vez instaladas, se procede entonces a la creacion de tablas

pertinentes al sistema e importacién de datos en las mismas.

El siguiente paso abarca la carga del cédigo fuente de aTesT, instalacion de gemas
necesarias, levantamiento del servidor y posterior ejecucién con el fin de comprobar que la

aplicacion no arroja errores durante la misma.

3.3.1.2 Diseiio

Una vez configurado el ambiente de desarrollo se procede con el disefio de la base
de datos, identificando tablas, campos y tipos de datos. Entre las tablas creadas estan las

de preguntas, respuestas, modelo, opciones, entre otras. (Ver imagen 3.6)
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Imagen 3.6: Modelo Relacional de la Base de Datos

Ademas, se realiza el disefio de prototipos de interfaces de la Aplicacion Web,
construyendo asi una guia de las funcionalidades a desarrollar en las iteraciones siguientes.
Ejemplo de esto es la imagen 3.7, en la cual se puede observar la interfaz del menu de
administrador una vez éste se haya autenticado en el sistema ACEIM, en ella se puede
apreciar un nuevo enlace llamado Prueba de Nivelacion, el cual dirige al usuario al sistema
aTesT en donde se encuentran todos los mddulos correspondientes a la prueba de

nivelacion.
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Imagen 3.7: Wireframe de la pdgina principal del administrador ACEIM

3.1.2.3 Codificacion

Para la creacién de las estructuras de datos necesarias para almacenar la
informacién relacionada a la aplicacion, se decide utilizar una de las ventajas que ofrece
Ruby on Rails, las migraciones. Las migraciones permiten la creacidon de tablas en el
manejador de bases de datos MySQL usando cédigo Ruby, generando, a través de un solo

comando, todas las tablas indicadas con su respectiva estructura (ver imagen 3.8).

class CreateModelo < ActiveRecord::Migration
def change
create_table :modelo do |t]
t.string :titulo
.string :tiempo
.boolean :activo
.string :usuario_carga_cti
.string :status
.string :pregpornivel
.timestamps

"t

Q rt rt ot

en
end
end

Imagen 3.8: Migracidn para la creacion de la tabla Modelo
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3.1.2.4 Pruebas

Con el fin de comprobar el cumplimiento de los objetivos planteados para esta
iteracion, se realizan pruebas funcionales creando cada una de las tablas identificadas en la
fase de disefio mediante el uso de migraciones y verificando que efectivamente fueron

creadas en la base de datos.

Adicionalmente, se realizan numerosas pruebas sobre la autenticacidn de usuarios,
comprobando ademas que las validaciones de esta funcionalidad se realizan de manera

correcta.

3.3.2 Iteracion 1: Gestion de Contenido

Durante esta iteracidon se desarrolla el grupo de funcionalidades base para la
aplicacion: gestion de contenido, déonde el usuario puede agregar, editar o eliminar
preguntas correspondientes a cada moddulo de la prueba de nivelacion (Listening,

Gramatica, Vocabulario, Lectura y Escritura).

Esta iteracion comprende todas las fases de desarrollo (planificacion, disefo,

codificacion y pruebas), las cuales se detallan a continuacion:

3.3.2.1 Planificacion

Se establecen las tareas a realizar durante esta iteracién para desarrollar las
funcionalidades que permitan satisfacer los requisitos del cliente, tal como se muestra en
la tabla 3.3

Descripcion Desarrollo de la barra de menu, mas las funcionalidades pertenecientes
al item de menu Gestionar Contenido: agregar, editar y eliminar

preguntas o audios.

Duracion de iteracion 2 semanas
Historia Duracién Tipo
Construccién de WireFrames para vistas de Usuario 8 horas Modificacidon
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Barra de Menu 8 horas Nuevo
Gestionar preguntas 42 horas Nuevo
Gestionar audios 42 horas Nuevo

Tabla 3.3: Planificacion de la iteracion 1

En éste sentido, se utilizaron las Historias de Usuario descritas en la tabla 3.4.

Titulo Construccion de WireFrames para vistas de usuario
Duracion 8 horas
Descripcion Prototipo de interfaz para las funcionalidades correspondiente a Gestionar Contenido

(audios y preguntas).

Titulo Barra de Menu
Duracion 8 horas
Descripcion La aplicacién debe facilitar la navegacion de manera que el usuario pueda acceder a las

principales opciones ofrecidas sin importar en que interfaz se encuentre.

Titulo Gestionar Preguntas
Duracion 42 horas
Descripcion Se deben desarrollar las funcionalidades de agregar, editar y eliminar preguntas de

manera que desde una misma interfaz el usuario visualice las preguntas disponibles y

pueda realizar las acciones mencionadas.

Titulo Gestionar Audios
Duracién 42 horas
Descripcion Se deben desarrollar las funcionalidades de agregar, editar y eliminar audios de manera

que desde una misma interfaz el usuario visualice los audios disponibles y pueda realizar

las acciones mencionadas.

Tabla 3.4: Historias de usuario de la iteracion 1



3.3.2.2 Diseiio

Los prototipos de interfaz realizados para esta iteracién muestran una modificacion
de la iteracién O: la barra de mend, de tal forma que las opciones de éste mddulo siempre

estén accesibles al usuario desde cualquier parte de la aplicacién.

