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DESAROLLO DE UN DSS DE LA CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

Resumen

La Carrera de Ingenieria en Sistemas de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
se ha visto en la necesidad de desarrollar un sistema capaz de servir de apoyo en la
toma de decisiones, esto debido a los cambios recientes en las leyes de Educacion
Superior que han sido implantadas por el gobierno de turno, y la competencia
generada por otros Institutos de Educacién Superior en la carrera de Ingenieria en
Sistemas-

El sistema desarrollado, serd una aplicacion web y estara basado en una estructura
en capas, que sera capaz de generar reportes estaticos y dindmicos, para servir de
soporte en la toma de decisiones a nivel gerencial y asi saber cémo se encuentra la
carrera con respecto a otras Universidades y poder prepararse para nuevos cambios
a futuro.

Andrea Benalcazar
Paul Manzano



1 Capitulo 1: Marco teérico

Este capitulo contiene los conceptos tedricos de toda la disertacion, principalmente
trata sobre los conceptos tedricos del sistema que se van a desarrollar, los conceptos
tedricos de las herramientas que se van a utilizar para el desarrollo de la aplicacidn y
los conceptos tedricos de la metodologia de programacion que se usara.

1.1 DSS'

1.1.1 Sistema de informacioén

Segun Peralta, “un sistema de informacidn es un conjunto de elementos que
interactuan entre si con el fin de apoyar a las actividades de una empresa o negocio”
(Peralta, 2008).

Un sistema de informacidn tiene cuatro actividades basicas o principales, que son:

Entrada de informacion: se refiere al proceso en el cual el sistema de informacién
obtiene los datos que necesita para procesar la informacidn, dichas entradas puede
ser manuales o automaticas. Las entradas manuales son las que se toman del usuario
directamente y las automaticas son las que provienen de otros sistemas o mddulos
(Peralta, 2008).

Almacenamiento de informacién: esta actividad es una de las mas importantes de
una computadora, porque a través de ella la computadora puede recodar la
informacion guardada de una sesidon o proceso anterior, generalmente esta
informacion suele ser guardada en una estructura de informacidn denominada
archivos (Peralta, 2008).

Procesamiento de la informacion: Corresponde a la capacidad del sistema de
informacidn de realizar cdlculos mediante un orden de operaciones preestablecidas.
Dichos cdlculos puedenrealizarse mediante datos introducidos al sistema o con datos
almacenados. Esta caracteristica de los sistemas faculta la transformacién de datos
que puede ser usada como ayuda para la toma de decisiones (Peralta, 2008).

Salida de informacién: es la habilidad de un sistema de informacién para mostrar la
informacion ya procesada o bien mostrar la de entrada (Peralta, 2008).

1.1.2 Tipos de sistemas de informacion

Segun Peralta, los sistemas de informacion se clasifican en forma general, en tres
diferentes formas fundamentales que son: Sistemas transaccionales; Sistemas de
Soporte a la Toma de Decisiones y Sistemas estratégicos (Peralta, 2008).

' Decision support system o sistema de soporte a la toma de decisiones
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Sistemas Transaccionales.

Los sistemas transaccionales estan disefiados para recopilar, guardar y modificar
cualquier tipo de informacidn que ha sido generada por las diferentes transacciones
de una organizacién. Una transaccion es el proceso o evento que ha creado o
modificado la informacién que esta guardada dentro del sistema de informacidén de
la organizacidn (Alegsa, 2010).

Sistemas de Apoyo de las Decisiones.

Los sistemas de apoyo de las decisiones se pueden definir como un conjunto de
herramientas y sistemas, los cuales permiten obtener informacién necesaria para
realizar un proceso de discernimiento en la toma de decisiones, por tal razdn dichos
sistemas dan un soporte o apoyo al momento de tomar decisiones en aspectos
gerenciales de distintos tipos (SISTEMA DE APOYO A LA TOMA DE DECISIONES, s.f.).

Sistemas Estratégicos.

Un sistema de informacidn estratégico, es un sistema de informacién que brinda un
apoyo a las estrategias, acciones y planes de la organizacion, esto ayuda a lograr
ventajas realmente competitivas en el mercado a nivel global (LOS SISTEMAS DE
INFORMACION ESTRATEGICOS, 2012).

1.1.3 Sistemas de soporte a la toma de decisiones
1.1.3.1 Definicién

Los DSS son sistemas de informacidn, que realizan el procesamiento de datos para
poder mostrarinformacion relevante para el usuario y que dicha informacidn le ayude
a la correcta toma de decisiones. Estos sistemas tienen como principal objetivo
proporcionar la mayor cantidad de informacidn necesaria en el menor tiempo
permitido, para que el usuario del sistema pueda realizar una toma de decisiones
acertadas y en menor tiempo (Sistemas de Soporte a la toma de Decisiones, 2012).

1.1.3.2 Objetivo

Los objetivos fundamentales de un sistema de apoyo a la toma de decisiones segin
(Medina, 2014) son tres:

e Ayudar a los usuarios a tomar decisiones para resolver problemas semi
estructurados.

e Apoyar el juicio del usuario en lugar de tratar de reemplazarlo

e Mejorar la eficacia del usuario en la toma de decisiones, mas que su eficiencia.

1"



Estos tres objetivos estan relacionados con los siguientes tres principios basicos:

Estructura del problema:

Para poder saber la estructura del problema lo fundamental es saber cémo se
encuentra estructurado el problema, si sabemos eso podremos saber cual es el punto
de inicio del problema. La mayoria de problemas a los que nos enfrentamos son
problemas semi estructurados, ya que resulta dificil localizar problemas totalmente
estructurados o sin estructura alguna; esto nos conlleva a dirigir al DSS al area don
existe el mayor grado de dificultad (Medina, 2014).

Los problemas estructurados son aquellos donde sus tres primeras fases las cuales
son: La obtencidn de informacidn estratégica o inteligencia, disefio y seleccién estan
bien estructuradas, por tal razén se puede especificar las reglas de decision para
poder identificar, entender de qué se trata el problema y asi evaluar todas las
soluciones posibles y poder tomar una decisién. En cambio un problema no
estructurado no dispone ninguna estructura en las tres fases mencionadas
anteriormente. Y finalmente un problema semi-estructurado puede tener una o dos
fases estructuradas (Medina, 2014).

Apoyo a decisiones:

Para realizar el apoyo a la toma de decisiones el sistema no pretende reemplazar al
usuario, sino que quiere ser un apoyo para este. Ya que el sistema ayuda a estructurar
el problema, para el usuario se ocupa de la parte no estructurada y aplica su
razonamiento, andlisis y juicio para poder llevar a cabo la toma de decisiones. Por eso
en conclusion se puede decir que el usuario y el sistema trabajan conjuntamente
como un equipo centrado en la resolucién de problemas (Medina, 2014).

Eficacia de las decisiones:

El principal objetivo de un DSS no es hacer que el proceso de toma de decisiones sea
mas dptimo, aunque el tiempo del usuario es Unico y no debe tomarse a la ligera, el
principal objetivo del DSS es procurar ayudar a tomar las mejores decisiones posibles.
Ya que al fin y al cabo el usuario es el utiliza su analisis y juicio para resolver un
problema, y lo que se necesita es la mejor elecciéon (Medina, 2014).

12



1.1.3.3 Beneficios

Los beneficios que nos brinda un DSS son:

Mejorar la eficiencia personal, Proporcionar soluciones a problemas, Facilitar la
comunicacion entre varias personas, Fomentar el aprendizaje o formacién, Mejorar
el control de la organizacion, Obtener nueva informacién que ayudan a la toma de
decisiones, Crear ventajas competitivas sobra la competencia, Incita a explorar y
descubrir cdmo se toman las decisiones, Proporciona nuevos puntos de vista de
cdmo pensar sobre el espacio del problema (Unidad de Desarollo Tecnolégico en
Inteligencia Artificial, s.f.).

1.1.3.4 Estructura, elementos y componentes
Segun Hattenschwiler, se pueden identificar cinco componentes en un DSS:

Usuarios.- Son los usuarios del sistema, estos pueden tener diferentes roles o
permisos para poder realizar el proceso de toma de decisiones, esto depende de la
organizacién (Isuba, 2014).

Contexto de decisién.- El contexto de decisidon es un marco que debe poder ser
definido y especifico (Isuba, 2014).

Sistema de destino.- En el sistema de destino es el componente del sistema donde se
pueden describir las preferencias a llevar a cabo para las decisiones (Isuba, 2014).

Bases de conocimiento.- Las bases de conocimientos estan constituidas de bases de
conocimientos, fuentes de datos externas, bases de datos de trabajo, meta-bases de
datos, almacenes de datos, archivos, modelos matematicos, motores de busquedas
entre otros tipos donde pueda ser almacenada la informacidn (Isuba, 2014).

1.2 Estilo arquitectural en N capas

1.2.1 Estilo arquitectural

El estilo arquitectural puede definirse como un conjunto de varios principios que son
definidos en alto nivel en la aplicacidn. El estilo arquitectural puede definirse como
un conjunto de componentes y restricciones conectados entre si (De La Torre
LLorente, Zorilla Castro, Ramos Barros , & Calvarro Nelson, 2010).

13



1.2.2

Definicion del estilo arquitectural en N capas

El estilo arquitectural en N capas se basa en una distribucion jerarquica de los roles y
las responsabilidades para proporcionar un division efectiva de los problemas a
resolver. Los roles indican el tipo y la forma de la interaccién con otras capas y las
responsabilidades de la funcionalidad que implementan (De La Torre LLorente, Zorilla
Castro, Ramos Barros , & Calvarro Nelson, 2010).

1.2.3

1.2.5

Caracteristicas

Descomposicion de los servicios de forma que la mayoria de las interacciones
ocurre solo entre capas vecinas

Las capas de una aplicacién pueden residir en la misma maquina o pueden
estar distribuidos en varios equipos

Los componentes de cada capa se comunican con los componentes de otras
capas a través de interfaces bien conocidos

Cada nivel agrega las responsabilidades y abstracciones del nivel inferior
Muestra una vista completa del modelo y a la vez proporciona suficientes
detalles para entender las relaciones entre capas

No realiza ninguna suposicion sobre los tipos de datos, métodos, propiedades
y sus implementaciones

Separa de forma clara la funcionalidad de cada capa (De La Torre LLorente,
Zorilla Castro, Ramos Barros , & Calvarro Nelson, 2010).

Principios clave

Cada capa contiene la funcionalidad relacionadas con la tarea de esa capa

Las capas inferiores no tienen dependencias de las capas superiores

La comunicacidén entre capas estd basada en una abstraccidn que proporciona
un bajo acoplamiento entre capas (De La Torre LLorente, Zorilla Castro,
Ramos Barros , & Calvarro Nelson, 2010).

