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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como proposito optimizar el proceso de organizacion y
distribucion del tiempo de los estudiantes, el cual se realizaba de forma manual,
presentando deficiencias al momento de su planificacion y trayendo como
consecuencia disminucion en el rendimiento académico. El trabajo de
investigacion tecnoldgica, de nivel descriptivo, con apoyo de técnicas e
instrumentos metodoldgicos, como revision documental y encuestas
estructuradas impersonales, empleando la metodologia eXtreme Programming
XP hace uso de técnicas y practicas para el desarrollo de software. Utiliz6 un
algoritmo basado en programacion por metas que permitiera generar los
horarios de estudio y crear una aplicacién web que facilitara el uso del mismo, la
implementacion de ésta aumentaria el desempefio de los estudiantes.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios el uso de la tecnologia en el campo académico se ha
considerado una de las herramientas mas importantes para el mejoramiento del
rendimiento de los estudiantes. Permitiendo realizar tareas con gran velocidad y
proporcionando acceso a multiples referencias bibliograficas y diferentes fuentes de
estudio. De la misma manera, el internet se ha vuelto una parte indispensable de las

vidas de los ciudadanos.

Las aplicaciones y sistemas WEB permiten llevar estas herramientas a cualquier
individuo que posea un dispositivo capaz de conectarse a la red, siendo el uso de
dispositivos mdviles o computadoras personales los mas comunes. Actualmente, cada
uno de éstos resulta un pilar importante para el desarrollo de las actividades diarias de
la poblacion y es evidenciable que el empleo de ellos incrementa la productividad en
la realizacion de éstas tareas. Los estudiantes usan estas tecnologias en el ambito
académico para la realizacion de investigaciones y como medio para reforzar los
conocimientos, sin embargo, a pesar de estos beneficios, la web dispone de muchas
fuentes de distraccion que pueden entorpecer la organizacion del tiempo libre,

trayendo como consecuencias resultados negativos en el desempefio estudiantil.

En la Universidad de Oriente Nucleo de Monagas, los estudiantes de Ingenieria
de Sistemas no cuentan con una herramienta para administrar un plan de estudio que
les permita distribuir de forma Optima el tiempo que disponen, no obstante, la
presente investigacion busca desarrollar una aplicacion web donde los alumnos
puedan mejorar ésta administracion a traves de un algoritmo automatizado que
distribuya horas de estudio en los tiempos libres disponibles a la semana permitiendo

generar con el uso constante, habitos de estudio que mejoren el rendimiento



academico. La investigacion esta estructurada en cuatro (4) capitulos conformados de

la siguiente manera:

Capitulo I. EI problema y sus generalidades: En este capitulo se describe la
situacion problema, evidenciando las carencias que se deben atender y las
condiciones que se debe mejorar, se establece el objetivo general, los objetivos
especificos, y se realiza la justificacion de la investigacion donde se explica por qué

la institucion se beneficiaria, asi como también la delimitacion del estudio.

Capitulo 11. Marco Teorico: constituido por los antecedentes de la investigacion
los cuales construyen los cimientos de la investigacion, las bases teoricas que
representan el conjunto de conceptos relacionados con el enfoque de la investigacion,
las bases legales donde se exponen los lineamientos que la ley exige y la definicion
de términos basicos. En éste capitulo se presentan el conjunto de fundamentos

tedricos que guiaron a la investigacion.

Capitulo I11. Desarrollo de los objetivos: se describe en éste capitulo el enfoque
metodoldgico que guid el desarrollo del proyecto, ademas de establecer los requisitos
del mismo, el analisis y presentacion de los resultados de la recoleccion de datos. Se
desarrollaron los procesos a partir de los cuales se definid la estructura de la

aplicacion y la codificacion de la misma.

Capitulo 1V. Conclusiones y recomendaciones: Comprende las conclusiones
obtenidas a través de las diversas fases del desarrollo del trabajo de investigacién y
las recomendaciones finales que permitan servir de apoyo para investigaciones
futuras en la misma area o como guia para la aplicabilidad, mantenimiento y mejora

de la propuesta establecida por los investigadores.



CAPITULO I
EL PROBLEMA'Y SUS GENERALIDADES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El acceso a la informacién académica nunca habia estado tan disponible como
en la actualidad, el internet se convirtid en una biblioteca digital donde se adquiere
informacién relacionada a una gran diversidad de areas del conocimiento, y la
cantidad de estudios académicos junto con las innumerables referencias bibliograficas
a la que un estudiante puede acceder para profundizar en su aprendizaje sigue
aumentado cada dia (Garcia & otros, 2019). Los avances tecnoldgicos en la sociedad
introdujeron muchas facilidades con respecto a cdmo se vivia en las décadas pasadas
e igualmente crearon gran cantidad de distracciones que proporcionaron un ambiente
idoneo para la procrastinacion del individuo, sin diferenciar si este desempefia sus
estudios en una academia o adquiere el conocimiento de forma autodidacta. No tener
un buen habito de estudio definido o una orientacién de como abordar la adquisicion

de nuevo conocimiento es perjudicial para el rendimiento académico.

En la actualidad se estima que la procrastinacion es uno de los problemas mas
comunes relacionados con el desempefio estudiantil, segin un estudio realizado por el
departamento de profesores de la Universidad Yonsei en Seul, Corea, analiz6 33
estudios en el &rea incorporando una muestra de 38.529 participantes, donde se
evidencio la implicacion de comportamientos relacionados con la procrastinacion en
la disminucion del rendimiento académico (Kim & Seo, 2015). Los estudiantes con
estos habitos aplazan sus estudios con la mentalidad de realizar una actividad
placentera y dejar para luego aquellas actividades que requieran de un mayor esfuerzo

para su realizacion.



Comportamientos como el expuesto generan deficiencia en el aprendizaje y el
desarrollo de competencias, el estudiante solo se enfoca en realizar y cumplir con la
entrega de las asignaciones para la fecha limite establecida por su profesor, sin
dedicarle el tiempo necesario a fin de asimilar el contenido. El problema es mas
evidente cuando ingresan a la universidad, no desarrollan un habito de estudio
durante el periodo de educacion secundaria y mantienen esta forma de realizar las
asignaciones que resultaba “exitosa” en la etapa anterior, pero que no les da los
mismos resultados durante los estudios superiores, ocasionando como consecuencias
una obtencidn de bajas calificaciones, reprobacion de asignaturas, pérdida de tiempo,
la desercién de estudio, cambios constantes de carrera, baja autoestima y

desmotivacién (Loyola Illescas, et al., 2018).

El internet facilit6 la transferencia de informacion alrededor del mundo, pero a
su vez, complico la capacidad del individuo de discernir entre el tiempo gastado
diariamente consumiendo contenido de entretenimiento y cuanto le debe dedicar a la
realizacion de las obligaciones personales, complicando asi su organizacion diaria. La
gestion del tiempo constituye un aspecto esencial en el trabajo académico de los
estudiantes universitarios, resultando ser el factor mas importante en la prediccion del
rendimiento, por delante de otros como la inteligencia o el total de horas dedicadas al
estudio (Darren, Sinikka, Emory, Shannon Lund, & Tabitha, 2008).