También se disefia un prototipo de interfaz del sub-mend Audio, funcionalidad
encargada de gestionar (agregar, editar, eliminar) los archivos de audios indicados por el
usuario para luego poder ser usados en el modulo de Listening al crear un modelo de prueba

de nivelacion. (Ver imagen 3.9)
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Imagen 3.9: Wireframe de Gestionar Contenido — Audio

De manera similar se credé el prototipo de interfaz del sub-menld Pregunta,
funcionalidad encargada de gestionar (agregar, editar, eliminar) las preguntas indicadas por
el usuario segun su tipo (Listening, Gramatica, Vocabulario, Lectura y Escritura) para luego

poder ser usadas al crear un modelo de prueba de nivelacion.
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3.3.2.3 Codificacion

Bajo la premisa de realizar la mayor cantidad de acciones posibles desde una misma
vista, se utiliza el plug-in DataTables para el grupo de funcionalidades de Gestionar
Contenido (preguntas y audios), siendo la acciéon de agregar, una de las principales
funcionalidades en éste mddulo, por lo que se ilustra un extracto de su cédigo en la imagen
3.10.

def
@pregunta = PreguntaNivelacion.new
@pregunta.idioma id = "IN’

@pregunta.tipo _categoria id = params[:opcion][:preguntal[:categorial
@pregunta.descripcion = params[:opcion] [:prequntal [:descripcion]
@pregunta.audio_id = params[:opcion] [:preguntal [:selectaudio]
@pregunta.texto_id = params[:opcionl [:preguntal [:selecttextol
@pregunta.usuario carga ci = session[:usuariol.ci

@tp = TipoPregunta.where(:id => params[:cpcion] [:preguntal [:tipopreguntal) .first
if @pregunta.descripcion.nil?
flash[:mensaje] = "El c
redirect_to :action =>
end
if @tp.nil?
flash[:mensaje] = "Debe sel
redirect_to :action => "a
else
@pregunta.tipo_pregunta_id = @tp.id
if @pregunta.tipo pregunta id 'LI' and Audio.all.empty?
flash[:mensaje] = "D dio"
redirect to :action => "ac
return
end

Imagen 3.10: Extracto del cddigo de Gestionar Contenido

Adicionalmente, se desarrolla las opciones de visualizar, editar y eliminar las
preguntas o audios listados utilizando el plug-in DataTables, el cual permite mostrar todo

el contenido con paginacion y busqueda, tal como se muestra en la imagen 3.11.
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Agregar Pregunta

Mostrar 10 ¥ | registros Buscar:

Tipo = Descripcion Opciones
GR Can | go to the party on Saturday. mom? ____ you're back home by midnight @E/{ @
GR Who's gaing on the school trip? Lance isnt and __ is Skip @E&I‘ @
GR I didn't know Jennifer Aniston was Greek. No, ___ people know that @B @
GR Did you enjoy your vacation? Well, | ddin like France __ Italy '@B @
GR There arent many tourists this year. Mo, it isnt as busy as last year, ___ 7 @E’f @
GR I'm going to Africa. Have you had _ vaccinations to your trip? @E&f @
GR Do you think there are any real benefits in eating vegetables? Of course, ____ feeling fitter and.. @ = Tﬁ]
GR Would you like some chocolate ice cream? Actually | prefer strawbermy __ chocolate @D}’ @
GR Who went to Spain last summer? Well, i went, and ____ @E{@
GR How were Joe's grades this year? The truth is, I'm not ____ pleased with them ,@E{ @

nueﬂf:mé:?!gur:g?nglm 2 3 Siguiente Ultimo

+ MNuevo

Imagen 3.11: Vista de Gestionar Contenido - Agregar Pregunta

3.3.2.4 Pruebas

La aplicacién debe permitir agregar archivos de audio con su respectiva descripcién;
editar las descripciones de los archivos cargados, y eliminar aquellos que el usuario desee,
por lo que se realizaron pruebas funcionales que verifican los procesos de almacenamiento,
edicién y eliminacién de archivos de audio.

Otro resultado que se espera de la aplicacion es poder agregar preguntas indicando
las posibles opciones con su respuesta correcta, ademas de editar el contenido y eliminar
aquella que el usuario desee; motivo por el cual se realizan pruebas funcionales
almacenando varias preguntas de todos los tipos (Listening, Gramatica, Vocabulario,

Lectura y Writing) para asegurar el comportamiento esperado.

Como resultado de esta fase, en la imagen 3.12 se muestra el proceso seleccién de

un archivo de audio.
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b Track 2 Track 2.wav I'*;’ [l

b Descripcitn:  [prequnta Listening 1|
i Audio Browse Track 1.wav

¥ Guarda

¥ Track B8 Track B.wav E{ @

Imagen 3.12: Vista de Gestionar Contenido - Nuevo Audio

Una vez elegido el archivo de audio con la pregunta de Listening, se procede a la
carga y posterior visualizacion en el listado de audios cargados. En la imagen 3.9 se observa

que el audio fue cargado de manera exitosa.

Agregar Audio
Mostrar 10 : registros Buscar:
Descripcion . Archivo - Opciones
v Pregunta Listening 1 Track 1.wav Z
b Track 1 Track 1l.wav E‘f m
b Track 10 Track 10.wav EA T

Imagen 3.13: Vista de Gestionar Contenido — Audio Agregado

3.3.3 Iteracion 2: Gestion de Modelos de Pruebas de Nivelacion

En esta iteracién se desarrolla el principal grupo de funcionalidades para la
aplicaciéon que se denomina gestion de modelo, donde el usuario puede crear, editar o

eliminar modelos de prueba de nivelacion.

Para asegurar el resultado esperado de éste ciclo de desarrollo se consideran las

siguientes fases:
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3.3.3.1 Planificacion

En esta fase se describen los pasos a seguir que garanticen la programacién de un
maodulo completamente funcional que responda a los requerimientos del cliente, tal como

lo muestra la tabla 3.5

Descripcion Desarrollo de las funcionalidades pertenecientes al item de menu
Gestionar Modelo de prueba de nivelacion: crear, editar y eliminar

modelos de prueba de nivelacion.

Duracion de iteracién 2 semanas

Historia Duracién Tipo
Construccién de WireFrames para vistas de Usuario 8 horas Nuevo
Crear modelo de prueba de nivelacion 32 horas Nuevo
Vista previa 20 horas Nuevo
Editar modelo de prueba de nivelacion 32 horas Nuevo

Tabla 3.5: Planificacion de la iteracion 2

Este plan de accidn esta soportado en las necesidades expresadas por el cliente y

registradas en las historias de usuario que muestra la tabla 3.6.