Beneficios

Abstraccion, ya que los cambios se realizan a alto nivel y se puede incrementar
o reducir el nivel de abstraccidn que se usa en cada capa del modelo
Aislamiento, ya que se pueden realizar actualizaciones en el interior de las
capas sin que esto afecte al resto del sistema

Rendimiento ya que distribuyendo las capas en distintos niveles fisicos se
puede mejorar la escalabilidad, la tolerancia a fallos y el rendimiento
Testeabilidad, ya que cada capa tiene una interfaz bien definida sobre la que
se realizan las pruebas y la habilidad de cambiar entre diferentes
implementaciones de una capa

Independencia ya que elimina la necesidad de considerar el hardware y el
despliegue asi como las dependencias con interfaces externas (De La Torre
LLorente, Zorilla Castro, Ramos Barros , & Calvarro Nelson, 2010).
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1.2.6 Tipos de capas
Capa de presentacion

La capa presentacion es la capa que tiene como propdsito interactuar con el usuario,
por tal razdn, son las ventanas, mensajes, didlogos o paginas que sirve al usuario para
poder comunicarse con el sistema. Mediante la capa presentacion el usuario puede
ordenar que se realicen las tareas, ingresando parametros de entrada para que el
usuario pueda obtener una respuesta del sistema. Esta capa relaciona con la capa
Légica de negocio, la capa de servicio y la capa de entidades, estas capas se
comunican entre si para poder enviar y recibir informacién necesaria para el
funcionamiento del sistema (Garcia Bautista, 2014).

Capa de servicio

La capa de servicios es una capa de abstraccidon que se encuentra entre la capa de
presentacion y la capa Idgica de negocio, uniendo las funcionalidades de la capa
l6gica de negocio para que sean presentadas en la capa de presentacion. Cualquier
comunicacion que se origine en la capa de presentacion, encuentra una respuesta en
la capa de servicios (EL framework de coco, 2009).

Aparte de todo la capa de servicio, puede actuar de una manera independiente de la
capa de presentacion, ya que uno de sus propdsitos es poder ser una capa consumible
para diferentes aplicaciones.

Capa Ldgica de Negocio

La capa ldgica de negocio como su nombre lo dice es la capa encargada de la
implementacion de légica del negocio, esto quiere decir, que en esta capa se
implementa todo lo que el sistema debe saber o considerar antes de realizar el
proceso o la accién en la capa de datos (Garcia Bautista, 2014).

Por ejemplo: Antes de solicitar a la capa de Datos la insercidon de un grupo de
registros en una tabla, valida que vayan todos los campos mandatorios dentro
de esa solicitud si esta condicion no se cumple entonces rechaza la insercion e
informa del usuario del status de su solicitud; otro ejemplo podria ser, solicitar
a la base de datos que valide la presencia de un registro antes de insertar el
siguiente, validar los tipos de datos, etc. esos ejemplos por mencionar los mas
bdsicos y generales (Garcia Bautista, 2014).

En conclusidon la capa légica de negocio es la encargada de recoger todas las
solicitudes de la capa de presentacion, comprobar que las condiciones del negocio se
cumplan y si se cumplen dichas condiciones realizar la solicitud a la capa de datos
(Garcia Bautista, 2014).
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DESAROLLO DE UN DSS DE LA CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

Capa de Datos

La capa de datos, es la capa que se encarga en la comunicacién de la base de datos
con la capa de la I6gica de negocio. En esta capa es donde se encuentran todas las
acciones CRUD? de la base de datos, esta capa es la Unica que conoce cudl es el motor
de la base de datos se esta usando dentro de la aplicacién, pero esta capa no puede
saber si la aplicacién donde se encuentra es una aplicacién web o desktop (Garcia
Bautista, 2014).

Capa de Entidades

La capa entidades aparentemente puede ser vista como la cuarta capa, pero esta en
realidad no lo es, ya que la capa entidades tiene como funcidn abarcar todos las clases
u objetos que pueden representar al negocio. La capa entidades es la Unica capa que
puede ser llamada por las tres capas anteriores, por tal razén esta Unica capa es la
que tiene comunicacidn con el resto de capas, pero su funcidon solo esta limitada a ser
un puente de transmision de datos, ya que esta es una capa que complementa a la
capa ldgica de negocio (Garcia Bautista, 2014).

1.2.7 Conexioén de las capas en la aplicacion

Segun la figura 1-01 se puede ver las conexiones de las capas que tiene la aplicacidn:

( (Capaldelrresentaciont ]J

Figura 1-1 Conexidn entre capas (Benalcdzar & Manzano, 2016)

2 CRUD: Create, Read, Update y Delete

Andrea Benalcazar
Paul Manzano
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1.3 Metodologia de desarrollo (Programacién extrema XP)

1.3.1 Metodologias Agiles de software

Las metodologias agiles de software son paradigmas de desarrollo basados en los
procesos agiles. Estos procesos agiles para el desarrollo de software, eran conocidos
antes como metodologias livianas, dichas metodologias intentan evadir los
tormentosos y largos caminos de las metodologias comunes, estas metodologias lo
logran enfocandose en los usuarios y los resultados (Universidad Simdén Bolivar,
2009).

Las metodologias agiles, son un marco de trabajo conceptual de la ingenieria de
software que impulsa iteraciones en el desarrollo en toda la vida del desarrollo del
ciclo del proyecto. Existen diferentes formas de metodologias agiles, estas
metodologias en su mayorfa minimizan los riesgos logrando un desarrollo de
software en menor lapso de tiempo (Universidad Simdén Bolivar, 2009).

Una de las principales fortalezas de las metodologias agiles es que ponen primero a
las personas que a la documentacion.

1.3.2 Metodologias Agiles populares

A continuacion se presenta un resumen de cada una de las metodologias agiles mas
usadas:

SCRUM

Scrum es una metodologia agil desarrollada el afio 1986 por Ken Schwaber, Jeff
Sutherland y Mike Beedle. Esta metodologia especifica un marco para la gestién de
proyectos, dicho marco se ha utilizado con gran éxito durante ya los ultimos 10 afios.
Scrum esta sugerida especialmente para proyectos que contienen un rapido cambio
de Requisitos. Las principales caracteristicas que tiene esta metodologia son: la
implementacion del software se realiza por medio de iteraciones que se llaman
Sprints, que duran 30 dias y el resultado de cada iteraciéon es un incremento
ejecutable que se tiene que mostrar al cliente. Otra caracteristica importante es que
deben existir reuniones a lo largo del proyecto, la reunion mas importante es la
reunion diaria del equipo de desarrollo que dura 15 minutos (Cands, Letelier, &
Penadés).
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Crystal Methodologies

Cristal Methodologies es un conjunto de metodologias de desarrollo de software,
con la caracteristica de centrar las personas que componen el equipo y reducir lo mas
posible el nimero de artefactos producidos. Esta metodologia fue creada en el afio
2001 por Alistair Cockburn. Lo mds importante de esta metodologia es el equipo de
desarrollo, por tal razén se invierte en mejorar sus destrezas y habilidades teniendo
politicas de trabajo en equipo bien definidas (Cands, Letelier, & Penadés).

Dynamic Systems Development Method

Dynamic Systems Development Method se crea en 1994, con el propdsito de crear
una metodologia RAD unificada. Sus principales factores son: Tener un proceso
iterativo e incremental, el usuario y el equipo de desarrollo trabajan juntos (Cands,
Letelier, & Penadés).

Desarrollo de software adaptable

El responsable del desarrollo de software adaptable es Jim Highsmith Sam Bayer a
comienzos de 1990. Las principales caracteristicas de esta metodologia son: es
iterativa, orientada a los componentes software mds que a las tareas y tolerante a los
cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales: especulacidn,
colaboraciéon y aprendizaje. En la fase de especulacidn se inicia el proyecto y se
planifican las caracteristicas del software; en la fase de colaboracion se desarrollan
las caracteristicas del sistema y en la dltima fase de aprendizaje se revisa la calidad, y
se entrega al cliente. La revisidon de todos los componentes sirve para aprender de los
errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo (Cands, Letelier, & Penadés).

Lean Development

Lean development es una metodologia de desarrollo agil realizada por Bob
Charette’s a partir de su experiencia en los afios 80, en proyectos con la industria
japonesa automovilistica y utilizada en varios proyectos de telecomunicaciones en
Europa. En esta metodologia, los cambios estan considerados como riesgos, pero si
se da la posibilidad de manejarlos adecuadamente pueden cambiar a oportunidades
que mejoraran la productividad del cliente. Su principal funcién y ventaja es obtener
un proceso para desarrollar esos cambios (Cands, Letelier, & Penadés).
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1.3.3 Programacion Extrema

La programaciéon extrema3 es una metodologia de la ingenieria de software
formulado en 1999 por Kent Beck, quien fue el autor del primer libro sobre la materia,
esta metodologia es la mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de
software. Al igual que la mayoria de metodologias agiles, la programacién extrema
tiene bastantes diferencias con las metodologias tradicionales, ya que se enfoca en
la adaptabilidad que en la previsibilidad. Esta metodologia puede ser capaz de
adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto, ya
que cree que el cambio de requisitos es una aproximacién mas cerca de la realidad
que intentar obtener todos los requisitos al inicio del proyecto e poner esfuerzos
después en controlar los cambios en los requisitos (Universidad Simén Bolivar, 2009).

1.3.3.1 Principios

Segun (Programacion extrema), la Programacion Extrema se basa en 12 principios
basicos agrupados en cuatro categorias:

Retroalimentacion a escala fina.

e El principio de pruebas: Aqui es donde se definen las pruebas para llegar
a la aceptacion del programa.
Proceso de planificacion: En esta etapa es donde se recopilan los
requerimientos del usuario, para poder recopilar estos requerimientos el
usuario expondra sus necesidades en un documento denominado
historias de usuario, lo ideal seria tener en 20 y 80 historias de usuario esto
dependeria del problema al cual se enfrenten. Cada historia de usuario
pueden necesitar entre 1 a 3 semanas de implementacidn. Estas historias
son de gran importancia pero tienen que estar respaldadas con reuniones
periddicas tanto con el cliente como con el equipo de desarrollo, esto
servird para detectar problemas a tiempo y generar soluciones de dichos
problemas (Universidad Simdn Bolivar, 2009).
El cliente en el sitio: El cliente es alguien importante dentro de esta
metodologia, ya que se le dara el poder para determinar los
requerimientos, definir la funcionalidad, sefialar las prioridades vy
responder las preguntas de los programadores. Esta es una fuerte
interaccion cara a cara con el programador, por ende disminuye el tiempo
de comunicacién y la cantidad de documentacidén, junto con los altos
costes de su creacidon y mantenimiento. El cliente o representante del
cliente estara con el equipo de desarrollo durante toda la implementacion
del proyecto (Universidad Simén Bolivar, 2009).