En este sentido, mantener un mal hébito de estudio puede traer como
consecuencia la manifestacion de estrés y un bajo desempefio académico, a causa de
que el estudiante no dispone de la organizacién necesaria para crear un plan de
estudio idéneo que le permita asimilar el contenido programatico de una asignatura,
ademas, postergar este comportamiento fuera del &mbito académico traera problemas

a nivel laboral y personal debido a la ausencia de la responsabilidad.



La correccion de esta conducta durante las diversas etapas de formacion
academica y mas aun a nivel universitario, garantizara el desarrollo de profesionales
de calidad y ciudadanos responsables, capaces de generar ideas y tecnologias
necesarias para el progreso del pais. Para el afio 2002, en Venezuela se ofrecia
estudios profesionales a mas de 800.000 personas en 145 instituciones de educacion
superior, las cuales tienen presencia fisica en 96 ciudades ofreciendo 370 carreras
distintas a nivel de pregrado y alrededor de 200 especialidades de postgrado. (Victor
Morales, et al., 2003) Donde, segun la clasificacion actual realizada por el
Laboratorio de Cibermetria del Consejo Superior de Investigaciones Cientificas
(CSIC) las 8 mejores universidades de Venezuela comprenderian a; la Universidad
Central de Venezuela, la Universidad de los Andes, la Universidad Simén bolivar, la

Universidad del Zulia y la Universidad de Oriente por citar algunas.

La Universidad de Oriente es un instituto de educacién superior dedicado a la
docencia y a la investigacion en la regién oriental de Venezuela, ofrece estudios en
diversas especialidades en el area de ciencias y tecnologia, con su poblacion
estudiantil repartida en cinco nucleos: Sucre, Anzoategui, Bolivar, Nueva Esparta y
Monagas, teniendo esta ultima un aproximado de 4.400 estudiantes inscritos para el
periodo 111-2019.

De acuerdo a datos aportados por el instructor de la asignatura Taller de
Programacién Orientada a Objetos de la carrera Ingenieria de Sistemas (UDO Nucleo
de Monagas) donde se evalu6 el desempefio de los estudiantes y el indice de
aprobacion con respecto a repitientes durante los periodos académicos comprendidos
del 1-2016 al 111-2017, se evidencio, una tendencia donde méas del 50% de los
estudiantes inscritos reprueban, ademas, se observo que el indice de inscripcion y
aprobacion de repitientes va disminuyendo con el paso de los periodos académicos.
Hacer caso omiso a las deficiencias en los métodos de estudio de los estudiantes

seguira generando un porcentaje de resultados insatisfactorios, que traeran como



consecuencias; el retraso de la graduacion de nuevos profesionales, el aumento del
trabajo administrativo de los departamentos, la disminucion de la calidad académica,
dificultad de completar todas las unidades de los cronogramas programados en las
asignaturas, y la desercion de estudiantes.

Por consiguiente, se planted la necesidad de desarrollar una aplicacion WEB
para la administracion dindmica del tiempo de los estudiantes en la Universidad de
Oriente Nucleo de Monagas enfocados especificamente en el caso de los inscritos en
la asignatura Taller de Programacion Orientada a Objetos de la carrera Ingenieria de
Sistemas. Con el objetivo de que los mismos puedan llevar un control de las horas
dedicadas al estudio diario mediante el desarrollo de un horario dinamico por parte de
la aplicacion, tomando en cuenta las asignaturas inscritas en el periodo académico, las
exigencias de cada una, el nimero de créditos, la importancia personal que le asigne

el estudiante, si la asignatura es teorica o practica y el tiempo libre disponible.
1.2 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.2.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion WEB para la gestion dinamica del tiempo de estudio
de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Oriente, Nucleo de

Monagas.

1.2.2 Objetivos especificos

1. Analizar la situacion actual con respecto a la problematica presente, enfocado a
la escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Oriente, Ndcleo de
Monagas.



2. Establecer los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion para la
etapa de disefio.

3. Disefiar una arquitectura tomando en cuenta las variables claves que permitan a
la aplicacion la 6ptima organizacion de horarios de estudios.

4. Desarrollar los modulos de la aplicacion WEB que cumpla con los requisitos y
la arquitectura establecida que permita organizar los horarios de estudios de los

estudiantes.

1.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El desarrollo de la disciplina a nivel académico es fundamental para garantizar
profesionales de calidad, con el avance tecnoldgico actual es inevitable pensar en la
no implementacién de nuevas aplicaciones para solventar y ayudar con los problemas
de los ciudadanos. En este sentido, la presente investigacion busca alinearse con estos
intereses y elaborar una herramienta para minimizar los inconvenientes ocasionados
por la procrastinacién y su relacién con el bajo desempefio académico en los
estudiantes de la carrera Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Oriente Nucleo
Monagas enfocandose en el caso de estudio de la asignatura Taller de Programacion
Orientada a Objetos (0722111).

Esta plataforma es beneficiosa para la Universidad de Oriente, Nucleo de
Monagas pues permite elevar la calidad del estudiante universitario al ofrecerle un
entorno amigable relacionando sus tiempos de ocio y trabajo con las exigencias
requeridas por las asignaturas cursantes en su periodo de estudio, orientando la
planificacion del semestre y logrando como resultado un incremento del rendimiento

académico.



La implementacion de esta plataforma WEB permitirda reducir
significativamente los problemas de los estudiantes de la carrera Ingenieria de
Sistemas relacionados con la mala gestion del tiempo, mediante el analisis de las
asignaturas inscritas en el periodo académico actual y la creacion de un horario de
estudio dindmico acorde con las exigencias, esto se lograra por medio de la
incorporacion de un algoritmo de comparacion para los siguientes criterios; el nimero
de créditos de cada asignatura, si el estudio es netamente tedrico o también practico,
la frecuencia de clases por semana y la dificultad de la asignatura, ademas, ofrecera
nombres de documentos académicos y bibliografias referentes a las asignaturas del
estudiante, guiando y facilitando la busqueda de informacion, de tal manera que se

pueda enfocar rapidamente en los temas de importancia.

1.4 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

El sistema estd orientado para el uso de los estudiantes de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Oriente Ndcleo Monagas, recopila informacién
pertinente al pensum académico de esta carrera en particular y fue disefiado con el
objetivo de satisfacer las necesidades de esta comunidad. Una investigacion posterior
que estudie los diversos requerimientos del resto de las carreras universitarias

permitira la incorporacion dentro del sistema y ampliar el alcance del mismo.

El sistema esta4 hospedado en un entorno WEB para garantizar el facil acceso y
la compatibilidad entre diversos dispositivos y para que el sistema funcione
correctamente se debe disponer como minimo una conexion a internet de 1 Megabit
de velocidad, una unidad de procesamiento Intel Pentium 4 compatible con el
conjunto de instrucciones SSE2, 1024 megabytes (MB) de memoria RAM, 800
megabytes (MB) de espacio libre de almacenamiento y sistema operativo Windows 7,
OS X Yosemite 10.10, Ubuntu 14.04/Debian 8 de 64bits o dispositivos Android/IOS
con capacidad de navegar por internet.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

En esta seccién de la monografia de investigacion se presentan los aportes
obtenidos de diversos estudios que sirvieron como guia para la estructuracion del
proyecto, las bases conceptuales necesarias para entender las herramientas a utilizar
en la elaboracion de la aplicacion WEB para la comunidad estudiantil de la
Universidad de Oriente Nucleo de Monagas y el marco legal en el cual se encuentra

inmerso la investigacion.