Titulo Construccion de WireFrames para vistas de usuario

Duracion 8 horas

Descripcion Prototipo de interfaz para las funcionalidades correspondiente a Gestionar Modelo (crear
y editar).

Titulo Crear modelo de prueba de nivelacion

Duracion 32 horas

Descripcion Se debe desarrollar un conjunto de funcionalidades que permitan listar las preguntas
disponibles seguin su tipo, de manera que puedan ser seleccionadas y asociadas a la
creacion de un nuevo modelo de prueba de nivelacion.
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Titulo Vista Previa

Duracion 20 horas

Descripcion Se debe mostrar las preguntas hasta el momento seleccionadas de la forma en que el

usuario final (estudiante de nivelacién) las apreciaria.

Editar modelo de prueba de nivelacién

Duracién 32 horas

Descripcion Se deben listar los modelos almacenados de manera que el usuario seleccione aquel al

cual desea editar su contenido o eliminar.

Tabla 3.6: Historias de usuario de la iteracion 2

3.3.3.2 Diseino

Los prototipos de interfaz realizados para esta iteracién contemplan una guia visual
de un asistente para la creaciéon de modelos de la prueba de nivelacion, permitiendo dividir
en modulos o pasos el asistente de acuerdo al tipo de pregunta que se presenta (Listening,

Grammar, Vocabulary, Reading y Writing), tal como se refleja en la imagen 3.14.

* Seleccion de * Seleccionde » Seleccién de * Topicos para « Selecciénde
Preguntasde Preguntas de Preguntas de redaccion de Preguntasde
Grammar Vocabulary Reading ensayos Listening

Imagen 3.14: Seleccion de preguntas del Modelo — Crear Modelo

Una de las funcionalidades que contiene la aplicacion es la de Vista Previa, que al
momento de crear un modelo, ofrece al usuario la posibilidad de apreciar cdmo se mostraria
a los estudiantes inscritos para presentar la Prueba de Nivelacion las preguntas que ha
seleccionado hasta ese momento; el prototipo de dicha funcionalidad se observa en la

imagen 3.15.
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Imagen 3.15: Wireframe de Gestionar Modelo — Vista Previa

3.3.3.3 Codificacion

En esta fase se usan los plug-in SmartWizard y DataTables para que las interfaces de
Crear y Editar Modelo muestren, por cada modulo de la prueba de nivelacion, el listado de
las preguntas disponibles de manera que el usuario seleccione aquellas que desee asociar
al modelo que esta creando o editando (ver imagen 3.16). Ademds de contar con un paso
inicial de configuracién, en el cual se indica el nombre del modelo y el umbral de puntuacién

con su respectiva asignacion de niveles.
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q Configuracion Elija las preguntas que desea agregar en el modelo:

Seleccionadas 0 preguntas de 12
| seleccionas Todo | Deseteccionar Todo Buscar [
Pregunta
Can I go 10 the party on Saturday, mom? ___ you're back home by midnight
Who's going on the school rip? Lance isntand ____is Skip
I didn' know Jennifer Aniston was Greek. No, ____ people know that
Did you enjoy your vacation? Well, | ddintlike France ____ Raly
There aren't many tourists this year. No, itisn1asbusy aslastyear, 7
I'm going to Africa. Have you had ____ vaccinations o your trip?

Do you think there are any real benefits in eating vegetables? Of course, ____ feeling fiter and
having a healthier complexion

Would you like some chocolate ice cream? Actually | prefer strawberry chocolate
Who went to Spain last summer? Well, i went. and
How were Joe's grades this year? The truth is, I'm not pleased with them

3

2 Gramatica

Preguntas de Gramatca

R I A

b
=)

Mostrando regstros del 1 al 10
de un total de 40 regsiros

Imagen 3.16: Vista de Gestionar Modelo — Crear Modelo

Una de las acciones mds relevantes desarrolladas en esta iteracion es la de vista
previa que, como se menciona en la fase anterior, permite visualizar la disposicion fisica de

las preguntas del modelo que se esta creando (ver imagen 3.17).

[ - )

1 Grammar
mma

Imagen 3.17: Vista de Gestionar Modelo - Vista Previa
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3.3.3.4 Pruebas

Para comprobar el cumplimiento de los objetivos planteados en esta iteracion, se

realizan pruebas funcionales creando decenas de modelos a fin de verificar el

comportamiento de la funcionalidad de Vista Previa.

Adicionalmente, después de crear estos modelos existe la opcidon de modificar su

contenido a través de la interfaz de Editar Modelo, en donde el usuario puede agregar y

quitar preguntas o eliminar el modelo si asi lo desea. Por consiguiente, éste conjunto de

funcionalidades se ejecutaron repetidas veces y variando el orden de su ejecucion para cada

uno de los modelos creados de manera que se pudiese verificar la exactitud de las salidas.

En la imagen 3.18 se observa la vista de Editar Modelo luego de haber creado un Modelo

de Prueba de Nivelacion.