3 Extreme programing o XP
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e Programacién en parejas: Este principio es uno de los mas radicales, ya
que necesita que todos los programadores que realizan la metodologia de
programacion extrema realicen su cddigo en una sola maquina, esto
producird aplicaciones mds consistentes y de igual o menor costo
(Universidad Simdn Bolivar, 2009).

Proceso continuo en lugar de por lotes.

¢ Integracién continua: Mediante un cronograma pre establecido permite al
equipo de desarrollo implementar rapidamente nuevas caracteristicas de
software, eso se logra porque los programadores rednen su cddigo y
reconstruyen la aplicacion varias veces en el dia, asi se reducen los
problemas al realizar la integracién (Universidad Simén Bolivar, 2009) .

e Refactoring: Es el proceso que revisa continuamente el disefio y vuelve a

codificar solo lo necesario, esto permite que el sistema se encuentre
enfocado en el valor del negocio y elimina cédigo duplicado (Universidad
Simén Bolivar, 2009).
Entregas pequenas: Se realiza un desarrollo pequefio que cumpla con los
primeros requisitos del usuario y poder poner en prueba dicho desarrollo
con el cliente en un ambiente real, estas entregas suelen duran un maximo
de tres semanas (Universidad Simén Bolivar, 2009)

Entendimiento compartido.

Diseno simple: Estd basado en que el mayor valor del negocio es un
programa sencillo pero que cumpla con los requerimientos, esto se enfoca
en brindar un sistema que cubra las necesidades del cliente ni mas, ninada
menos. Esto ayudara a eliminar rejuvenecer disefios obsoletos de forma
sencilla y eliminar redundancias. (Universidad Simén Bolivar, 2009)

e Metafora: Es desarrollada al inicio del proyecto, crea la historia de cdmo
funcionara el sistema completo. La programacion extrema estimula
historias de usuario, que son breves descripciones de los requerimientos
de un sistema en vez de los tradicionales diagramas y modelos UML*. La
metdafora muestra la vision evolutiva del proyecto que define el alcance y
propdsito del sistema. Las tarjetas CRC> ayudaran al equipo a definir las
actividades del disefio del sistema. Cada tarjeta representa una clase en la
POQ® y define sus responsabilidades lo que ha de hacer y las relaciones
entre otras clases (Universidad Simén Bolivar, 2009) .

# Unified Modeling Language o Lenguaje de modelado unificado
> Clase, Responsabilidad y Colaboracidén

6 Programacién orientada a objetos
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e Propiedad colectiva del cédigo: En esta metodologia dice que el cddigo
creado mediante ella, no tiene ninguna propiedad individual, y que todos
los que intervinieron en el proyecto son propietarios del cédigo generado,
ya que si no hubieran intervenido todos en el cédigo aparecerian mas
errores (Universidad Simdn Bolivar, 2009).

e Estandar de codificacion: Los estandares de codificacion ayudan a definir
las normas, reglas para implementar el cédigo, esto ayudara de manera
extraordinaria ya que ayudara a la comunicacién entre las diferentes
partes y el cddigo final parecerd haber sido escrito por una sola persona.
Dichos estandares seran definidos por el equipo de desarrollo
(Universidad Simdn Bolivar, 2009) .

Bienestar del programador.

e Lasemana de 40 horas: El bienestar del programador es muy importante
dentro de la programacidon extrema ya que esta afirma que un
programador que ya esta cansado escribe cédigo de menor calidad,
mientras que cuando estan descansados estos generaran cédigo de mayor
calidad lo que es de mayor utilidad al momento del desarrollo, por eso esta
metodologia defiende una semana de maximo 40 horas y si se debe
trabajar horas extras no hacerlo durante dos semanas seguidas
(Universidad Simén Bolivar, 2009).

1.3.3.2 Ciclo de vida de un proyecto de programacién extrema

El ciclo de vida de un proyecto de desarrollo con programacion extrema consiste en
seis fases:

Exploracién

Esta fase consiste en el planteamiento de historias de usuario por parte del cliente,
también en esta fase los desarrolladores se adaptan a las tecnologias y practicas que
se utilizaran para el desarrollo del sistema, para ello se realizaran pruebas de la
tecnologia y de la arquitectura del sistema mediante un prototipo. Esta fase deberia
durar entre algunas semanas a pocos meses dependiendo del tamafio del sistemay
los conocimientos de la tecnologia que se aplicara (Universidad Simén Bolivar, 2009).
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Fase de Planeamiento o Planificacién de la Entrega

Esta es la fase donde se prioriza cada historia de usuario dada por el cliente, con el fin
de que el equipo de desarrollo haga una estimacidn del tiempo y esfuerzo que se
necesitara en cada una de ellas, con esto realizado se hacen acuerdos sobre cuando
serd la primera entrega y las proximas entregas en conjunto con el cliente. Una
entrega se deberia realizar en un maximo de tres semanas. Dicha fase es corta, ya que
dura pocos dias (Universidad Simdn Bolivar, 2009).

Iteraciones

Después de la fase de planeacidn, se realizan las interacciones ya programadas en
dicha fase. Se debe procurar hacer en la primera iteracién la arquitectura del sistema,
esto se puede lograr escogiendo las historias de usuario que ayuden a esto, se dice
que se debe procurar ya que el que decide que historias de usuario se haran no son
los desarrolladores si no el cliente. Cada iteracion debe tener una duracién maxima
de tres semanas. El trabajo de cada iteracion debe ser formulada en tareas de
programacion, cada tarea debe ser asignada a una pareja de programadores para ser
llevadas a cabo (Universidad Simén Bolivar, 2009).

Produccion

En esta fase se realizan diferentes pruebas que no se hayan realizado en cada
iteracion, para poder observar el rendimiento completo del sistema antes de que sea
trasladado al entorno final que es el del cliente. Simultdaneamente se tomaran
decisiones de si se incluyen o no nuevas funciones al sistema esto se deberia ya que
se pudieron haber realizado cambios durante la fase (Universidad Simdén Bolivar,
2009).

Mantenimiento

Si el cliente lo requiere, en esta fase mientras el sistema ya se encuentra en
funcionamiento, se pueden realizar nuevas iteraciones para generar tareas de
soporte para el cliente. En esta fase se puede bajar la velocidad produccién y esta
fase podria necesitar nuevas personas en el equipo y realizar cambios en su
estructura (Universidad Simén Bolivar, 2009).

Muerte del Proyecto

La muerte del proyecto ocurre cuando ya no existen mas historias de usuario a
desarrollar al sistema, cuando no se satisfacen las necesidades del cliente o cuando
se carece de presupuesto para mantener el sistema. Al terminar el proyecto se debe
realizar la documentacidn final del sistema y ya no realizar mds cambios a su
arquitectura (Universidad Simén Bolivar, 2009).
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1.4 Herramientas utilizadas

Las herramientas utilizadas en el desarrollo del sistema de apoyo en la toma de
decisiones son las siguientes:

1.4.1 .Net Framework

“...es el conjunto de nuevas tecnologias en las que han estado trabajando a lo largo
de dos afos” (Sotomayor, 2002, pag. 2).

Este conjunto de nuevas tecnologias podrian resumirse, segin (Sotomayor, 2002,
pag. 2) en las siguientes:

e Plataforma .NET

e SDKde la plataforma .NET
e Visual Studio.NET

e Servicios Web

1.4.1.1 La Plataforma .NET

La plataforma .net es la capa de software que se encuentra localizada entre el sistema
operativo y la persona que programa, esta capa ayuda a abstraer las caracteristicas
internas del sistema operativo (Sotomayor, 2002). Esta plataforma consta de tres
caracteristicas fundamentales, las cuales son: Portabilidad, multilenguaje e
interoperabilidad.

Portabilidad: La portabilidad se da gracias a la abstraccidon que tiene la persona que
programa con el SO7, por tal razén lo Unico que se necesita para correr la aplicacion
en cualquier maquina con cualquier sistema operativo es tener disponible la version
de la plataforma. En la actualidad la versidn solo esta disponible para Windows
(Sotomayor, 2002).

Multilenguaje: Es multilenguaje ya que este lenguaje de programacion puede ser
adaptado a este y asi poder ejecutarse (Sotomayor, 2002).

Interoperabilidad: Esta caracteristica ayuda a que cuando se escribe varios tipos de
cédigo escritos en diferentes lenguajes la interoperabilidad es total (Sotomayor,
2002).

7 SO: Sistema operativo
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1.4.1.2 Visual Studio .NET

Visual Studio .net es una herramienta de Microsoft, distribuida junto a la plataforma.
Net, esta plataforma nos ayuda a crear nueva aplicaciones con .net. Esta herramienta
soporta los siguientes lenguajes de programacion:

(Sotomayor, 2002)

e Visual Basic.NET
e Visual C++.NET
e Visual C#NET

e Visual J#NET

1.4.1.3 C#NET

C#8es un lenguaje de programacion que ha sido introducido por Microsoft a la
plataforma .NET. Este lenguaje ha sido creado y adaptado a dicha plataforma, para
poder trabajar exclusivamente en ella (Sotomayor, 2002).

El lenguaje C# es conceptualizado como un sub conjunto de visual C++, pero es mas
simple y seguro al momento de generar cddigo gestionado, al igual que todos los
lenguajes que conforman la plataforma .net el cédigo fuente de este lenguaje es
compilado con MSILy es ejecutado por el CLR? (Sotomayor, 2002).

Segun Microsoft, C# es «un lenguaje de programacion con la potenciade C, la
productividad de Visual Basic y la elegancia de Java». Ciertamente, si vemos
un trozo de cddigo de C# nos daremos cuenta del asombroso parecido con
Java. A su vez tenemos la sintaxis utilizada en Visual C++ y determinadas
caracteristicas que lo hacen muy potente (como la sobrecarga de operadores)
combinada con la sencillez y facilidad de Visual Basic que hace que sea un
lenguaje muy productivo. (Sotomayor, 2002, pag. 4)

““Desde otro punto de vista, Microsoft ha creado un lenguaje completo, orientado a
objetos, que se acopla perfectamente con el desarrollo Web” (Sotomayor, 2002, pag.

4).

8 Csharp o C nimeros

9 CLR significa common language runtime y permite las aplicaciones de .net en su entorno gestionado
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1.4.1.4 ADO.NET

ADO.net es un conjunto de productos que brinda la plataforma de .Net para poder
hacer uso de las bases de datos, estos productos evolucionaron de ADO y han sido
pensados especialmente para aplicaciones con una arquitectura en n capas, que usan
XML como su nucleo central (Gallegos, 2015).