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Segun Fontaines (2012) los antecedentes de investigacion se definen como una
descripcion de la evolucion histdrica de los estudios sobre un tema hasta exponer el
estado actual del mismo, sirviendo estos de soporte para la investigacion. Para este
estudio, se utilizaron los siguientes antecedentes que sirvieron de base y

contribuyeron en diferentes aspectos.

El trabajo de grado realizado por Fuentes Gimén & Lagrange Delfino (2010)
titulado: Desarrollo de una plataforma web que interconecte y organice grupos
universitario pertenecientes al movimiento estudiantil. Este trabajo se hizo con la
finalidad de optar al titulo de Ingeniero de Sistemas en la Universidad Metropolitana
de Caracas y que tenia como objetivo el desarrollar una red social que interconectara
y proveyera herramientas para la comunicacion a las distintas agrupaciones
universitarias de Venezuela. Esta investigacion fue tomada por emplear la
metodologia de desarrollo de la ingenieria de software, programacion extrema

también conocida como eXtreme Programming, debido que expone cada una de las
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fases de esta metodologia de manera clara, se tom6 como una guia de apoyo para este
trabajo de investigacion.

Galletta & Rios (2017) realizaron la investigacion titulada: Plataforma web
para publicacion y busqueda de viviendas apoyada en GIS y GP. Caso de desarrollo
para Manasés Capriles. Para optar al titulo de Ingeniero de Sistemas en la
Universidad Metropolitana de Caracas, que tenia por objetivo el desarrollar una
plataforma web para la consulta de inmuebles habitacionales con bldsquedas basadas
en multiples criterios, optimizadas por Programacién por Metas (GP) e integrada con
Sistemas de Informacion Geografica (GIS) para enriquecer los datos utilizados.

Los aportes que tuvo éste trabajo, fueron las tecnologias utilizadas en su
desarrollo, para este se utiliz6 un framework MEAN Full Stack para construir y
disefar la plataforma web, asi mismo, en nuestro trabajo de investigacion se empleara
el uso de algunas de éstas tecnologias como el entorno de ejecucion multiplataforma

NodeJS, el médulo Express y la permanencia de datos en MongoDB.

La investigacion realizada por Conde Jaules (2017) titulada: Aplicacién web
para la gestion académica del Instituto de Educacion Superior Tecnolégico Publico
Churcampa, Regién Huancavelica, 2016. Para optar al titulo de Ingeniero de
Sistemas en la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga, que tenia como
objetivo el desarrollo de una aplicacion web para la gestién académica del Instituto de
Educacién Superior Tecnologico publico Churcampa, con el propdsito de automatizar
el proceso de gestion académica y optimizar los tiempos en actividades de gestion
académica. Este trabajo se utilizO como base fundamental de como el uso de la
tecnologia puede contribuir positivamente en el desarrollo estudiantil, y los beneficios
que estos entornos web brindan a los estudiantes, también en el disefio e interfaz del

sistema.
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2.2 BASES TEORICAS

Las bases tedricas representan la esencia conceptual del estudio, es el cuerpo de
teorias y conceptos que sirven para interpretar el comportamiento del objeto, por lo
tanto, permite poner en evidencia cuanto conoce el investigador sobre el tema al
representar clara y estructuradamente lo investigado. (Gracia Cordoba, 2004 citado
por Tomas Fontaines Ruiz, 2012) Las bases teoricas representan la explicacion de los
elementos esenciales que sustentan el proyecto de investigacion y forman parte de las
bases usadas para llegar a la solucion del problema. Estas son las bases tedricas que

sustentan la investigacion:

2.2.1 Procrastinacion

Proveniente del verbo latino procrastinare, la pocrastinacion es el habito de
aplazar innecesariamente el inicio o la conclusion de deberes importantes hasta el
momento de sentirse irritado 0 experimentar sensaciones de malestar e incomodidad
(Solomon & Rothblum, 1984 citado por Rodriguez & Clariana, 2016). Segun
(Ferrari, Johnson y McCown, 1995 citado por Sanchez Hernandez, 2010) en estudios
clinicos realizados en la poblacion norteamericana mas del 40% de las personas han
tenido algun tipo de problema con la procrastinacion, iniciandose en la etapa de la

adolescencia y se ve acentuada en los estudiantes de educacion superior.

En latinoamerica se observa un 61% de las personas con problemas de algun
tipo, con relacion a la procrastinacion y el 20% presenta procrastinacion cronica,
mostrando patrones claros y continuos de comportamiento dilatorio en las tareas que
son su responsabilidad (Ferrari, O’Callahan, y Newbegin (2004) citado por Quant &
Sanchez, 2012).
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2.2.2 Sistema

(Meadows, 2008) Define un sistema como un grupo de elementos, ya sean
moléculas, células o personas que interconectadas y relacionadas de cierta manera
producen un patrén Unico de comportamiento en el tiempo. Este sistema puede ser
alterado por fuerzas ajenas del mundo exterior pero la respuesta a estas fuerzas es

caracteristico del sistema en si.

En la década de los 60s nace la teoria general de sistemas por Ludwig von
Bertalanffy donde se expone que en el mundo todo estd conformado por sistemas y
sub sistemas, los elementos que existen siempre estan en constante relacion con su
entorno y las funciones de un sistema dependen de su estructura y la interaccion de

sus elementos.

2.2.3 Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién (TIC)

Son aquellas tecnologias capaces de obtener por si mismas informacién de
medios externos y utilizarlas en procesos para posteriormente tomar sus propias
decisiones y transmitirlas de manera que podamos entenderla (Gil Diaz, 1985) citado
por (Grande, Cafdn, & Cantdén, 2016). Por medio de internet las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion nos dan un vasto recurso de conocimiento y presentan

ser una ayuda invaluable en el &rea de lo académico (Belloch, 2012).

2.2.4 Aplicacion Web

Son herramientas a las que los usuarios pueden acceder de manera remota que
estan alojadas en un servidor web, a través de internet o incluso una intranet mediante
un navegador, haciendo ain mas sencillo su mantenimiento ya que no dependen de

actualizar software a miles de usuario, ademas de ser multiplataforma debido a que
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solo se necesita un dispositivo con un navegador web actualizado para acceder a
estas. (Wikipedia, 2001).

2.2.5 Desarrollo web Full-Stack

Es el desarrollo de software de lado del cliente, asi como también del servidor.
En adicion a HTML y CSS también debe dominarse un lenguaje de programacion
(JavaScript), manejar un servidor el cual se encargard de manejar la légica en el
sistema web (NodeJS) y una base de datos que permitird la permanencia de los datos
importantes para los usuarios y del mismo sistema (MongoDB) (Refsnes Data, 2000).