Elija las preguntas que desea agregar o eliminar al modelo:

Seleccionadas 30 preguntas de 30

+ Agregar | @ Eliminar

3 Vocabulario

4 Lectura 8
e 8

5 Escritura

s de Escritura

6 Listening

Buscar

#  Pregunta
1 Wno's going on the school trip? Lance isntand ____is Skip
5 [I'mgoing to Africa. Have you had ____ vaccinations to your trip?
&  Whowentto Spain last summer? Well, i went, and
6 How do you feel about public transit? | think everyone who owns a car rid of it.
7  Did the blue dress suit Sheila? tsuited her
T Why aren't you coming out with us this evening? Well._____ a headache, | haven got much money

Do you mind if | smoke? I'd rather ____ .

| hope | remember to meet Tom tomormow. Don't Worry, | will
Mostrando registros del 1 al 8
de un total de B registros

[ reror [

x

Imagen 3.18: Vista de Editar Modelo
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3.3.4 Iteracion 3: Gestion de Estudiantes de Nivelacion

Durante esta iteracion se desarrolla el grupo de funcionalidades inherentes a la
Prueba de Nivelacion: Seleccionar Modelo, dénde el usuario selecciona el modelo a ser
utilizado como Prueba de Nivelacion que sera aplicado a los estudiantes inscritos para

presentar la misma.

Adicionalmente, se desarrolla una interfaz para visualizar los estudiantes
autorizados, la cual muestra informacidn relevante a ellos: Datos personales, nota obtenida

y nivel asociado.

Asimismo, se agrega un grupo de funcionalidades relacionadas a lo desarrollado en
la iteracion 1, pero no contemplada en la planificacién de la misma, por lo que al identificar
la necesidad de manejar los textos de la seccion Reading de la Prueba de Nivelacidn igual
que el contenido de la seccidn Listening, se agrega una interfaz mas al grupo de

funcionalidades de Gestionar Contenido (Audios, Preguntas y Textos).

Para garantizar el entregable estipulado en esta iteracidn se aplicaron las siguientes

fases de desarrollo:

3.3.4.1 Planificacion

La estructuracion de las tareas a realizar en esta iteracién para dar respuesta a los

requerimientos del cliente se muestra en la tabla 3.7

Descripcion Agregar funcionalidades al item de menu Gestionar Contenido: agregar,
editar y eliminar textos. Ademas del desarrollo del grupo de
funcionalidades correspondientes al item de menu Prueba de

Nivelacion: Seleccionar Modelo.

Duracion de iteracién 1 semana

Historia Duracion Tipo
Construccién de WireFrames para vistas de Usuario 8 horas Modificacidon
Gestionar Textos 8 horas Nuevo

66



Seleccionar Modelo

20 horas Nuevo

Listar estudiantes autorizados

4 horas Nuevo

Tabla 3.7: Planificacion de la iteracion 3

De acuerdo a la planificacidn mencionada, las funcionalidades a programar y las

modificaciones a realizar en éste ciclo de desarrollo se basan en las Historias de Usuario

mostradas en la tabla 3.8.

Titulo Construccion de WireFrames para vistas de usuario
Duracién 8 horas
Descripcion Prototipo de interfaz para las funcionalidades correspondiente a Gestionar Contenido

(textos) y Prueba de Nivelacion (autorizacion del modelo a utilizar y los estudiantes a

Duracién

participar).
Duracién 8 horas
Descripcion Se deben desarrollar las funcionalidades de agregar, editar y eliminar textos de manera

Titulo Seleccionar modelo de prueba de nivelacion

qgue desde una misma interfaz el usuario visualice los textos disponibles y pueda realizar

las acciones mencionadas.

20 horas

Descripcion

Se debe desarrollar una interfaz en la cual el usuario pueda elegir el modelo que desea
utilizar para la Prueba de Nivelacion que automaticamente autorice a los estudiantes de

nivelacién del periodo actual.

Titulo Listar estudiantes autorizados
Duracién 4 horas
Descripcion Se deben desarrollar las funcionalidades de buscar, agregar y eliminar estudiantes para el

modelo de Prueba de Nivelacion escogido.

Tabla 3.8: Historias de usuario de la iteracion 3



3.3.4.2 Diseino

En esta fase se crea el prototipo de interfaz del sub-menu Texto, encargada de
gestionar (agregar, ver, editar, eliminar) los textos indicados por el usuario para luego poder

ser usados en el médulo de Reading al generar un modelo de prueba de nivelacion.

Ademas, se realiza un bosquejo de las funcionalidades requeridas para la interfaz de
usuario que lista los estudiantes autorizados a presentar la prueba de nivelacion, tal como

se ilustra en la imagen 3.19.

Ver puntaje
obtenido

Visualizar/Modificar Revisar el writing
Nivel asignado

Ver datos
personales

Imagen 3.19: Eventos asociados a la interfaz de Listar Estudiantes

3.3.4.3 Codificacion

Para esta iteracién fue necesario modificar el menu de Gestionar Contenido, a fin de
agregar las funcionalidades pertinentes al manejo de los textos que son usados en el
maodulo de Reading, razén por la que se implementa el plug-in DataTables, el cual también
se utiliza para listar los estudiantes autorizados a presentar la Prueba de Nivelacion que
previamente con la implementacion del plug-in SmartWizard, asegura la seleccidon de un

modelo vy los estudiantes con acceso a éste.
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La funcionalidad mas relevante desarrollada en esta iteracion es la de listar los
estudiantes autorizados a presentar la prueba, debido a que una vez presentada dicha
prueba, la interfaz de usuario muestra la puntuacion obtenida y permite revisar el Writing,

modificar el nivel automdticamente asignado e inscribir al estudiante (ver imagen 3.20).

Estudiantes
PO Buscar
Ceédula Nombre y :'-;w-lh.lfr Correo Nivel Nota -~ (,'-{'v'lhl\\-".