1.4.1.5 Linq

LINQ'™ es nuevo lenguaje introducido en Visual Studio 2008 con .net framework 3.5,
este lenguaje elimina la distancia entre el mundo de los objetos y el mundo de los
datos, ya que antiguamente las consultas de datos se expresaban solo como cadenas
de texto sencillas, estas cadenas de texto no se podian comprobar si estaban
correctas en tiempo de compilacion ya que no tenian compatibilidad con
IntelliSense™, ademas también era tedioso tener que aprenderse un lenguaje para
cada origen de datos utilizado. Con LINQ ahora ya no hay necesidad de eso, ya que
convierta una consulta de datos en C# o Visual Basic. Este lenguaje utiliza colecciones
de objetos fuertemente tipiados, palabras claves y operadores del lenguaje con el
que ya se estad acostumbrado (Microsofth, s.f.).

En Visual Studio se pueden escribir consultas LINQ en Visual Basic o en C# con
bases de datos SQL Server, documentos XML, conjuntos de datos ADO.NET y
cualquier coleccion de objetos que admita IEnumerable o la interfaz genérica
[Enumerable<T>. También se ha previsto la compatibilidad de LINQ con
ADO.NET Entity Framework, y otros fabricantes se encuentran escribiendo
proveedores LINQ para muchos servicios Web y otras implementaciones de
bases de datos. (Microsofth, s.f., pag. 1)

1.4.1.6  Servicios web ASP.NET

Definicidon de un servicio web XML

Un servicio web XML es un componente de una aplicaciéon, pequefio y reusable, que
esta contado como un bloque de construccidon para mejorar el rendimiento de las
tareas y procesos a beneficio de los usuarios. Microsoft y otros estan desarrollando
un conjunto basico de estos servicios (Gallegos, 2015).

'° Language-Integrated Query

" IntelliSense: Ayuda a generar automaticamente cddigo en el Editor de cédigo de Visual Studio
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Servicios Web basados en XML

Son los bloques de construccidn de la tercera generacion de Internet. Algunas de sus
caracteristicas son:

e Permiten a las aplicaciones compartir datos.

e Son componentes. Es decir, unidades de cddigo discretas, cada una haciendo
una tarea en particular.

e Estan basados en el lenguaje universal de intercambio de datos de Internet:
XML.
Pueden ser llamados desde distintos sistemas operativos, plataformas de
hardware y lenguajes de programacion (Gallegos, 2015).

1.4.2 SQL Server 2012
1.4.2.1 El motor de base de datos de SQL Server 2012

El motor de base de datos de SQL Server 2012 es un servicio de la aplicacién central
de SQL Server, este servicio se utiliza para guardar, procesar y proteger informacién
en un entorno relacional (Herrarte, 2007). Este motor de base de datos se encarga
principalmente de:

- Brinda un almacenamiento confiable para datos

- Brinda un entorno rapido de recuperacion de datos

- Elacceso es consistente a los datos

- Brinda un control al acceder datos

- Cumple reglas de integridad de datos confirmando asi que los datos sean
viables y consistentes

- Registra cada cambio que se haga a una base de datos (Herrarte, 2007).

1.4.2.2 SQL Server Management Studio

SSMS™ es la herramienta en la cual se realiza la gestion de las bases de datos. Esta
herramienta brinda una Unica interfaz donde se pueden manejar todos los servidores
de una empresa (Herrarte, 2007).

Las tareas principales que realiza esta herramienta son las siguientes:

e Gestiona todos los servidores en una Unica interfaz

e Configura las opciones del servidor, estas pueden ser la capacidad del
procesador, la capacidad de memoria entre otros

e Administra los usuarios y roles asi como accesos a la herramienta

e Realiza copias de seguridad

2 SSMS: SQL Server Managment Studio
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e Restaura base de datos

e Define planes para el mantenimiento de las base de datos

e Realiza la creacién de nuevas bases de datos

e Realiza consultas, inserciones, modificaciones y eliminaciones de las tablas de
base de datos (Herrarte, 2007)

1.4.2.3 Transact SQL

SQL se define como un lenguaje de consultas que se usa para las bases de datos
relacionales, este no es un lenguaje de programacion ya que no tiene la potencia de
este ya que solo es un lenguaje de consulta, porque no permite el uso de variables,
estructuras de control de flujo, los bucles entre otros. Pero no por ello se debe
menospreciar al lenguaje ya que este es una herramienta perfecta para trabajar con
una base de datos. Por lo tanto Transact SQL es un lenguaje de programacion creado
para poder extender las funcionalidades estandares del SQL normal y asi poder ser
un lenguaje de programacién (Herrarte, 2007).

Con la ayuda de Transact SQL podemos realizar las siguientes actividades:
Procedimientos almacenados, funciones, triggers y ejecutar scripts (Herrarte, 2007).

Procedimientos almacenados

Los procedimientos almacenados son los encargados de ejecutar una o varias
acciones especificas, a los procedimientos almacenados se les debe dar un nombre,
opcionalmente uno o varios parametros y un bloque donde se le diga que accidn
realizar, con esa estructura los procedimientos almacenados son capaces de devolver
valores o realizar la accién requerida (Herrarte, 2007).

Funciones

Las funciones brindar al usuario la opcién de crear nuevas funciones propias, estas
funciones son conocidas cominmente como UDF® (Herrarte, 2007).

Las funciones que puede crear el usuario son de tres tipos: Escalares, en linea y en
linea multiples.

Las funciones escalares son las funciones que devuelven solamente un valor, este
valor puede ser de cualquier tipo como por ejemplo int, decimal, char entre otros
(Herrarte, 2007).

3 User defined functions
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Las funciones en linea son aquellas funciones que devuelven conjuntos de datos,
estos conjuntos de datos son el resultado de ejecutar consultas con el select
(Herrarte, 2007).

Las funciones en linea multiple son parecidas a las en linea ya que también devuelven
como resultado un conjunto de datos, pero este conjunto de datos son el resultado
de consultas anidadas select, por ende estas funciones son mas complejas de hacery
requieren mucha mas légica (Herrarte, 2007).

Triggers

Los triggers o desencadenadores son un tipo de procedimientos almacenados que se
ejecutan automdticamente apenas se realiza un evento dentro del servidor de una
base de datos (Herrarte, 2007).

En Transact SQL existen las siguientes clases de triggers:

Trigger DML: Estos trigger se ejecutan cuando se ejecutan eventos DML, estos
eventos DML son las instrucciones INSERT, UPDATE, DELETE de una tabla o de una
vista (Herrarte, 2007).

Trigger DDL: Estos triggers se ejecutan cuando se producen eventos DDL, estos
eventos pueden ser CREATE, DROP, ALTER entre otros (Herrarte, 2007).

1.4.2.4 Administrador de configuraciéon de SQL Server

El administrador de configuracidon de SQL Server o en ingles llamado SQL Server
Config Manager es la herramienta en la que se gestiona los servicios relacionados con
SQL Server donde pueden ser configurados los protocolos de red del SQL Server,
también se utiliza como administrador del servidor para poder iniciar, pausar,
reanudar y detener las tareas de SQL (Ramonmorillos Weblog, 2012).
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2 Capitulo 2: Situacion activa y perspectiva de la carrera

Este capitulo tiene el propdsito de realizar un analisis exhaustivo de la situacion de la
carrera de Ingenieria en Sistemas de Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, asi
como también tiene la intencién de realizar una investigacion sobre las leyes y los
organismos publicos que se encargan de los Institutos de Educacion Superior.

Estos andlisis serviran para tener un conocimiento previo del problema planteado
para poder realizar la implementacidn del sistema.

2.1 Perspectiva de la carrera

A continuacidn se presenta la mision, vision y objetivos de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas y Computacién de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador.

2.1.1 Mision

La carrera de Ingenieria de Sistemas y Computacion de la PUCE™ es un
conjunto de estudios integrados sistémicamente, que permite formar a
los estudiantes en un marco de principios cristianos, con pedagogia
ignaciana e investigacion formativa, habilitando a sus egresados para el
ejercicio de la ingenieria en las dreas de las tecnologias de la informacién
y la comunicacién; de una manera profesional, responsable, buscando la
innovacidn y el servicio a la sociedad (Puceing, s.f., pdg. 1).

2.1.2 Vision

“En el afio 2017 la carrera de Ingenieria de Sistemas y Computacién de la PUCE
mantiene su acreditacién académica nacional e internacional” (Puceing, s.f., pag. 1).
2.1.3 Objetivos

“Formar Ingenieros en Sistemas con sdlidos conocimientos técnicos en diferentes
areas de: telecomunicaciones, sistemas de informacién, permitiendo cubrir la
demanda de profesionales en el ambito privado y publico” (Puceing, s.f., pag. 1).

“Formar profesionales con capacidad objetiva, analitica y critica, comprometidos en
mejorar el nivel de vida en el Pais” (Puceing, s.f., pag. 1).

4 Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
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2.2 Malla
Podemos observar en la figura 02-01 la estructura de la malla curricular de la carrera

de Ingenieria en Sistemas de la PUCE.

En dicha figura se puede observar la catedra “Cdlculo integral” que pertenece al
segundo nivel, cuyos prerrequisitos son “Calculo diferencial” y “Algebra lineal”
ambas catedras de primer nivel, el nimero de créditos que tiene la catedra “Calculo
integral” son cuatro.

T PrmERc

Calculo Diferencial Calculo Integral

SEGUNDO ‘

A

Algebra Lineal Matematicas
> Discretas

_

Figura 2-1 Estructura de la malla curricular (Malla curricular, 2015)

Para poder observar toda la estructura de la malla curricular ver Anexo1.

2.3 CES

El Consejo de Educacién Superior (CES) tiene como su razén de ser planificar,
regular y coordinar el Sistema de Educacién Superior, y la relaciéon entre sus
distintos actores con la Funcién Ejecutiva y la sociedad ecuatoriana; para asi
garantizar a toda la ciudadania una Educacion Superior de calidad que
contribuya al crecimiento del pais (CES, 2012).

“El CES trabajard en coordinacién con el Consejo de Evaluacién, Acreditacién y
Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior- CEAACES para continuar con
la Revolucién en el Conocimiento de una forma integral y profunda” (CES, 2012).

30



2.3.1 Mision

El Consejo de Educacién Superior, como uno de los dos organismos que rigen
el sistema, tiene como misién la planificacién, regulacion y coordinacién
interna del Sistema de Educacion Superior del Ecuador, y la relacion entre sus
distintos actores con la Funcién Ejecutiva y la sociedad ecuatoriana (CES,
2012).