2.2.6 Lenguajes de Marcado

(Fernandez-Valmayor, Navarro, Fernandez-Manjén, & Sierra, 2006) “Los
lenguajes de marcas surgieron, inicialmente, como lenguajes formados por el
conjunto de cddigos de formato que los procesadores de texto introducen en los
documentos para dirigir el proceso de presentacion (impresion) mediante una
linotipia o impresora programable. Como en el caso de los lenguajes de
programacion, inicialmente estos codigos de formato estaban ligados a las
caracteristicas de una maquina, programa o procesador de textos concreto y, en ellos,
inicialmente no habia nada que permitiese al programador (formateador de
documentos en este caso) abstraerse de las caracteristicas del procesador de textos y
expresar de forma independiente a éste la estructura y la logica interna del

documento.”

Los lenguajes de marcado fueron creados con el propdésito de organizar y
estructurar la gran cantidad de documentos que presentaban las empresas, estos
lenguajes permiten darle sentido al documento y que este no se pierda cuando es

transmitido por internet o cuando es necesario su impresion. A diferencia de los
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lenguajes de programacion estos solo contienen informacion relevante a la estructura
y relevancia del texto dentro de las etiquetas, no maneja aspectos logicos y de

operacion.

2.2.7HTML

(Pfaffenberger & Karow, 2000) En abreviacion a Lenguajes de Marcas de
Hipertexto, HTML (por sus siglas en inglés) es uno de los muchos lenguajes de
marcado que aparecieron en los Ultimos afios. En resumen, este leguaje proporciona
las pautas para agregar el marcado y la estructura del texto usando simbolos
especiales en los documentos en Internet. Estos simbolos describen las partes del
documento, por ejemplo, se pueden utilizar las marcas para identificar cual es el

resumen, los titulos entre otros.

HTML es un lenguaje de marcado con todas las ventajas que proporcionan
estos lenguajes en lo que respecta a la maquetacion del texto, pero este lenguaje va
mas alla, es un lenguaje que utiliza hipertextos, permitiendo la creacion de texto
interactivo llamado hiperlink que enlaza esa oracién con una seccién del mismo
documento o cita externa, permitiendo el enlace entre diversos documentos y un

acceso mas inmediato a la informacion.

El World Wide Web Consortium (W3C) es el encargado de mantener y
estandarizar las normas y estructuras del codigo HTML, es el encargado de evaluar y
publicar las especificaciones de las diversas versiones de HTML, actualmente la
ultima version de HTML es la version 5 que incorpora nuevos elementos, atributos y
un conjunto de herramientas tecnoldgicas que permiten desarrollar sitios WEB mas

dindmicos.
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Entre las ventajas de esta Ultima version se tiene:

e Semantica: Permite describir con mayor precision cuél es el contenido de la
pagina.

e Sin conexion y almacenamiento: Permite a las paginas web almacenar datos
localmente en el lado del cliente y operar sin conexion de manera mas eficiente.

o Gréficos y efectos 2D/3D: Proporciona nuevas caracteristicas en lo que respecta
a graficos en la web como lo son canvas 2D, WebGL, SVG, etc.

e Multimedia: Otorga un excelente soporte para utilizar nativamente contenido
multimedia como lo son audio y video.

e (CSS3: Ofrece una gran variedad de opciones para hacer disefios mas
sofisticados. (Mozilla, 1998)

2.2.8 Cascading Style Sheets CSS

Describe la manera como los elementos HTML son mostrados en pantalla,
papel u otro tipo de multimedia (Refsnes Data, 2000). Hoy en dia practicamente todos
los navegadores tienen soporte de CSS al igual que muchas otras aplicaciones. Para
escribir codigo de CSS no se necesita mas que un editor de texto, sin embargo,
existen muchas mas herramientas disponibles que lo hacen mucho mas sencillo.
(World Wide Web Consortium, 1994)

2.2.9 Bootstrap
Bootstrap es un conjunto de herramientas de disefio de codigo abierto que

permiten facilmente modificar, animar, alinear, organizar y darle vida al desarrollo de
HTML, CSS, JS y funcionalidades hechas en jQuery (Otto & Jacob Thornton, 2011).
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Los desarrolladores pueden tomar ventaja del uso de las clases CSS ya definidas en
Bootstrap para personalizar ain mas la apariencia del contenido de sus aplicaciones.

2.2.10 Lenguajes De Programacion

(Iverson, 1967) define el lenguaje de programacion como un lenguaje que es
adecuado para la descripcion de algoritmos complejos, es un lenguaje conciso, corto
en simbologia, preciso y su uso es consistente en una amplia area de aplicacion,
ademas, debe exhibir claramente la secuencia en las que se realizan las operaciones.
Los lenguajes de programacién sirven para representar de una forma légica un
conjunto de instrucciones que permiten indicarle a un computador los pasos

necesarios para realizar una accion en especifico.

2.2.11 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado que funciona
directamente en el navegador, es orientado a objetos y su primer propoésito fue
enfocado al desarrollo WEB, JavaScript funciona mediante la creacion de scripts que
les agregan dinamismo y funcionalidad a los elementos HTML, utilizando el DOM
(modelo de objeto de documento) proporcionado por los navegadores para manipular

el lado visible por el cliente en una pagina.

Segun (Haverbeke, 2018) JavaScript es un lenguaje de programacion
introducido al mercado en el afio 1995 como una forma de agregar programas a las
paginas web en el navegador Netscape, desde entonces fue adoptado por otros
navegadores y es el lenguaje que permitid la creacion de las modernas aplicaciones

WEB que disponemos actualmente.
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JavaScript no solo se quedd para el desarrollo de aplicaciones del lado del
cliente, junto al entorno de ejecucién multiplataforma Node.js permite también
trabajar del lado del servidor, logrando que con un mismo lenguaje se pueda crear una
aplicacion WEB completa. EI conjunto de librerias y frameworks de JavaScript lo han
convertido en uno de los lenguajes més flexibles que existen actualmente, con React
Native se pueden desarrollar aplicaciones moviles para Android, 10S o el framework

Electron para el desarrollo de aplicaciones en Windows y Mac.

2.2.12 jQuery

Es una rapida, pequefia y enriquecida libreria de JavaScript, hace cosas como el
recorrido de documentos HTML y su manipulacion, manejo de eventos, y animacion
sean mucho més sencillos, con una combinacion de versatilidad y extensibilidad.
jQuery también provee de un paradigma para manejar eventos que van mas alla de la
seleccion y manipulacion basica del DOM. También apuesta por incorporar otras

funcionalidades bastante usadas de JavaScript (The jQuery Foundation, 2005).