102 6928799 Manuel Saez manueicariossaez @yahoo.com cB 8/30 Wiriting Inscribir Ellminar
103 6971954 Alejandra Uzcanga aleuzcanga@yahoo.com CB 7130 Wiriting Inscribir Eliminar
105 995140 Juan Ramnnn Martez ramirezbautista@yahoo.com cB 7130 Wating lnscnbir Ellminar
101 6919568 Rosa Previte ros_prel0@hotmail.com M 1130 Writing Inscribir Eliminar
1 10513658 Uigia Stella Suarez stella_672@hotmail.com : - Wiriting Inscrbir Eliminar
2 12765730 Mara Eugenia Pineda mariupinex@gmail.com - - Writing Inscribir Eliminar
3 13113124 Karina Sabio karisabio@gmail.com M Winting Inscribir Eliminar
El 13745244 Mar Gabriela Briceo marygaby281979@hotmail.com - - Writing Inscribir Eliminar
5 14047926  Pablo Luis Lpppez pablo1714@yahoo.com.ve - - Writing Inscribir Eliminar
6 14705907 Ricardo Alfonso Chacnnn Ortega rchacon@ivic.gob.ve M - Writing Inscribir Ellminar
Mostrando regestros del 1 al 10 [3)
de un total de 105 registros

Imagen 3.20: Vista de Gestionar Estudiantes — Lista de Estudiantes

3.3.4.4 Pruebas

La aplicacién debe permitir seleccionar un modelo de prueba de nivelacion, de tal
forma que estos usuarios autorizados (estudiantes) puedan presentar dicha prueba al
ingresar al sistema. En éste sentido, se realizaron pruebas funcionales para validar el
comportamiento de la interfaz Seleccionar Modelo, ejecutando distintas combinaciones de

las funcionalidades que ofrece esta vista.

Finalmente, se agregan varios textos usando la vista homdnima perteneciente al
menu de Gestionar Contenido, la cual permite visualizar dichos textos ademds de editar y

eliminar aquellos que el usuario seleccione.

En laimagen 3.21 se observa la vista en donde se eligen los modelos de la prueba de

nivelacion a ser aplicados, luego de la codificacién y al momento de las pruebas.
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Seleccionar Modelo

Elija el modelo a presentar por los participantes:

Buscar:

#  Titulo Status Duracion

1 Modelo de prueba Activo 0:30

Mostrando registros del 1 al 1
de un total de 1 registros

Imagen 3.21: Vista de Seleccion de Modelo de Prueba de Nivelacion

3.3.5 Iteracion 4: Presentar Prueba

En esta iteracidn se desarrolla la interfaz que interactua con los usuarios autorizados
a presentar la Prueba de Nivelacion, los cuales, a través de un wizard, seleccionan las
respuestas que consideren correctas a las preguntas presentadas por médulos (Listening,
Gramatica, Vocabulario, Reading y Writing) de manera que al finalizar la prueba, el puntaje
obtenido y el nivel asociado a éste seran mostrados al Administrador en la vista de Listar
Estudiantes.

En el desarrollo de esta iteracion se emplean las fases de planificacién, disefo,

codificacion y pruebas, las cuales se detallan a continuacién:
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3.3.5.1 Planificacion

Esta fase establece los lineamientos a seguir para obtener un mddulo
completamente funcional que permita a usuarios autorizados presentar la prueba de

nivelacion, tal como se muestra en la tabla 3.9.

Descripcion Desarrollo de las funcionalidades pertenecientes al item de menu

Presentar prueba de nivelacion

Duracion de iteracién 1 semana

Historia Duracion Tipo
Construccién de WireFrames para vistas de Usuario 8 horas Nuevo
Presentar Prueba 32 horas Nuevo

Tabla 3.9: Planificacion de la iteracion 4

Esta planificacion responde a los requerimientos plasmados en las Historias de

Usuario reflejadas en la tabla 3.10.

Construccion de WireFrames para vistas de usuario

Duracion 8 horas

Descripcion Prototipo de interfaz para las funcionalidades correspondiente al menu Presentar

Prueba que sdlo sera visible para los usuarios autorizados a presentar la Prueba de

Nivelacion.
Duracién 32 horas
Descripcion Se debe desarrollar una interfaz que permita a los estudiantes inscritos en nivelacion,

presentar la Prueba de Nivelacion: Mostrar las preguntas por mddulo (Listening,
Gramatica, Vocabulario, Reading y Writing) y almacenar las opciones seleccionadas por

el usuario.

Tabla 3.10: Historias de Usuario de la iteracion 4
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3.3.5.2 Diseiio

En esta etapa se realiza el prototipo de la interfaz del menu Presentar, cuya
funcionalidad es mostrar las preguntas de la Prueba de Nivelacion y almacenar las

respuestas indicadas por el usuario, tal como se observa en la imagen 3.22.

752x81
Advertisement

Principal Presentar Prueba Fecha

. .. Datos de la sesion
Presentar Prueba de Nivelacion
TIMER

Listening 1. Pregunta 3. Pregunta
©O Respuesta 1 O Respuesta 1
are @ Respuesta2 @® Respuesta?
Gramatica O Respuesta3 O Respuesta3
O Respuesta 4 O Respuesta4
Vocabulario 2. Pregunta 4 Pregunta
O Respuesta 1 O Respuesta 1
Lectura ® Respuesta2 ® Respuesta2
O Respuesta3 O Respuesta3
O Respuesta 4 ©O Respuesta4 —
Escritura

752x81
Advertisement

Imagen 3.22: prueba de nivelacion de Presentar Prueba de Nivelacion

3.3.5.3 Codificacion

Para esta iteracidn se implementa el plug-in SmartWizard que permite presentar
cada médulo de la prueba de nivelacion en pasos o secciones para que el usuario pueda
seleccionar la opcién que considere correcta a cada una de las preguntas mostradas.
Ademas, se utiliza el plug-in TimeTo para indicarle al usuario la duracién de la prueba a

través de un timer.