2.3.2 Vision

Ser el organismo publico referente para los procesos que consoliden el
Sistema de Educacidn Superior, ejerciendo sus competencias constitucionales
y legales, de forma que incidan decisivamente en el logro de la excelencia de
la educacidn superior mediante la formacién académica y profesional, con
visidn cientifica y humanistica que contribuya con soluciones a los problemas
del pais articulados al régimen de desarrollo y al del buen vivir; respetando los
principios constitucionales que rigen a las Instituciones y al Sistema de
Educacién Superior (CES, 2012).

2.3.3 Objetivos Estratégicos

a) “Resolver sobre la planificacién, regulacién y coordinacién del Sistema de
Educacién Superior” (CES, 2012).

b) “Administrar el Sistema de Licenciamiento de la Educacién Superior, en
conformidad a las normas establecidas en la ley;” (CES, 2012).

c) ‘“Monitorear, controlar y sancionar a las Instituciones de Educacién Superior
segun lo establecido en la ley;” (CES, 2012).

d) “Formular, en coordinacién con los otros organismos que rigen el Sistema de
Educacion Superior y con el érgano que tiene por objeto ejercer la rectoria de
la politica publica de educacién superior, las politicas de Estado y la
planificacién del Sistema de Educacién Superior;” (CES, 2012).

e) “Aprobar y formular la normativa requerida para el funcionamiento del
Sistema de Educacidén Superior y para el ejercicio de sus competencias;” (CES,
2012).

f) “Gestionar la informacién remitida por el érgano que tiene por objeto ejercer
la rectoria de la politica publica de educacidén superior y otras entidades como
sustento para las resoluciones” (CES, 2012).

2.4 LOES (Ley Organica de Educacién Superior)

A continuacidon se muestra cdmo funciona el personal académico segun la Ley
Organica de Educacidn Superior.
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Sobre el personal académico el articulo 147 de (Ley Orgénica de Educacién Superior,
2010) dice:

El personal académico de las universidades y escuelas politécnicas estd
conformado por profesores o profesoras e investigadores o
investigadoras. El ejercicio de la cdtedra y la investigaciéon podrdn
combinarse entre si. Lo mismo que con actividades de direccidn, si su
horario lo permite, sin perjuicio de lo establecido en la Constitucién en
esta Ley, y el Reglamento de Carrera y Escalafén del Profesor e
Investigador del Sistema de Educacién Superior.

Sobre los tipos de docentes y su tiempo de dedicacidn el articulo 149 de (Ley Organica
de Educacién Superior, 2010) dice:

Los profesores o profesoras e investigadores o investigadoras serdn:
titulares, invitados, ocasionales u honorarios. Los profesores titulares
podrdn ser principales, agregados o auxiliares. El reglamento del sistema
de carrera del profesor e investigador regulard los requisitos y sus
respectivos concursos. El tiempo de dedicacion podrd ser exclusiva o
tiempo completo, es decir, con cuarenta horas semanales: semiexclusiva
0 medio tiempo, es decir, con veinte horas semanales: a tiempo parcial,
con menos de veinte horas semanales. Ningun profesor o funcionario
administrativo con dedicacion exclusiva o tiempo completo podra
desempenar simultdneamente dos o mds cargos de tiempo completo en
el sistema educativo, en el sector publico o en el sector privado. El
Reglamento de Carrera y Escalafén del Profesor e Investigador del
Sistema de Educacion Superior. Normard esta clasificacion, estableciendo
las limitaciones de los profesores. En el caso de los profesores o
profesoras de los institutos superiores 'y conservatorios superiores
publicos seestablecerd un capitulo especial en el Reglamento de Carrera
y Escalafdn del Profesor e Investigador del Sistema de Educacidn Superior
(Ley Orgdnica de Educacién Superior, 2010).
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Los requisitos de los docentes principales la (Ley Organica de Educacién Superior,
2010) dice:

Para ser profesor o profesora titular principal de una universidad o
escuela politécnica publica o particular del Sistema de Educacion
Superior se deberd cumplir con los siguientes requisitos:

e Tener titulo de posgrado correspondiente a doctorado (PhD o su
equivalente) en el drea afin en que ejercerd la cdtedra;

e Haber realizado o publicado obras de relevancia o articulos
indexados en el drea afin en que ejercerd la cdatedra, individual o
colectivamente, en los ultimos cinco anos;

e Ser ganador del correspondiente concurso publico de
merecimientos y oposicion; y.

e Tener cuatro afios de experiencia docente, y reunir los requisitos
adicionales, senalados en los estatutos de cada universidad o
escuela politécnica, en ejercicio de su autonomiaresponsable, los
que tendrdn plena concordancia con el Reglamento de Carrera y
Escalafén del Profesor e Investigador del Sistema de Educacion
Superior.

e Los profesores titulares agregados o auxiliares deberdn contar
como minimo con titulo de maestria afin al drea en que ejercerdn
la cdtedra, los demds requisitos se establecerdn en el reglamento
respectivo.

Para saber como se realizara el concurso de merecimientos para obtener una catedra
como docente titular el articulo 152 de la (Ley Orgdanica de Educacién Superior, 2010)

dice:

En las universidades y escuelas politécnicas publicas, el concurso publico
de merecimientos y oposicion para acceder a la titularidad de la catedra
deberd ser convocado a través de al menos dos medios de comunicacion
escrito masivo y en la red electrdnica de informacidn que establezca la
Secretaria Nacional de Educacién Superior y Ciencia. Tecnologia e
Innovacidn, a través del Sistema Nacional de Informacion de la Educacién
Superior del Ecuador y en los medios oficiales de la universidad o escuela
politécnica convocante. Los miembros del jurado serdn docentes y
deberdn estar acreditados como profesores titulares en sus respectivas
universidades y estardn conformados por un 40% de miembros externos
ala universidad o escuela politécnica que estd ofreciendo la plaza titular.
En el caso de las universidades y escuelas politécnicas particulares, su
estatuto establecerd el procedimiento respectivo.
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Para saber sobre los requisitos para docentes no titulares, el articulo 153 de la (Ley
Orgénica de Educacién Superior, 2010) dice: “Los requisitos para ser profesor o
profesora invitado, ocasional u honorario serdn establecidos en el Reglamento de
Carreray Escalafén del Profesor e Investigador del Sistema de Educacién Superior”.

Para obtener mas conocimiento sobre la Ley Orgdnica de Educacidn superior ver
anexo 2.

2.5 Reglamento de régimen académico

El reglamento de régimen académico nos muestra la estructuracién de los niveles de
formacion de la educacién superior.

Segun el Articulo 4 la “Organizacién académica de los niveles de formacién de la
educacion superior. Los diversos niveles de formaciéon de la educacién superior
responden a necesidades especificas de profundizacidn y diversificacién académicay
profesional, acorde a los objetos de conocimiento e intervencién” (Reglamento de
régimen académico codificado, 2013, pag. 4).

Segun el Articulo 5 del (Reglamento de régimen académico codificado, 2013, pag. 4)
Niveles de formacién de la educacién superior.- El sistema de educacién
superior se organiza a partir de los siguientes niveles de formacion:

a) Educacidn técnica superior y sus equivalentes;

b) Educacidn tecnoldgica superior y sus equivalentes;
¢) Educacién superior de grado o de tercer nivel; y,
d) Educacién superior de posgrado o de cuarto nivel.

Es necesario también conocer la estructura curricular de una catedra; lo cual dice:

Segun el Articulo 20 los Componentes de la estructura curricular son “Los
conocimientos disciplinares, interdisciplinares, transdisciplinares, profesionales,
investiga ti vos, de saberes integrales y de comunicacion, necesarios para desarrollar
el perfil profesional y académico del estudiante se organizardn en asignaturas, cursos
o sus equivalentes” (Reglamento de régimen académico codificado, 2013, pag. 12).

“A su vez estos componentes de la estructura curricular se organizan a [o largo del
proceso de aprendizaje a través de las unidades de organizacion curricular y de los
campos de formacidn del curriculo” (Reglamento de régimen académico codificado,

2013, pag. 12).

“Las unidades de organizacién curricular son formas de ordenamiento de las
asignaturas, cursos o sus equivalentes a lo largo de la carrera o programa, que
permiten integrar el aprendizaje en cada periodo académico, articulando los
conocimientos de modo progresivo” (Reglamento de régimen académico codificado,

2013, pag. 12).
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“Los campos de formacion son formas de organizacién de los conocimientos en
funcion de sus propdsitos y objetivos” (Reglamento de régimen académico
codificado, 2013, pag. 12).

“Las carreras y programas deberan incluir en la planificaciéon de las unidades de
organizacion curri cular y de los campos de formacidn, redes, adaptaciones y vinculos
transversales, que permitan abordar el aprendizaje de modo integrado e innovador”
(Reglamento de régimen académico codificado, 2013, pag. 12).

Segun el Articulo 28 de (Reglamento de régimen académico codificado, 2013, pags.

16-17) los campos de formacién de la educacion superior o de tercer nivel se deben

organizar de la siguiente manera:
1. Fundamentos tedricos.- Integra el conocimiento de los contextos,
principios, lenguajes, métodos de la o las disciplinas que sustentan la
profesidn, estableciendo posibles integraciones de caracter multi e inter
disciplinar.
2. Praxis profesional.- Integra conocimientos tedricos metodoldgicos y
técnicos instrumentales de la formacidn profesional e incluye las practicas pre
profesionales, los sistemas de supervisidn y sistematizacidén de las mismas.
3. Epistemologia y metodologia de la investigacién.- Integra los procesos de
indagacion, exploracion y organizacidon del conocimiento profesional cuyo
estudio esta distribuid o a lo largo de la carrera. Este campo genera
competencias investigativas que se desarrollan en los contextos de practica
de una profesién. En este campo formativo se incluird el trabajo de titulacion.
4. Integracién de saberes, contextos y cultura.- Comprende las diversas
perspectivas tedricas, culturales y de saberes que complementan la formacién
profesional, la educacién en valores y en derechos ciudadanos, asi como el
estudio de la realidad socioecondmica cultural y ecoldgica del pais y el mundo.
En este campo formativo se incluirdan ademads, los itinerarios
multiprofesionales, multidisciplinares, interculturales e investigativos.
5. Comunicacién y lenguajes.- Comprende el desarrollo del lenguaje y de
habilidades para la comunicacidon oral, escrita y digital necesarios para la
elaboracién de discursos y narrativas académicas y cientificas. Incluye, ademas
aqui ellas asignaturas, cursos, o sus equivalentes, orientados al dominio de la
ofimdtica (manejo de nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién),
y opcionalmente, de lenguas ancestrales. Las asignaturas destinadas al
aprendizaje de la ofimatica serdn tomadas u homologadas necesariamente
desde el inicio de la carrera, pudiendo los estudiantes rendir una prueba de
suficiencia y exoneracidn, general o por niveles al inicio de cada periodo
académico.