2.2.13 Node.js

(Nguyen, 2012) Node.js es una plataforma JavaScript del lado del servidor que
consiste en una biblioteca central de funciones junto a un minimalista ecosistema de
desarrollo. Se ejecuta sobre el motor V8 de JavaScript creado por los ingenieros de
Google haciéndolo muy rapido para la ejecucién de codigo. Node.js estd construido
en base al tiempo de ejecucion de JavaScript de Google, fue creado para la rapida y
escalable creacion de aplicaciones en red. Node.js usa un modelo de 1/0O no
bloqueante basado en eventos haciéndolo liviano y eficiente, ideal para la creacion de
aplicaciones multiplataforma de ejecucion en tiempo real con un intensivo uso de

datos.
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Ventajas de Node.js

Desde el punto de vista de desarrollo WEB, Node.js otorga una gran cantidad

de ventajas:

e Node.js fue disefiado para optimizar el rendimiento y la escalabilidad de las
aplicaciones WEB.

e Su codigo esta escrito en “JavaScript basico” lo que permite que los
desarrolladores pierdan menos tiempo en aprender un nuevo contexto entre
lenguajes cuando se esta escribiendo codigo tanto para el Front-end como el
Back-end.

e JavaScript es un lenguaje de programacion relativamente nuevo y trae consigo
los beneficios del avance de disefio de otros lenguajes cuando se compara con
(Python, PHP, etc)

e Viene con un gestor de paquetes integrado NPM (Node Packet Manager) que
proporciona acceso inmediato a una gran cantidad de paquetes reutilizables.

e Es portable, funciona en entornos como Microsoft Windows, OS X, Linux,
Solaris, FreeBSD, entre otros. Ademas, tiene un amplio soporte en los diversos
proveedores de hospedaje web, incorporando la documentacidn necesaria para
el hospedaje de sitios que usen Node.js

e Tiene un ecosistema y una comunidad de desarrolladores bastante amplia y

activa que facilita la solucién de problemas y el soporte mutuo.
2.2.14 Express
Segln su pagina WEB oficial. “Express es una infraestructura de aplicaciones

web Node.js minima y flexible que proporciona un conjunto solido de caracteristicas

para las aplicaciones web y moviles.” (StrongLoop, Inc., 2010) Express es un
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Framework que aporta funcionalidades como el enrutamiento, opciones para la

gestion de sesiones, manejos de cookies entre otros, ademas, aporta mecanismos para:

e Escritura de manejadores de peticiones con diferentes verbos HTTP en
diferentes caminos URL (rutas).

e Integracion con motores de renderizacion de "vistas" para generar respuestas
mediante la introduccion de datos en plantillas.

e Establecer ajustes de aplicaciones web como qué puerto usar para conectar, y la
localizacion de las plantillas que se utilizan para renderizar la respuesta.

e Afadir procesamiento de peticiones "middleware" adicional en cualquier punto

dentro de la tuberia de manejo de la peticion. (Mozilla, 1998)

2.2.15 Base de Datos

Formalmente una base de datos se refiere a un conjunto de datos relacionados y
a la manera que estan organizados. El acceso a éstos datos normalmente viene dado
por el uso de un sistema para el manejo de bases de datos, y consiste en un grupo de
software de computadora que le permite al usuario interactuar con una 0 mas bases de
datos. Dado la estrecha relacion entre estos, el término ‘“base de datos” es
comUnmente utilizado para referirse a ambos términos. Podemos decir entonces que
es una herramienta que nos permite recopilar y almacenar datos que puede ser
utilizada posteriormente para en otras tareas, dando como consecuencia la

permanencia de los mismo (Microsoft, 1991).

2.2.16 NoSQL

NoSQL abarca una gran variedad de tecnologias de bases de datos no

relacionales, y provee un mecanismo de almacenamiento y recuperacion de datos
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diferente a las relaciones tabulares de las bases de datos relacionales, todo esto en
respuesta a las demandas presentes de crear aplicaciones modernas, la motivacion
para este enfoque es apostar por un disefio mas simple (Merriman, Horowitz, & Ryan,
2008).

2.2.17 MongoDB

(Merriman, Horowitz, & Ryan, 2008) MongoDB es un poderoso, flexible y
escalable almacén de datos orientado a documentos, combina la rapida escalabilidad
junto a las caracteristicas méas Utiles de las bases de datos relacionales. Segun la
definicion encontrada en la pagina oficial de MongoDB “MongoDB es una base de
datos distribuida, basada en documentos y de uso general que ha sido disefiada para
desarrolladores de aplicaciones modernas y para la era de la nube. Es una base de
datos documental, lo que significa que almacena datos en forma de documentos tipo
JSON.” (Merriman, Horowitz, & Ryan, 2008).

MongoDB es una base de datos NoSQL orientada a documentos, esta base de
datos maneja los datos mediante un formato propietario de intercambio de datos
Ilamado BSON basado en el término JSON (JavaScript Object Notation), este
formato consiste en una lista ordenada de objetos cada uno con sus campos, entre los
elementos soportados estan; la cadena de caracteres (String), enteros de 32 y 64bits,
arreglos, variables booleanas, variables nulas, expresiones regulares, cddigo

JavaScript entre otros.
2.2.18 Visual Studio Code
Segun (Sole, 2019) Visual Studio Code es un editor de codigo fuente basado en

Electron, un Framework para crear aplicaciones multiplataforma con tecnologias

nativas, combina la simplicidad de un poderoso editor de cddigo con las herramientas
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que un desarrollador necesita para apoyar el desarrollo durante el ciclo de vida de la
aplicacion.

La definicion extraida de la pagina web oficial de Visual Studio Code nos dice
que: Visual Studio Code es un ligero editor de codigo fuente, pero potente en relacion
a su aplicabilidad, con licencia gratis para uso privado o comercial que se ejecuta en
el escritorio y estd disponible para Windows, MacOs, y Linux. Viene con soporte
para lenguajes como JavaScript, TypeScript y Node.js ademas tiene un mecanismo
para agregar extensiones a otros lenguajes (como C++, #, Java, Python, PHP, Go) y
tiempos de ejecucion (como .NET y Unity).

Este editor de codigo esta optimizado con soporte para operaciones de
desarrollo como depuracion, ejecucion de tareas y control de versiones con
integraciéon en Git y GitHub. Su objetivo es proporcionar las herramientas que un
desarrollador necesita para mantener una creacion agil de cddigo y depuracion,
dejando los trabajos mas complejos a la utilizacién de IDE mas complicados de

manejar.

2.2.19 Git

Git es un sistema de control de version libre y de codigo abierto disefiado para
manejar proyectos pequefios como también proyectos grandes con velocidad y
eficiencia. Esta disefiado para coordinar el trabajo entre programadores, pero también
puede ser utilizado para tener control de los cambios en cualquier tipo de archivo.
Cada directorio Git en cada computadora es un repositorio completo
independientemente del acceso que se tenga a la red o al servidor central (Chacon &
Long, 2008).



22

2.2.20 GitHub

GitHub es una plataforma de desarrollo, para manejar proyectos, desarrollo de
software, y permite alojar y revisar codigo, provee a los equipos un lugar donde
compartir el progreso de sus trabajos, aportando un abanico de herramientas y
seguridad para garantizar un desempefio de alta calidad. Provee control de acceso,
rastreo de bugs, peticion de funciones, manejo de tareas y paginas wiki para cada

proyecto (Friedman, y otros, 2007).

2.2.21 UML

(Si Alhir, 2003) UML es un lenguaje visual para modelar y comunicar el
comportamiento de los sistemas mediante el uso de diagramas y texto de soporte. En

la figura 1 se puede visualizar las siguientes relaciones de ejemplo:

e Un gerente dirige a un equipo para la ejecucion de un proyecto.

e Cada gerente tiene un nombre y un numero de teléfono, y puede iniciar un
proyecto y terminar un proyecto.

e Cada proyecto tiene un nombre, una fecha de inicio y una fecha de
culminacion.

e Cada equipo tiene una descripcion.