La accion mas importante desarrollada en esta iteracion es el guardar las respuestas
de los estudiantes que estén presentando la prueba de nivelacion, es por ello que en la
imagen 3.23 se muestra un extracto de su cédigo.
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def
usr= Participante.where(:usuario ci => session[:usuariol.ci).first
modelo = usr.id modelo
tipo = params[:modulo]
usr.update_attribute(:timer, params[:timer])
arrayo = params[:opcion_idl.to_s.split(',")
arrayp = params[:preguntas_id].to s.split(',")

1=
while i<arrayp.length
p = RespuestaModeloUsuario.new
p.id pregunta = arrayp.at(i)
p.id modelo = meodelo
if tipo == 'WR'
W = RespuestaWriting.new
w.id pregunta = arrayp.at(i)
w.texto = params[:texto]
w.usuario_ci = session[:usuario].cil
w.s5ave
p.id respuesta usuario = RespuestaWriting.last.id
else
p.id respuesta usuario = arrayo.at(i)
end
p.usuaric ci = session[:usuaric].ci
p.save
i=i+
end

Imagen 3.23: Extracto del cédigo de Presentar Prueba

3.3.5.4 Pruebas

Para comprobar el cumplimiento de los lineamientos establecidos en esta iteracion,
se realizan pruebas funcionales para verificar que el menu de Presentar Prueba esté
accesible a los usuarios autorizados: Estudiantes inscritos para presentar la Prueba

Nivelacion.

También se realizan pruebas funcionales para asegurar que los estudiantes
respondan de forma secuencial a todas las preguntas presentadas, siempre y cuando quede
tiempo en el timer. Se muestran alertas si faltan preguntas por contestar, o se cierra la
sesion y no continla con la presentacidon de la prueba debido a que su duracidn expird. En
la imagen 3.24 se observa las alertas arrojadas por la aplicacion para el caso donde el

estudiante desee avanzar a la siguiente lista de preguntas sin haber contestado alguna.
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Debe responder todas las preguntas

Imagen 3.24: Alerta — El estudiante desea avanzar sin contestar alguna pregunta

Por otra parte, también se alerta al usuario cuando el tiempo de la prueba ha

expirado, la imagen 3.25 evidencia esta funcionalidad.

Tiempo expirado

Imagen 3.25: Alerta — El estudiante ha agotado el tiempo para presentar la prueba
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3.3.6 Iteracion 5: Pruebas

Esta iteracidon se enfoca en la ejecucion de diversos casos de prueba, que permiten
determinar si el software desarrollado es parcial o totalmente satisfactorio para el cliente,
para ello se realizaron pruebas de aceptacion. Estas pruebas contemplan un grupo de
criterios basados en las Historias de Usuario permiten evidenciar el grado de satisfaccion
del cliente con la aplicacién desarrollada. Un ejemplo de ello, es la lista de comprobacién

gue se observa en la imagen 3.26

[ Usabilidad | | ] i b ] >
| Disefio
Gestionar
Contenido
Gestionar

Madol,

Gestionar i ki
[;nfclpahtes / [ \ X
Recomendaciones/Sugerencias:

Thacporar obsavawoney dssahda§ on b
v . r :
Consud tee  def e vl s C- 14
NS "

Imagen 3.26: Lista de comprobacion aplicada al cliente

Esta lista de comprobacidn, respondida por la coordinadora de los cursos de
idiomas, demuestra la receptividad del cliente al software entregado al medir su grado de

satisfaccion a través de una escala de apreciacién (siendo 5 la maxima ponderacién).

Es importante destacar que el principal usuario involucrado en el proceso de
nivelacion es la coordinadora de idiomas, quien manualmente corrige cada una de las
pruebas aplicadas, es por ello que su aceptacién total del disefio del software y de los
modulos de gestién de contenido y de modelos, es indicador del cumplimiento de los

objetivos trazados en éste trabajo.
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El médulo de gestidn de estudiantes y la usabilidad de la aplicacién obtuvieron una
ponderacion de 4 en la escala anteriormente mencionada. Esto puede deberse a la
transicién de un proceso manual a uno automatizado, aunado al proceso de familiarizacién
que debe realizar el cliente con las nuevas funcionalidades del sistema debido a que el
modulo de gestidn de estudiantes se comunica con el sistema aTesT para poder llevar a

cabo la inscripcién de estos estudiantes.

Esto se debe a la regla de negocio que estipula que el sistema aTesT es el encargado
de la inscripcidn, planificacién y gestidon de los cursos, y el sistema aTesT sélo comprende la

elaboracidén de los examenes que se imparten.

Tomando en cuenta las sugerencias expresadas por el usuario, se realizan las
modificaciones pertinentes para garantizar una aceptacion completa de la aplicacién.
Ademas de generar una nueva lista de comprobacién con mayor detalle y enfocada al
modulo de Presentar Prueba, la cual es aplicada a 10 usuarios al azar y los resultados

obtenidos se reflejan en la tabla 3.11.

Pregunta 1 2 3 4 5
éConsidera usted que la aplicacién dispone de una navegacion facil 10% | 90%
de entender?
éConsidera usted que las funcionalidades de la aplicacién son faciles 10% | 90%
de reconocer?
éConsidera usted que la aplicacion provee feedback a las acciones 20% | 80%
que realizo?
éConsidera usted que la aplicacién posee una interfaz simple, 10% | 90%
sencilla y organizada?
éConsidera usted que la aplicacion esta disefiada para minimizar las 10% | 90%
posibilidades de cometer errores?
éConsidera usted que la aplicacién utiliza un lenguaje consistente y 20% | 10% | 70%
apropiado?

Tabla 3.11: Resultados de la lista de comprobacion aplicada a 10 usuarios
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Los resultados de la lista de comprobacidon permiten afirmar la aceptacion del
software desarrollado en la simulacién de la presentacién de la prueba de nivelacion, debido
a que 90% de los encuestados considera que las funcionalidades de la aplicacion son faciles
de reconocer y que dispone de una navegacion facil de entender, ademas de poseer una
interfaz simple, sencilla y organizada disefiada para minimizar las posibilidades de cometer

errores; lo que se traduce a una aplicacién intuitiva y robusta.