Para mayor informacidn sobre el régimen académico por favor consulte el anexo 2.
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2.6 CEAACES

Es un organismo técnico, publico y auténomo encargado de ejercer la rectoria
politica para la evaluacidn, acreditacion y el aseguramiento de la calidad de las
Instituciones de Educacion Superior, sus programas y carreras. Para ello,
realizan procesos continuos de evaluacion y acreditacion que evidencien el
cumplimiento de las misiones, fines y objetivos de las mismas (CEAACES, 2014).

2.6.1 Mision

“Ejercer la rectoria de la politica publica para el aseguramiento de la calidad de la
educacion superior del Ecuador a través de procesos de evaluacidn, acreditacion y
categorizacién en las IES'>” (CEAACES, 2014).

2.6.2 Vision

“Ser un referente nacional y regional en la creacion e implementacion de
metodologias integrales, articuladas y transparentes de evaluacidn, acreditacion y
aseguramiento de la calidad de la educacidén superior” (CEAACES, 2014).

2.6.3 Proceso de Evaluacion, acreditacion y categorizacion institucional

El proceso de evaluacion institucional externa del CEAACES se inicié con
la construccion del modelo en abril de 2012, que posteriormente fue
modificado recogiendo las observaciones y recomendaciones hechas por
las universidades y escuelas politécnicas a través de los procesos de
socializacion llevados a cabo en las ciudades de Quito, Guayaquil, Cuenca,
Manta y Ambato entre el 22 de Octubre y el 5 de Noviembre de 2012
(CEAACES, 2014).

El proceso ha finalizado en noviembre de 2013 con todas sus etapas, a
saber: evaluacién documental, visita in situ, informe preliminar, fase de
rectificaciones, fase de apelaciones y audiencias publicas. Como
consecuencia de este proceso de evaluacidn, y conforme al articulo 97 de
la LOES, el CEAACES ha determinado la acreditacidon de las IES que
cumplen con los criterios y estdndares bdsicos de calidad definidos por el
Consejo, y la nueva categorizacion de las universidades y escuelas
politécnicas del sistema de educacién superior del Ecuador (CEAACES,

2014).

> Instituto de Educacién Superior
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2.6.4 Categorizacion de Universidades

“La categorizacion de universidades y escuelas politécnicas es el resultado de la
aplicacién de tres modelos diferentes y especificos aplicados segin la oferta
académica de las IES...” (CEAACES, 2014).

Las tres ofertas son las siguientes:

“IES con oferta académica de grado, IES con oferta académica de grado y posgrado
e |IES con oferta académica de posgrado” (CEAACES, 2014).

En el afo 2013 la clasificacion de las IES responde a la aplicacion conjunta
de las metodologias de andlisis multicriterio y el andlisis de
conglomerados a los resultados obtenidos por las instituciones en los
respectivos modelos, los que estaban constituidos por cinco criterios:
academia, eficiencia académica, investigacion, organizacion e
infraestructura. (CEAACES, 2014)
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DESAROLLO DE UN DSS DE LA CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

3 Capitulo 3: Desarrollo de la aplicacion

Este capitulo contiene la documentacion necesaria para el desarrollo de la aplicacidn,

que fue implementada con la metodologia de programacidon extrema.

3.1 Anadlisis

3.1.1 Matriz técnica de requerimientos funcionales

En las tablas 3-1A y 3-1B se presentan los requerimientos funcionales del sistema,

donde se indica la prioridad y una descripcidn breve de cada requerimiento.

El sistema serd capaz de manejar un moédulo

malla

eliminar y consultar RDA por catedra por malla.

Modulo docente docente. Alta
El sistema sera capaz de insertar, modificar,

.. eliminar, consultar docentes y también realizar una

Administrar docentes importacion de docentes de un archivo Excel a la Alta
base de datos.
El sistema sera capaz de insertar, modificar,

.. . eliminar, consultar las catedras que son dictadas
Administrar catedras por docente por cada docente existente dentro de la base de Alta

datos.

El sistema sera capaz de insertar, modificar,
Administrar IES¢ por docente eliminar, consultar las IES donde trabaja cada | Alta

docente existente dentro de la base de datos.

El sistema sera capaz de insertar, modificar,
Administrar titulos por docentes eliminar, consultar los titulos obtenidos por cada | Alta

docente existente dentro de la base de datos.

Modulo IES El sistema sera capaz de manejar un modulo de IES | Alta
.. El sistema sera capaz de insertar, modificar,
Administrar IES eliminar y consultar IES. Alta
.. El sistema sera capaz de insertar, modificar,
Administrar Mallas eliminar y consultar Mallas. Alta

El sistema sera capaz de insertar, modificar,
Administrar Catedras por malla eliminar y consultar catedras que dependen de la | Alta
malla y la IES.

.. . . El sistema serd capaz de insertar, modificar,
Administrar capitulos por catedras eliminar y consultar capitulos por catedra por | Alta
por malla

malla.

.. - El sistema sera capaz de insertar, modificar,
A'dmmlstrar prerrequisitos  por eliminar y consultar capitulos por catedra por | Alta
catedras por malla

malla.
Administrar RDA por catedras por | El sistema serd capaz de insertar, modificar, Alta

Tabla 3-1A Matriz técnica de requerimientos (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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El sistema serd capaz de manejar un moédulo

eliminar y consultar roles.

Modulo catedras . Alta
catedras
Administrar catedras El sistema sera capaz de insertar, modificar, Alta
eliminar y consultar catedras
El sistema sera capaz de mostrar todas las catedras
Administrar catedras por nivel ordenadas por nivel, filtradas por malla. También | Alta
mostrara el syllabus de cada catedra.
El sistema sera capaz de mostrar simultaneamente
Comparativa de catedras los RDASs y capitulos de dos catedras que el usuario | Alta
requiera.
El sistema sera capaz de manejar un modulo de
Modulo usuarios y roles usuarios y roles que servirda pasara para la|Alta
autenticacion del sistema.
.. . El sistema sera capaz de insertar, modificar
Administrar ri . . ’ ' Al
d strar usuarios eliminar y consultar usuarios. ta
.. El sistema sera capaz de insertar, modificar
Administrar roles p ’ | Alta

Tabla 3-1B Matriz técnica de requerimientos (Benalcdzar & Manzano, 2016)

3.1.2 Diagramas generales de caso de uso del sistema
Diagrama general

En la figura 3-1 se puede observar el comportamiento del sistema a nivel general, el
sistema consta de 4 mddulos, en los cuales los actores Gerente y Técnico tienen
acceso alos moédulos Docente, IES y Catedra mientras que el actor Administrador solo

tiene acceso al Modulo Usuarios Y Roles.

AT N

. Médulo docente

A F2. Médulo IES

AN\

Técnico
Gerente
F4. Modulo Usuarios y Roles Administrador

Figura 3-1 Diagrama General de Casos de Uso (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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F1. Modulo docente

En la figura 3-2 se puede ver la estructura de lo que serd el modulo docente, este
modulo contara con las funcionalidades de administrar docente, docente por
catedra, docente por IES y docentes por titulos. En el cual el actor Gerente tiene
acceso de vista a todo el modulo mientras que el actor técnico tiene un acceso total
al mdédulo docente.

Q 0
A AN

Gerente Técnico

F1. Médulo docente

F1.4 Administrar
Docente por Titulos

F1.1 Administrar
Docente

F1.2 Administrar
Docente por Catedra

F1.3 Administrar
Docente por IES

Figura 3-2 Casos de uso médulo docente (Benalcdzar & Manzano, 2016)

F2. Médulo IES

La figura 3-3 nos muestra que el mddulo IES presenta las funcionalidades administrar
IES, mallas, catedras por malla, capitulos por catedra por malla, prerrequisitos por
catedra por malla, RDA por catedra por malla las tres dltimas dependen de catedras
por malla. El actor Gerente tiene accesos de vista de las tres primeras funcionas y el
actor técnico tiene un acceso total al mddulo.

Técnico

F2.4 Administrar
capitulos por
catedra por

malla

F2. Médulo IES

F2.5 Administrar
prerrequisitos por
catedra por malla

F2.3
Administrar
catedras por
malla

E2.1 F2.2

Administrar Administrar
IES Mallas

F2.6 Administrar
RDA por catedra
por malla

R e

¢
/N

Gerente

Figura 3-3 Casos de uso médulo IES (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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F3. Médulo catedras

En mdédulo catedras se encarga de la administracion de catedras, ver catedras por
nivel y comparativo catedras, el actor Gerente tiene acceso a las dos ultimas
funciones, mientras que el actor técnico tiene acceso a todo el modulo. Esto se puede
mirar en la figura 3-4.

Técnico

F3. Médulo Céatedra

F3.1 Administrar catedras

F3.2 Ver céatedras por nivel F3.3 Comparativo catedras

Gerente

Figura 3-4 Casos de uso médulo Cdtedra (Benalcdzar & Manzano, 2016)

F4. Médulo Usuarios y Roles

Segun la figura 3-5 el modulo usuario consta de las funcionalidades Administrar
usuario y roles, donde el actor Administrador es el Unico que puede acceder a este
mddulo.

Administrador

F4.1 Administrar usuarios

F4.2 Administrar Roles

Figura 3-5 Casos de uso médulo Usuarios y Roles (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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3.1.3 Historias de usuario

Se realizaron en total 23 historias de usuario, donde fueron divididas en un maximo
de 4 historias de usuario por iteracién, las historias de usuario fueron respaldadas
también con el disefio de las pantallas de requerimientos que se pueden observar en
el anexo 6 adjuntado.

Las iteraciones se realizaron en un tiempo maximo de tres semanas, esto dependia
de la complejidad de las historias de usuario que se desarrollaban.

Cronograma de planificacion

En el cronograma de planificacion, se resume mediante la tabla 3-2 la planificacién
establecida de entregas de iteraciones y el modulo al que pertenecen.

B .
04/01/2016| 1 RF1,RF2,RF3,RF6 Docentes | /ndrea Benalcazar
y Paul Manzano
Andrea Benalci
25/01/2016 2 RF5,RF6,RF7,RF8 Docentes hdrea benalcazar
y Paul Manzano
. Andrea Benalci
08/02/2016| 3 | RF9,RF10,RF11,RF12 Catedras ndrea Senalcazar
y Paul Manzano
29/02/2016| 4  |RF13,RF14,RF15,RF16 IES Andrea Benalcazar
y Paul Manzano
14/03/2016 5 RF17,RF18,RF19 IES Andre:‘:\ Benalcazar
y Paul Manzano
. Andrea Benalcazar
28/03/2016 6 RF20,RF21,RF22,RF23 | Usuarios y roles ;
y Paul Manzano

Tabla 3-2 Cronograma de planificacién (Benalcdzar & Manzano, 2016)

Iteraciones

Las iteraciones se realizaron segun el cronograma de planificacién (Tabla 3-02), a
continuacion se relata un pequefo resumen de lo que se hizo en cada iteracion, para
mayor informacidn se puede ver el Anexo 4, Anexo 5y Anexo 6 relacionado con las
iteraciones de las historias de usuario.