GERENTE

NOMBRE
NUMERO DE TELEFONO
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INICIAR PROYECTO
CULMINAR PROYECTO

GESTIONAR
DIRIGIR
EQUIPO PROYECTO
EJECUTAR
DESCRIPCION NOMRE
FECHA DE INICIO

FECHA DE CULMINACION

Figura 1. Diagrama modelo de un equipo de gestion de proyecto

Fuente: Autores (2020)

El lenguaje unificado de diagrama o notacion (UML) es un lenguaje grafico

utilizado para visualizar, construir y documentar un sistema en especifico. Existen

dos tipos de diagramas, los estructurales y los de comportamiento.

Diagramas estructurales, estos diagramas muestran la estructura estatica de los

objetos de un sistema y se dividen en:

e Diagrama de clases: Muestran las clases de un sistema, atributos y operaciones

de cada clase en relacion con las otras clases.

e Diagrama de componentes: Ejemplifica la relacion estructural entre los

componentes de un sistema, cominmente usado en sistemas que incorporen un

gran nimero de componentes que se comunican entre si.
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e Diagrama de despliegue: Muestra en hardware y software utilizado por el
sistema. Estos diagramas son Utiles cuando la solucion se despliega a varios
equipos con configuraciones diferentes.

e Diagrama de objetos: Estos diagramas se utilizan para mostrar como se
representaran los objetos y sus relaciones en el sistema en un momento dado
con respecto a un estado de ejecucion.

e Diagrama de paquetes: Representa las dependencias entre los paquetes
utilizados por el sistema, muestra como el sistema estd dividido en grupos
I6gicos.

e Diagrama de estructura compuesta: Se utilizan para mostrar las estructuras
internas de una clase y cdmo interactlan estas con los demas elementos del

sistema para realizar una accion en concreto.

Diagramas de Comportamiento, estos diagramas representan los aspectos

dindmicos del sistema.

e Diagrama de actividades: Representan los flujos de trabajo de forma visual,
mediante la implementacion de graficos que muestren el proceso de trabajo
operativo en cualquier componente de un sistema.

e Diagrama de casos de uso: Estos diagramas representan las interacciones que
puede tener el sistema con respecto a su entorno y van orientadas desde el
punto de vista del usuario final.

e Diagrama de maquina de estados: Su aplicacion va orientada a la
representacion del comportamiento de un objeto y documentar como responde a
determinados eventos, tomando en cuenta las relaciones internas y externas que

tenga.
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2.2.22 Metodologia

Para (Vifian Villagran, Navarrete Chavez, Puente Riofrio, Pino Burgos, &
Caicedo Benavides, 2018) “La Metodologia de la Investigacion Cientifica es una de
las etapas especificas de un trabajo o proyecto que parte de una posicion tedrica y
conduce una seleccion de técnicas concretas (0 métodos) acerca del procedimiento
destinado a la realizacion de tareas vinculadas a la investigacion, el trabajo o el
proyecto”. Es el conjunto de pasos necesarios para la organizada elaboracion de una
investigacion. En el caso de metodologias para el desarrollo de software estas
consisten en un marco de trabajo usado para estructurar, planear y controlar todo el

proceso referente al ciclo de vida del sistema de informacion.

2.2.23 Metodologia XP

Segun (Bautista Q., 2010) La programacién extrema o eXtreme Programming
(XP) es un enfoque de la ingenieria de software formulado por Kent Beck,
fundamentado en la realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
una comunicacién fluida entre los participantes, la simplicidad en las soluciones
implementadas y el coraje para enfrentar los cambios. XP es el proceso agil méas
destacado dentro del desarrollo de software y se diferencia de las metodologias
tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad.

2.2.23.1 Caracteristicas de la metodologia XP

e Metodologia basada en prueba y error para obtener un software funcional.

e Fundamentada en principios.
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e Estid orientada hacia quien produce y usa software (el cliente tiene una
participacion activa).

e Los requisitos pueden cambiar.

e Grupo pequefio y muy integrado (2-12 personas).

e Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar

software, y las lleva al extremo.

2.2.23.2 Fases de la programacién extrema

La Programacion Extrema consta de 4 fases:

2.2.23.2.1 Planeacion

En ésta primera fase se plantea un didlogo continuo con el cliente para abordar

los requisitos y los casos de usos necesarios para desarrollar.

e Historias de los usuarios, son pequefias oraciones orientadas a guiar a los
desarrolladores con respecto a lo que el sistema debe realizar, éstas constan de
3 a 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico.

¢ Plan de Entrega, con las historias ya definidas se establece un plan de accién
para cada version del programa, tomando en cuenta que hojas de usuario se iran
desarrollando y las fechas en las que se publicaran las versiones.

e Plan de Iteracion, las iteraciones seran divididas aproximadamente cada 3
semanas Y al inicio de cada iteracion se deben tomar en cuenta las historias de
los usuarios a desarrollar en esa iteracion y de ser necesario las historias que no
cumplieron las expectativas de la iteracion pasada. Estas historias son divididas

en tareas para los programadores.
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Programacion en pareja: la metodologia XP recomienda la programacion en
parejas pues mejora la productividad y localidad del software desarrollado,
consiste en disponer de dos programadores en un mismo equipo donde uno
codifica y el otro analiza si el codigo estd bien implementado o si se puede
mejorar

Reuniones Diarias, son reuniones con el objetivo de exponer los problemas
presentados, se busquen soluciones y se formulen ideas, todos los miembros

deben estar presente y el peso del voto debe ser equitativo para el grupo.

2.2.23.2.2 Diseino:

La segunda fase hace énfasis en la elaboracion de disefios simples y claros.

Simplicidad, un disefio simple es desarrollado mucho maés rapido que uno
complejo, por eso XP propone elegir el disefio funcional mas simple.
Soluciones ‘Spike’, Cuando se presentan situaciones donde se es dificil hallar
una solucion idénea y no se pueda estimar el tiempo necesario para
implementar una historia de usuario, se pueden desarrollar pequefias soluciones
de prueba llamadas ‘Spike’ para explorar diversas soluciones.

Refactoring, XP promueve el uso de la recodificacion, consiste en escribir
nuevamente parte de un médulo sin cambiar su funcionalidad con el objetivo

que mejorar el codigo, hacerlo méas simple, conciso y entendible.

2.2.23.2.3 Codificacion

Uso de Estandares, XP promueve la programacion basada en estandares, con
el objetivo que sea facilmente entendible por todo el equipo y facilite la
codificacion.
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e Integraciones permanentes, todos los desarrolladores deben trabajar en la
ultima version del sistema, tratar de mejorar versiones antiguas puede acarrear
un lastre para el equipo y es mejor seguir creando versiones diarias que mejoren
al actual.

e Propiedad colectiva, Todos los miembros de un equipo pueden aportar ideas
en cualquier parte del cédigo.

¢ Ritmo Sostenido, La metodologia indica que debe llevarse un ritmo sostenido
de desarrollo, la meta de esta filosofia en planificar con antelacion el desarrollo

de la aplicacion y evitar sobrecargar el equipo.