El resto de los resultados obtenidos reflejan las observaciones y/o sugerencias

realizadas por los usuarios y descritas a continuacién:

e Inconsistencia en el lenguaje utilizado. Se muestran partes en inglés y otras en espaiol.
Para éste punto, los usuarios expresan inconsistencias de lenguajes al momento de leer
instrucciones y preguntas, ya que si bien las preguntas se expresan en inglés, las
instrucciones se presentan es espafiol, por lo que sugieren la homologacién de escritos
al inglés, ya que al ser una prueba de nivelacion del inglés, los textos deben ser

expuestos en éste idioma.

Efectivamente como lo expresan los usuarios de la prueba de nivelacion, existia
una discrepancia de idiomas en la prueba de nivelacion, en la imagen 3.27 se observa

éste comportamiento.

Presentar Prueba de Nivelacion

00:08:2

Writing's questions n

Por Favor seleccione uno de los Textos presentados para su respuesta (Opciona

Wha pts can be made by governments to conserve energy and to develop more efficient and more

friendly ways of generaling power

People should be allowed to do what the want as long as it doesn't harm anyone m

Imagen 3.27: Inconsistencia de inglés y espafiol en la misma vista
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e El mensaje de seleccion de horarios no esta lo suficientemente explicito. Para esta
observacion, los usuarios al momento de realizar la seleccion de los dos horarios
tentativos en los que desearian realizar el curso, manifiestan su confusién sobre qué
horarios se referian y cudl era el propdsito de los mismos; por lo que se les ofrece una

breve explicacion de la funcidn de dichos horarios.

La imagen 3.28, muestra la veracidad de las observaciones realizadas por los

distintos usuarios al momento de la seleccién de horarios.

Presentar Prueba de Nivelacion

01:29:5 3

Grammar's questions 172

1. Who's had
is
|

gy Seleccion de Horarios

e Seleccin

) horarios a considerar en su inscripcian:

Alg

3. There ; Horero 2 = " Well, I ddin't like

busy a

Didn't you think? The half of
Would you think? Halfthe time as
Don'tyou think? Half as much as

Imagen 3.28: Seleccion de Horarios Tentativos

Es por ello que se lleva a cabo las mejoras sugeridas, cambiando las indicaciones
para presentar la prueba de nivelacion mostradas en espaiiol a inglés; ademas de ampliar
las instrucciones dadas para la seleccién horarios para asi garantizar una total aceptacién

de la aplicacién.

A continuacidn se muestra cada una de las correcciones realizadas luego de recibir

las observaciones y sugerencias de parte de los usuarios de la prueba de nivelacién.

En laimagen 3.20 se observa, que la inconsistencia del idioma en la presentacién de

texto informativo fue corregida.
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00:08:57

hours  minutes seconds

1 Grammar Writing's questions h1i8

Please select one of the texts submitted for response (Optional)

T Wnat attempts can be made by governments to conserve energy and to develop more efficlent and more
environmentally friendly ways of generating power?

2 Vocabulary

O Ppeople should be aliowed o do what the want as long as it doesnt harm anyone 1
~
3 Reading

4 Writing 7

Imagen 3.29: Correccion de Textos Inglés-Espariol

Ademas, se hizo mas explicito y claro el mensaje de la ventana de selecciéon de

horarios opcionales del curso (ver imagen 3.21).

1 Grammar Grammar's questions 12
Grammar Questons 1. ) D

Seleccién de Horarios

A Continuacion seleccione dos (2) horarios tentativos en los que desaria estudiar su proximo curso:

9 Horario 1: | | uines - Miércoles (04:00PM - 06:00PM) =

e Horario2:  (‘artes - Jueves (06:00PM - 08:00PM) = | 1, | ddin't like

Lunes - Miércoles (04:00PM - 06:00PM) Guardar
. ; Lunes - Miércoles (06:00PM - 08:00PM)
© Didn'tyou think? T The half of

inkol Martes - Jueves (06:00PM - 08:00PM) i
V Would you think? e (08-30AM - 12:45PM) Half the time as
U Don'tyou think? ™~ Halfas much as

Imagen 3.30: Correccion de Mensaje de Seleccion de Horarios Tentativos
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Conclusiones

Este Trabajo Especial de Grado surgio de la necesidad expresada por la Coordinacién
de Extensidon de la Escuela de Idiomas Modernos de la Facultad de Humanidades y
Educacién de la Universidad Central de Venezuela de optimizar el proceso de nivelacion de

los cursos de inglés.

Es por ello que se planted la automatizacion de la prueba de nivelacion de inglés
para dar respuesta a un proceso llevado manualmente que genera un alto costo en tiempo
y recursos, razon por la cual se realizd un andlisis exhaustivo de la situacién actual que
permitiera comprender la problematica existente para asi determinar las bases tedricas y

practicas a seguir en el desarrollo de una solucidn a la necesidad evidenciada.

Esta solucion se logré al desarrollar una aplicacién web para automatizar la prueba
de nivelacion de inglés, cumpliendo asi el objetivo principal de esta investigacién. Para ello,
se decidié configurar el método de desarrollo XP, principalmente, por su grado de detalle
en la fase de planificacion, debido a que propone como artefacto las Historias de Usuario,
gue permiten recopilar de forma concisa los requerimientos del usuario; hecho que facilité
la planificacidn inicial y por el cual se decidid agregar tablas descriptivas que indican las
Historias de Usuario a considerar y el esfuerzo estimado para dar respuesta a cada una de
ellas. De esta manera, se pudo dividir estratégicamente el desarrollo de la aplicacién en
iteraciones de acuerdo a los grupos de funcionalidades identificados en la planificaciéon
inicial. Cada iteracidon generd como salida un entregable o producto de software funcional
desarrollado aplicando las fases de planificacién, disefio, codificacion y pruebas; a
excepcion de la primera y Ultima iteracidon debido a que en estas sélo se prepard el entorno

de desarrollo y se verificd el correcto comportamiento de la aplicacion, respectivamente.