Andrea Benalcazar
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Iteracion 1

En esta iteracion se hicieron varios disefios de la base de datos para la aplicacidn,
una vez obtenido el disefio mas dptimo se empezd a desarrollar el modulo docentes
con las primeras funcionalidades de este médulo.

Iteracion 2

En la iteracidn dos se hicieron pequefias modificaciones en la base de datos para
mejorar su funcionamiento, y se siguié implementando las ultimas funcionalidades
del médulo docente.

Iteracion 3

En esta iteracidn se desarrollaron todas las funcionalidades del mdédulo catedras, y
se hizo un gran cambio en la base para un mejor cumplimiento de la l6gica del
negocio del sistema. Para observar las versiones de la base de datos ver el Anexo 7.

Iteracion 4

En la iteracién ndmero cuatro se implementaron las primeras funcionalidades del
modulo IES.

Iteracién 5

En la iteracién ndmero cinco se terminé de implementar las funcionalidades del
modulo IES y también se disefid la base de datos para implementar roles y permisos
al sistema.

Iteracion 6

En esta iteracion se implementd los permisos de acceso a cada pagina del sistemay
se desarrolld las funcionalidades del médulo usuario y roles.
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3.2 Disefo

3.2.1 Entorno del software
Plataforma SO

La plataforma del Sistema Operativo usada para desarrollar el sistema es Windows
8.1.

Base de datos

La base de datos que se usd para crear el aplicativo es SQL server 2012, express
edition.

Lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion usado es C#, y .net con el entorno de programacion de
Visual Studio 2012.

Metodologia de programacién

La metodologia utilizada para la implementacion de la aplicacidon es programacion
extrema.

Modelo y arquitectura

El modelo y arquitectura utilizada para la creacion del sistema es una arquitectura n-
capas donde se utilizan 5 capas que son:

- Capade entidades

- Capa de acceso a datos
- Capaldgica

- Capa presentacion

- Capa de servicio
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3.2.2 Diagrama de clases

A continuacion se presenta la clase catedras por malla de la |6gica de negocio:

logicaCatedrasPorMalla

- lgCatedra : logicaCatedras = new logicaCatedras()

- IgCatalogo : logicaCatalogo = new logicaCatalogo()

- dtCatPorMal : datosCatedrasPorMalla = new datosCatedrasPorMalla()
+ seleccionarTodos () : List<CatxMal>

+ seleccionarPorMalla (long codigoMalla) : List<CatxMal>

+ seleccionarPorMallaSinCatedra (long codi : List<CatxMal>
goMalla, long catXmal)

+ buscarPorPalabraClawe (string palabra, : List<CatxMal>
long codigoMalla)

+ buscar (string codigoAsignatura) : CatxMal

+ buscarPorCodigo (long id) : CatxMal

+ existe (long idCatedra, long idMalla) : bool

+ actualizar (CatxMal actualizado) : string

+ insertar (CatxMal catedra) : string

+ eliminar (long id) : string

Figura 3-6 Diagrama de clases cdtedras por malla(Benalcdzar & Manzano, 2016)

Se puede observar segun la figura 3-6, que la clase catedras por malla, que tiene
dependencia de catedra y catalogo.

Los métodos de esta clase son:

e SeleccionarTodos(): Este método devuelve en una lista todas las catedras por
malla existentes dentro de la base de datos.

e seleccionarPorMalla(long codigoMalla): Este método devuelve en unallista las
catedras por malla de la malla seleccionada.

e seleccionarPorMallaSinCatedra(long codigoMalla, long catXmal): Este
método devuelve una lista de catedras por malla filtradas por malla y sin
mostrar la catedra requerida.

e buscarPorPalabraClave(string palabra, long codigoMalla): Devuelve una lista
de catedras por malla filtradas por malla y que cumplan con la condicién de
tener la palabra clave en cualquier campo tipo texto.

e Buscar(string cédigoAsignatura): Devuelve la catedra por malla que tenga el
cddigo de asignatura.

e buscarPorCodigo(long id): Devuelve una catedra por malla que tenga el
cddigo ingresado.

e Existe(longidCatedra, longidMalla): Devuelve verdadero o falso dependiendo
si existe una asociacion anterior entre la malla y la catedra.

e Actualizar(): Actualiza en la base de datos una catedra por malla.

e Insertar(): Inserta en la base de datos una catedra por malla

e Eliminar(): elimina de la base de datos una catedra por malla

Para observar el diagrama de clases completo por favor mirar Anexo8.
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3.2.3 Esquema de datos
Modelo conceptual

En la figura 3-7 podemos observar las tablas de Docente que hereda de persona, es
decir que los atributos que tiene persona también va a tener docente.

Docente
docCodigo <pi <M>
perCodigo <M>
ctiCodigo
perCodigo <pi> ™
Persona
perCodigo <pi> Long integer <M>
perldentificacion Variable characters (13) <M>
perPrimerNombre Variable characters (20) <M>
perSegundoNombre aracters (20)
perPrimerApellido \aracters (20) <M>
perSegundoApellido aracters (20)
perDireccion aracters (50)
hereda.a perTelefono aracters (13)
£ 008 o | perCelular Variable characters (13)
perFechaNacimiento Date
perCorreoPersonal Variable characters (50)
perCorreolnstitucional Variable characters (50)
perCodigo <pi>
B

Figura 3-7 Modelo Conceptual de Base de datos (Benalcdzar & Manzano, 2016)

Segun la figura los atributos de la tabla Docente son:

e docCodigo: Este es un cddigo secuencial numérico propio de la tabla
e perCodigo: Permite la herencia entre la tabla docente y persona
e ctlCodigo: Es un cddigo que permite la asociacion entre la tabla catalogo

Los atributos de la tabla persona que también comparte la tabla docente son:

e perCodigo: Es el cddigo secuencial numérico propio de la tabla persona

e perldentificacion: El nimero de identificacién de una persona es un campo de
caracteres, puede ser la el nimero de cedula o el nimero de pasaporte

e perPrimerNombre, perSegundoNOmbre:El primer y segundo nombre de una
persona respectivamente, es un campo de caracteres

e perPrimerApellido, perSegundoApellido: El primer y segundo apellido
respectivamente de una persona, son campos de caracteres

e perDireccion: La direccién de la persona, es un campo de caracteres

e perTelefono, perCelular: Aqui se guarda el teléfono y celular de la persona,
campo de caracteres

e perFechaDeNacimiento: Campo tipo fecha, para almacenar la fecha de
nacimiento de la persona

e perCorreolntitucional, perCorreoPersonal: Almacena el correo personal e
institucional respectivamente, son campos caracteres.

Para mirar el modelo conceptual completo ir a Anexo9,

Andrea Benalcazar
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Modelo fisico

En la figura 3-8 podemos observar la tabla IES, y sus atributos.

IES

ctiCateg
ctlTipo
iesDire
iesTele
iesPais

iesCodigo

iesNombre

iesSitioWeb
iesCorreolnstitucional

Figura 3-8 Modelo Fisico de la base de datos (Benalcdzar & Manzano, 2016)

Los atributos de la tabla IES son:

e |esCodigo: Es un campo numero secuencia propio de la tabla

e iesNombre: representa el nombre del IES y es un campo tipo texto
e ctlCategori: representa el cédigo de la categoria que tiene la IES , es un

campo numeérico

e ctlTipo: representa el cddigo del tipo de IES que tiene la IES, es un campo

numerico

e iesDireccion: representa la direccién de la IES, es un campo tipo texto

e iesTelefonp: representa el teléfono que pertenece a la IES, es un campo tipo

texto

e iesPais: representa al pais que pertenece la IES, es un campo tipo texto
e jesSitioWeb: representa el sitio web de la IES, es un campo tipo texto
e iesCorreolnstitucional: representa el correo de informacidn que tiene cada

IES, es un campo tipo texto

Para observar el modelo fisico completo de la base de datos mirar el Anexo10.

Y para observar todos los atributos de todas las tablas del sistema, se puede mirar el

Diccionario de datos en el Anexo11.
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Paul Manzano



3.2.4 Disefo de las interfaces

Para el disefio de las interfaces se realizd los siguientes prototipos pantallas:

La siguiente figura 3-9 muestra la pantalla general de cédmo se mostrardn todas las
pantallas en el sistema.

Catedras

Catedras por
nivel

Comparativa
de catedras

Manejo
catedras

Decision Support System

Catedras

Lista general de catedras

Buscar C [ ] [ ]
Codigo de
Codigo Asij D
editar 1| 14300 PROGRAMACION BASICA
editar 2| 10629 CALCULO INTEGRAL
editar 3| 11562 ELECTROLOGIA Y CIRCUITOS LOGICOS
editar 4] 11780 ESTRUCTURA DE DATOS |
editar 5| 13140 |LOGICA DIFUSA Y APLICACIONES LOGICAS|
editar 6] 13233 MATEMATICAS DISCRETAS
12345

INICIO

Imprimir

Figura 3-9 Pantalla general (Benalcdzar & Manzano, 2016)

La figura 3-10 muestra el disefio de la cabecera de la pantalla, donde se puede
observar que en la parte superior se encuentra el nombre del sistema, abajo en la
parte inferior de la cabecera se encuentra el nombre del médulo donde se encuentra
el usuario y finalmente en la parte derecha superior se encuentra el botén inicio para

regresar

al inicio de la aplicacion.

Decision Support System

Catedras

NICIo

Figura 3-10 Cabecera de pantalla (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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La figura 3-11 nos muestra un disefio prototipo de cdmo se van a observar las

opciones por modulo en la pantalla.

Figura 3-11 Lista de opciones disefio de pantallas (Benalcdzar & Manzano, 2016)

Catedras

Catedras por

nivel

Comparativa

de catedras

Manejo
catedras

La figura 3-12 muestra la pantalla de vista de datos, donde el usuario podra ver en una
tabla los datos que él requiera, asi como imprimir o exportar.