2.2.23.2.4 Pruebas

e Pruebas unitarias, Todos los modulos del programa deben pasar las pruebas
establecidas antes de ser publicados.

e Deteccidn y correccion de errores, Cuando se encuentren nuevos errores en el
programa estos deben ser corregidos inmediatamente, y se deben de tomar las
precauciones para que no vuelvan a ocurrir junto con el desarrollo de las
pruebas necesarias para verificar que el error fue solucionado.

e Pruebas de aceptacion, Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las
historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracion del desarrollo. El cliente debe
especificar uno o diversos escenarios para comprobar que una historia de

usuario ha sido correctamente implementada (Joskowicz, 2008).

2.3 BASES LEGALES

Segun (Pérez, 2002) define las bases legales como “el conjunto de leyes,
reglamentos, decretos, etc..., que establecen el basamento juridico sobre el cual se

sustenta la investigacion.” En otras palabras, las bases legales representan el conjunto
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legal que fundamenta la investigacion y que guarda relacién con el tema desarrollado,
analizado e interpretado por los autores de la investigacion.

2.3.1 Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999)

La constitucion representa los principios legales que rigen a la sociedad
venezolana, constando de 350 articulos relacionados a diversas areas legales que
ejercen dictamenes referentes al poder publico, los deberes y derechos humanos, el
espacio geogréfico y la division politica, la seguridad de la nacion, la proteccion
legal, las reformas constitucionales, el sistema socio-econémico y los principios

fundamentales del pais.

Articulo 108:

Los medios de comunicacion social, publicos y privados, deben contribuir
a la formacién ciudadana. El estado garantizara servicios publicos, de
radio, television, redes de bibliotecas y de informética, con el fin de
permitir el acceso universal a la informacién, los centros educativos
deben incorporar el conocimiento y aplicacion de las nuevas tecnologias a
su innovacion, segun los requisitos que establezca la ley (p.96).

Articulo 110:

El estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones, los servicios de
informacidén necesaria por ser instrumentos fundamentales para el
desarrollo econémico, social y politico del pais, asi como para la
seguridad y soberania nacional, para el fomento y desarrollo de esas
actividades, el estado destinara recursos suficientes y creara el sistema
nacional de los principios éticos y legales que deben mejorar las
actividades de investigacion cientifica, humanistica y tecnologica (p.98).

Los articulos anteriores hacen referencia a que el estado garantizara el apoyo a
las ideas de innovacion referentes a herramientas tecnologicas que permitan elevar la

calidad de vida de los ciudadanos y aporten al crecimiento del pais, resaltando el uso
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de las nuevas tecnologias para la distribucion de la informacion y la creacion de
ciudadanos capaces de fomentar conocimiento orientandose asi a los principios
enmarcados en la ley. Estos articulos sustentan el trabajo en cuanto a la aprobacion
del estado para la creacion de una aplicacion WEB que permita aumentar la calidad

académica de profesionales en el pais.

2.3.2 Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (2010)

Articulo 3:

Forma parte del sistema nacional de ciencias y tecnologia e innovacion,
las instituciones publicas o privadas que generen o desarrollen
conocimientos cientificos y tecnoldgicos, como procesos de innovacion y
las personas que se dediquen a la planificacion, administracion, ejecucion
y aplicacién de actividades que posibiliten la vinculacion efectiva entre la
ciencia y tecnologia y la sociedad (p.9).

Segun este articulo las instituciones de educacion del pais sean publicas o
privadas, deben ser parte de la generacién de conocimiento tecnoldgico y de
investigacion con el pro de aumentar la relacion que existe entre la sociedad
venezolana y los avances tecnoldgicos en el mundo y en el pais. Este articulo sustenta
la investigacion por la orientacion de la misma de crear una aplicacién que utilizando
las tecnologias actuales permita mitigar el impacto de la procrastinacién en la
comunidad estudiantil de la escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Oriente enlazando la tecnologia y la vida cotidiana del ciudadano.

2.4 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS
Lenguaje de Programacion Interpretado: Su cddigo no requiere ser compilado,

mayormente consisten de funciones que son interpretadas en tiempo real por un

intérprete, esto permite maximizar la eficiencia de los programas. Estos lenguajes
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usualmente se ven en la programacion web y la creacion de programas

cliente/servidor.

Modelo de Objeto de Documento (DOM): Es una interfaz de programacion de
aplicaciones para documentos HTML y XML. Es la base de todo programa hecho en
estos formatos y define la estructura I6gica de los documentos y el modo en que se

accede y manipula un documento.

Framework: Es un esquema o patron para el desarrollo e implementacién de una
aplicacion. Es un conjunto de conceptos, practicas y criterios que ayudan a enfocar un
tipo de problematica en particular, nos sirve como referencia para enfrentar y resolver

problemas similares.

Libreria: Es un grupo de implementaciones, codificadas en un lenguaje de
programacion, que ofrece una interfaz para la funcionalidad que se invoca. Estas le
dan una mayor utilidad a los programas que se estan desarrollando afiadiéndole

nuevas funciones e incluyendo algoritmos ya preestablecidos.

Front-End: Es el desarrollo frontal de una aplicacion, esto quiere decir todo lo que
interactia con el usuario final, de lado del cliente. La interfaz, el disefio, las

transiciones y animaciones son manejados por el desarrollo de front-end.

Back-End: Es el desarrollo del motor de la aplicacion, es el encargado de manejar la
I6gica del programa y los datos que utiliza para sus operaciones, es el disefio de lado

servidor al que el usuario final no tiene acceso.

Enrutamiento: Es la funcién de conseguir un camino entre todos los posible en una
red de paquetes cuyas topologias poseed una gran conectividad, buscando la mejor

ruta. Para encontrar esta ruta optima se tener en cuenta la tabla de enrutamiento y
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algunos otros parametros como la métrica, la distancia administrativa y el ancho de

banda.

Cookies: Son pequefios archivos que se alojan en la computadora de un usuario,
estan disefiados para contener una modesta cantidad de data especifica a un cliente en
particular y un sitio web, y puede ser accesada por el servidor web o la computadora
cliente. Esto permite al servidor enviar una pagina disefiada particularmente para ese

usuario.

Middleware: Es un intercomunicador de varias aplicaciones de software y ofrece un
conjunto de servicios que hacen posible el funcionamiento de aplicaciones
distribuidas sobre una plataforma. Funciona como una capa de abstraccion de

software.



CAPITULO I11
DESARROLLO DE LOS OBJETIVOS

3.1 TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

De acuerdo con el tema de estudio, esta investigacion estd enmarcada en un
proyecto factible, const6 de fases orientadas a la recoleccion de informacion, disefio y
desarrollo de una aplicacibn WEB como método viable para solucionar problemas
relacionados al desempefio académico de los estudiantes de ingenieria de Sistemas en
la Universidad de Oriente - Nucleo Monagas. (Arias, 2006) Define un proyecto
factible como “Una propuesta de accion para resolver un problema practico o
satisfacer una necesidad. Es indispensable que dicha propuesta se acomparie de una

investigacion, y demuestre su factibilidad o posibilidad de realizacion”.