De la configuracidon del método XP se destaca la buena experiencia de la practica de
programacidén en pareja que permitid a los programadores tener mayor disciplina y
compromiso con el desarrollo de la aplicacidén para asi garantizar la calidad del trabajo. Esta
practica también sirvidé para compensar la debilidad apreciada en la distribucion de roles
indicados en la propuesta original del método, debido a que éste plantea 7
responsabilidades en especifico cada una asignada a un rol distinto, pero que en esta
investigacion, la mayoria de dichas responsabilidades se re-asignaron a los programadores
por ser los Unicos recursos disponibles, es por ello que el aplicar la programacion en pareja

permitio aligerar la carga de trabajo que esto suponia.
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La aplicacion desarrollada es parte de una plataforma existente, lo que significé un

mayor esfuerzo en la curva de aprendizaje relacionada a las tecnologias ya utilizadas, y en

a la integracion de los nuevos componentes de software desarrollados. Pero el uso de las

Tecnologias de Informacidon y Comunicacién (TIC) y de todas las herramientas descritas en

el capitulo 2, permitieron construir un software con funcionalidades vanguardistas y

garantizar la legibilidad del cddigo al ser estandares mundiales facilitando asi, el desarrollo

de los médulos planteados para la aplicacién.

A continuacion se describen los médulos exitosamente desarrollados que permiten

presentar la prueba de nivelacién de forma automatizada:

Gestion de contenido: Médulo usado por el administrador de la aplicaciéon para
agregar, editar y eliminar preguntas, audios o textos que seran usados al momento
de crear modelos de la prueba de nivelacion. Permitiendo asi la personalizaciéon del
contenido de la prueba; a diferencia del proceso llevado manualmente que
comprende un Unico modelo de prueba sin poder cambiar las preguntas.

Gestion de modelos: Conjunto de interfaces que ofrecen al usuario administrador
las opciones de crear, editar y eliminar modelos de prueba. Ofreciendo asi la
posibilidad de crear mds de un modelo de prueba para ser usado en distintos
periodos de inscripcién; a diferencia del proceso llevado manualmente que consta
de un Unico modelo de prueba que se repite en cada periodo.

Gestion de estudiantes de nivelacién: El administrador utiliza éste mddulo para
seleccionar el modelo que sera presentado por los estudiantes inscritos en
nivelacion. Luego, también puede visualizar todos los estudiantes con su puntacién
obtenida y el nivel correspondiente. De esta manera, el administrador evita el
esfuerzo fisico y las acciones repetitivas que conlleva la correccién de las pruebas y
la asignacion de niveles.

Presentar prueba: Médulo habilitado sélo para los estudiantes de nivelacién, el cual
permite contestar cada una de las preguntas del modelo de prueba de nivelacidn
previamente escogido por el administrador. Permitiendo asi la aplicacion de la
prueba de nivelacion de forma automatizada reduciendo los costos en tiempo y en

recursos humanos que conlleva un proceso manual.

La existencia de otros sistemas (ACEIM y aTesT) hizo necesaria la integracion del

software desarrollado a dichos sistemas, debido que ACEIM es el sistema designado a la

inscripcion, planificaciéon y gestién de los cursos; mientras que aTesT es el sistema
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encargado de generar todos los examenes posibles a realizar por la Coordinacion de
Extensidn. Por esta razon, la aplicacidon desarrollada se agrego a la plataforma de aTesT, y
adicionalmente se implementé un enlace prueba de nivelacion en el menu del

administrador en ACEIM para que dirija al usuario a la interfaz correspondiente en aTesT.

A través de la participacion activa y la observacién simple aplicada al personal
administrativo durante varios procesos de nivelacidn, se puedo entender mas de cerca los
detalles de las actividades y procesos realizados. Involucrarse directamente con el

problema, hizo mas facil su entendimiento y la busqueda de soluciones para el mismo.

Una vez completado el desarrollo de la aplicacién y su integracion con las
plataformas existentes, se realizaron las pruebas funcionales y de aceptacién que
demostraron el cumplimiento de los objetivos planteados y la satisfaccidn del usuario con
el software entregado que, a través del uso de las tecnologias de informacidn, fue puesto
en produccidn, convirtiendo éste trabajo especial de grado en una solucidn a un problema

de la vida real.
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Recomendaciones y Trabajos futuros

El software desarrollado resuelve un problema especifico aplicable a una necesidad
generalizada, es decir, la Coordinacién de Extensién de la Escuela de Idiomas Modernos de
la Facultad de Humanidades y Educacién de la Universidad Central de Venezuela realiza el
proceso de nivelacion manualmente para todos los cursos de idiomas que imparte, pero el

alcance de esta investigacion sélo contempld el idioma inglés.

Debido a que éste Trabajo Especial de Grado cumple con su objetivo de automatizar
la prueba de nivelacion de inglés, éste puede servir como base para futuros trabajos que
deseen ampliar el alcance y automatizar las pruebas de nivelacidn para los demas idiomas

ofertados.

Adicionalmente, para garantizar la calidad y vanguardia del software desarrollado
en el tiempo, se requiere de un mantenimiento preventivo, adaptativo y correctivo, ademas

de las posibles mejoras que a continuacion se listan:

e Adjuntar imagenes en el sub-menu Textos en Gestionar Contenido, esto podria ser
de utilidad al usuario si, por ejemplo, desea escanear un escrito de un libro.

e Moddulo de reportes y/o estadisticas, éste podria indicar cuantos estudiantes han
presentado la prueba de nivelacion con el minimo, el maximo y la media de las
puntuaciones obtenidas para todos los modelos aplicados.

e Parametrizar el orden y titulo de los mddulos de la prueba de nivelacion para que

pueda ser utilizado en otros idiomas.
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