Lista general de catedras

Buscar l |

editar

PROGRAMACION BASICA

editar

10629

CALCULO INTEGRAL

editar

11562

ELECTROLOGIA Y CIRCUITOS LOGICOS

editar

11780

ESTRUCTURA DE DATOS |

editar

13140

LOGICA DIFUSA Y APLICACIONES LOGICAS

editar

|| |jwW|N

13233

MATEMATICAS DISCRETAS

Imprimir

Figura 3-12 Pantalla vista de datos (Benalcdzar & Manzano, 2016)

Si se quiere observar el desarrollo de todas las pantallas por favor mirar el Anexo6.
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3-3

Implementacion

3.3.1 Diagrama de componentes

La figura 3-13 muestra el diagrama de componentes del sistema, se puede observar
que el sistema estd compuesto por cinco componentes que son: Acceso a datos,
datos, l6gica de negocio, servicioDSS, presentacion.

datosCatedrasPorMaIIaE

LégicaNegocio

logicales g]

logicaCatalogos g] B

logicaDocentes 2]

logicaMallas ]

logicaCatedrasPorMalla g1

logicaCapitulos €]

N

IogicaCatedras%j i

SenicioDSS

SenvicioDSSE| ——

Presentacion |

I
Docentes Catedras ]
I
I
I
e Public |
I
I
Datos |
I
I
I
datosles datosCatango@ |
I
I
datosMallas =] datosRDA 1 :
=E—

datosCatedras & datosPrerrequisitosE
datosDocentesa]| | datosCapitulos®]
F———=

Acceso a datos

logicaPrerrequisitos 3| | |

——— e —

logicaRDA g]

entidades E:l
Docentt Catedr. IES Malla
DocxCa Docxleq | TitxDor Titulos
capitulc CatXM: RDA Catalog

datosTesis

Andrea Benalcazar
Paul Manzano

Figura 3-13 Diagrama de componentes (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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3.3.2 Diagrama de despliegue

La figura 3-14 muestra el diagrama de despliegue de la aplicacién, donde se muestra
como se despliega el sistema. Se puede observar que disponemos de tres nodos el
servicio de negocio donde se encuentra toda la programacion del sistema, el servicio
web donde se han publicado todos los métodos del sistema y la aplicacion web que
consume al servicio.

Senicio web
5 |
SenicioDSS ] e e e — — — — .I
|
A .
rl Seri/icio de negocio
|
' y
(|
Aplicacion web ! @
I Logica de negocio
] S I I
Presentacion l I
| | I
I | 5 ]
| I Datos
| |
| b
g ]
l _________ D acceso a datos
. @ e e —
Base DSS

Figura 3-14 Diagrama de despliegue (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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3.3.3 Codificacion (Estandares de codificacion)

Los estandares de codificacidn utilizada para el desarrollo del sistema se basaran en
los siguientes lineamientos detallados a continuacién.

Reglas de nombrado

Se usara la primera letra de cada palabra en mayudsculas y el resto en
mindsculas para nombrar nuevas clases o paginas.

Se usara la primera letra de cada palabra en mayusculas y el resto en
mindsculas, tomando en cuenta que la primera palabra siempre sera
minuscula, esto se usara para nombrar atributos de clases, variables de
distintos tipos, el nombre de la variable debe tener sentido con lo que se esta
programando.

Evitar el uso de abreviaturas para nombrar variables o nuevas clases.

No usar guiones de ningun tipo para nombrar variables o clases.

Los métodos o eventos se nombraran en forma verbal es decir que indiquen
accion.

Para nombrar propiedades se nombraran como sustantivos

Evitar el uso de comentarios

Usar nombres genéricos, por ejemplo el método insertar puede existir en
todas las clases.

Reglas de nombrado de Controles web

Para nombrar controles web se utilizara los siguientes prefijos antes de cada control,
estos estan resumidos en la tabla 3-3:

Ibl Label IbINombre
Btn Button btnNombre
Drp dropDownlList drpNombre
txt TextBox txtNombre
tabla GridView tablaNombre

Tabla 3-3 Reglas de nombrado de controles web (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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3.4 Pruebas

3.4.1 Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca del sistema se centraron en comprobar el correcto
funcionamiento del cédigo y su estructura légica, comprobdndolas en varias
situaciones diferentes, basdandose en un nivel bajo y no necesariamente en la
especificacion de requerimientos dados por los usuarios. Dichas pruebas se
realizaron continuamente al momento de implementar el cédigo.

3.4.2 Pruebas caja negra

Las pruebas de caja negra que se realizaron en el sistema, se basaron en comprobar
el correcto funcionamiento de cada uno de los requerimientos dados por los usuarios.
Se verifico silo que hacia el sistema, era lo que realmente el usuario requeria, también
se comprobd que todas las excepciones fueran manejadas correctamente al
presentarlas al usuario y que la base de datos este acorde de los requerimientos de
los usuarios. Dichas pruebas se realizaron basando en los casos de uso obtenidos de
los requerimientos de usuario
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3.5 Prototipo

Se generd un prototipo funcional, a continuacién se presentan las pantallas del
sistema:

3.5.1 Inicio de sesion

La figura 3-15 muestra como se ve el inicio de sesién en el sistema, el usuario tendra
que ingresar su usuario y contrasefia para poder acceder al sistema.

Por favor ingrese sus credenciales

Iniciar sesion

Nombre de usuario:|andreevibg

Contrasefia: [ssseseess

IRecordarmelo la préxima vez.

Inicio de sesién

Figura 3-15 Prototipo-Inicio de sesién (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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3.5.2 Pantalla de inicio

La figura 3-16 nos muestra como se muestra la pantalla de inicio, esta pantalla se
muestra al usuario una vez que ingresa al sistema. En la figura podemos observar los
botones de los 4 médulos del sistema, pero los botones solo son visibles segin el rol
del usuario.

Docentes Catedras Usuarios y Roles

Figura 3-16 Prototipo - Inicio (Benalcdzar & Manzano, 2016)

3.5.3 Estructura del prototipo

La figura 3-17 nos muestra que nuestra aplicacién dispone de una cabecera igual en
todas las pantallas de la aplicacidn. Esta cabecera tiene en la parte superior el nombre
del sistema, y en la parte inferior se observa el nombre del mddulo donde el usuario
se encuentra, en la parte derecha superior dispone un botdn para regresar al inicio y
debajo de este se muestra el nombre de usuario y a lado la opcidn de cerrar sesion.

N

Docentes

Figura 3-17 Prototipo — Cabecera (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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En la figura 3-18 se puede observar un ejemplo la estructura de las pantallas de la
aplicacién, en la parte superior derecha se puede ver el nombre del médulo donde el
usuario ingreso, en este caso Catedras, en la parte derecha podemos ver las opciones
que nos permite hacer este mddulo, y por ultimo en la parte derecha abajo del
nombre del mddulo, es donde se muestran todas las opciones segun el usuario

escoja.

Céatedras por nivel

Catedras

Manejo de Catedras

Palabra clave: | Buscar |

Codigo | Denominacion

eliminar 5555558

Comparativa
catedras

eliminar algo

[FE7N RN

eliminar algol

| Nueva catedra |

Figura 3-18 Prototipo — Estructura ejemplo (Benalcdzar & Manzano, 2016)
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4 Capitulo 4: Conclusiones y recomendaciones

4.1

v

Conclusiones

Se ha podido desarrollar un DSS" capaz de generar reportes estaticos y
dindmicos para dar soporte y ayuda a la toma de decisiones de la carrera de
ingenieria en sistemas

Gracias al uso de c# como lenguaje de programacion, se ha podido obtener los
beneficios de la programacién orientada a objetos en un ambiente de
desarrollo web.

El uso de visual studio 2012 como plataforma optimizo el tiempo de
codificacion, ya que ayudo en la bdsqueda de errores tanto en tiempo de
ejecucion como de compilacion.

El uso de ADO.NET para el uso de la base de datos, simplifico el proceso de
conexidn con la base de datos y a la vez la codificacidn, ya que ayudo a la
creacion de la capa acceso a datos.

El uso de ingenieria de software, principalmente el andlisis de requerimientos
es una base fundamental para el desarrollo de cualquier aplicacién.

Las metodologias agiles, son herramientas que ayudan a simplificar el proceso
de documentacidn del desarrollo de software.

Usar un estilo arquitectural en n-capas ayudo a que el desarrollo del sistema
obtenga un mayor rendimiento, facil manejo de errores y un manejo eficiente
del cédigo.

El usar LINQ™ como lenguaje para realizar las consultas a la base de datos,
ayudo de manera considerable a optimizar tiempo ya que se podian detectar
errores en tiempo de ejecucion.

El uso de roles dentro de la aplicacion, hace que la seguridad sea mas optima
Debido a las nuevas leyes de educacion superior, la carrera de Ingenieria en
Sistemas y Computacion de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
sigue innovando en sus estrategias.

La carrera de Ingenieria en sistemas y computacion de la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador esta enfocada en mantener su acreditacién,
tanto a nivel nacional como internacional.

El Consejo de Educacion Superior y el Consejo de Evaluacion, Acreditacion y
Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior son organismos
publicos que trabajan conjuntamente para asegurar la calidad de la educacidon
superior.

Un DSS puede ser aplicado no solo en dreas orientadas a la educacion si no
también areas industriales, gubernamentales entre otras.

'7 Decision Support System o Sistema de ayuda a la toma de decisiones

8| anguage Integrated Query
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4.2 Recomendaciones

>

Se recomienda a la Carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la
PUCE," seguir formando profesionales con conocimientos altos en Ingenieria
de Software ya que es una base fundamental para la vida profesional.

Se recomienda seguir fomentando el desarrollo de nuevos DSS para otras
areas gerenciales de la carrera, una de ellas podria ser para ayudar en las
decisiones al momento de crear nuevos horarios.

Se recomienda seguir ampliando este aplicativo con mas funciones, como por
ejemplo aumentar un modulo estudiantes.

Para el correcto funcionamiento del DSS es necesario adquirir informacién
real y clara, ya que con informacidén no concisa y errénea no es posible llevar a
cabo una buena toma de decisiones

Se recomienda hacer una recoleccion de datos real, para que toda Ia
informacidn ingresada al sistema sea valida y ayude a la toma de decisiones.
Se recomienda reuniones periddicas con los clientes para poder realizar una
continua revision de los sistemas y asi poder detectar errores a tiempo.

Se recomienda realizar un buen andlisis de requerimientos y documentarlos
para que luego no exista mal entendidos con los clientes.

Debido a los continuos cambios de las leyes de la educacién superior, se
recomienda tener los datos del sistema actualizados, para que cuando se haga
uso de este tengamos una ayuda mas certera para tomar decisiones.

Debido a las nuevas leyes de educacion superior, se recomienda que la carrera
de Ingenieria en Sistemas y Computacidn de la Pontificia Universidad Catdlica
del Ecuador siga preparandose para nuevos cambios

9 Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
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