La propuesta del proyecto busca aportar una herramienta tecnoldgica para dar
solucion a problemas de rendimiento académico referentes a una mala gestion del
tiempo libre y oriente a los estudiantes para el desarrollo de buenos habitos de
estudios. Segun (Arias, 2014, pag. 6) la investigacion tecnologica “Es la busqueda y
obtencidén de nuevos conocimientos practicos y aplicados a corto plazo en la
creacion, produccién o desarrollo de bienes y servicios innovadores, artefactos,
materiales, prototipos 0 maquinarias que contribuyan a resolver problemas, satisfacer
necesidades y mejorar la calidad de vida de la sociedad”. Por ende, la investigacion
actual estd enmarcada en esta definicion porque tiene como objetivo, el desarrollo de
un prototipo tecnoldgico que no estd implementado actualmente, capaz de traer

soluciones a problemas presentes en la Universidad de Oriente — Nucleo de Monagas.
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3.2 NIVEL DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion esta enmarcada en un nivel descriptivo de conocimiento,
debido a que se fundamenta principalmente en hechos y procesos que no han sido
desarrollados previamente en el area donde se plantea el proyecto. El producto de esta
monografia de investigacion es una descripcion detallada del problema y una solucién
fundamentada por las evidencias encontradas. La informacidén necesaria para el
desarrollo del proyecto fue recolectada a través del andlisis de referencias
bibliogréaficas y la realizacion de encuestas a los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad de Oriente — Nucleo de Monagas.

3.3 DISENO METODOLOGICO CON TECNICAS E INSTRUMENTOS

Para la adquisicion de informacion relevante al problema es necesario realizar
técnicas que permitan la recoleccion y analisis de los datos obtenidos, en este
proyecto se hizo énfasis en el uso de encuestas estructuradas de ambito impersonal
con el objetivo de delimitar los aspectos importantes a tomar en cuenta y disminuir el
tiempo requerido para la toma de estos datos. A continuacion, se describen con mayor

profundidad las técnicas utilizadas en la investigacion:

3.3.1 Revisién documental

Este proceso se empled para obtener informacion relacionada con la
problematica presente y con las herramientas necesarias para la realizacion de la
aplicacion, ayudo a obtener una idea mas precisa en la obtencién de la solucion del
problema y sustentar el proyecto con investigaciones referentes al tema, los
elementos a indagar fueron, trabajos de grado relacionados, paginas WEB, libros,

revistas cientificas, entre otros.
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3.3.2 Encuestas estructuradas

Para (Mufioz Martinez, 2020) la encuesta estructurada es la herramienta
principal de algunos tipos de entrevista por la cual se recolecta informacion. Es el tipo
de encuesta que esta previamente elaborada y tiene unos pardmetros fijos y que no
cambian con el tiempo, asi mismo las preguntas mantienen un orden especifico,

ademas facilitar su administracion y evaluacion.

3.3.3 Encuestas impersonales

Segun (Fontaines, 2012) las encuestas son una fusion entre la entrevista y la
observacién estructurada, se caracterizan por la obtencion de informacidn especifica
delimitada en un protocolo o instrumento de investigacion, que pueden ser analizada
estadisticamente y los resultados extrapolados a la poblacion en la que fueron
extraidos. Para este proyecto se realizaron encuestas impersonales, maquetadas en
una aplicacion WEB vy enviadas a grupos relacionados con la carrera de ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Oriente con el fin de obtener datos provenientes de los
estudiantes con respecto a la planificacion de sus estudios.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

3.4.1 Poblacion

Fontaines (2012) define a la poblacion como la totalidad de unidades
seleccionadas mediante criterios establecidos por el investigador, que pueden ser
observadas durante la investigacion y que se encuentran relacionadas con el universo
hipotético de estudio. Los elementos que componen la poblacién deben presentar

caracteristicas comunes que los delimiten de otros individuos.
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En la Universidad de Oriente - Nlcleo de Monagas se imparten clases para las
carreras de Ingenieria de Petréleo, disponiendo de un total de 926 estudiantes
inscritos, Licenciatura en Contaduria Publica (896), Ingenieria de Sistemas (807),
Licenciatura en Gerencia de Recursos Humanos (531), Licenciatura en
Administracion (383), Ingenieria Agronémica (381), Licenciatura en Tecnologia de
los Alimentos (293) e Ingenieria en Produccion Animal (224), representando asi el
total de 4441 inscritos para el periodo 111-2019 (Datos obtenidos de las autoridades
del nucleo). Para objeto de esta monografia se tom6 como poblacién a la escuela de
Ingenieria de Sistemas dada la naturaleza de la investigacion y por ser ésta la escuela
que incorpora la asignatura Taller de Programacion Orientada a Objetos siendo parte

de nuestro caso de estudio.

3.4.2 Muestra

Sampieri, Collado, & Lucio (2006) definen a la muestra como; un subgrupo
representativo de la poblacion de interés, los cuales seran la base de la recoleccion de
datos y que dada su importancia deben delimitarse usando herramientas estadisticas
que garanticen su veracidad, permitiendo que los resultados encontrados en la

muestra sirvan para la generalizacion o extrapolacion a la poblacion.

Con una poblacién de 807 estudiantes inscritos en la escuela de Ingenieria de
Sistema de la Universidad de Oriente Nucleo de Monagas para el periodo académico
I11-2019, se calcul6 el tamafio de la muestra representativa mediante la siguiente
ecuacion, tomando en cuenta un nivel de confianza del 80% y un error de estimacion
del 6%.

Z%2xpxqxN
e2x(N-1)+(Z2%2xpxq)

Ec.1n =
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Donde:

n - Es el tamafio de la muestra.

Z — Nivel de confianza.

e — Error de estimacion o Muestreo.

p, q — Porcentaje entre alternativas ante respuestas dicotomicas.
N — Tamafio de la poblacion

Sustituyendo en la ecuacion se puede observar que el resultado obtenido es de

aproximandamente 100 estudiantes a encuestar:

(1.28)%2x0.5X0.5X807
(0.06)?x(807-1)+((1.28)%2%0.5x0.5)

Ec.2n =

330.55

Ec.3N = ——
290 +0.41

Ec.4n =99.863 = 100

3.5 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

Para (Hurtado, 2000) el analisis de los datos puede ser utilizado en
investigaciones descriptivas cuando se quiere hacer un diagnostico y evidenciar
contenidos significativos entre diversas técnicas de recoleccién de datos como lo son
las entrevistas, conversaciones u observaciones. Para el analisis de los datos arrojados
por las encuestas se opto por realizar las siguientes técnicas de anélisis de datos para

describir los comportamientos de los estudiantes para con sus estudios:

1. indices de resultados

2. Porcentajes
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3.6 DISENO OPERATIVO

Para el desarrollo de esta investigacion se optd por usar una metodologia agil
como los es la Programacion Extrema o XP por sus siglas en ingles. Se escogi6 esta
metodologia porque su versatilidad permite mantener un orden entre los procesos
necesarios para llevar a cabo el proyecto ademas de ir secuencialmente mejorando la
version desarrollada hasta la fecha limite de entrega establecida, el uso de historias de
usuario permite obtener informacion directa de los estudiantes y generar un plan de
accion para incorporar funcionalidades al proyecto y la programacién en pares genera
un ambiente de productividad que ayuda a evitar errores de codigo y aumenta la
comunicacion. En la elaboracion de la aplicacion se tomaron en cuenta las tres
primeras fases de la metodologia, estando estas relacionadas con los objetivos

especificos planteados, las fases son:

3.6.1 Fase I: Planeacion

En esta primera fase de la metodologia XP se busca evaluar y describir la
situacion actual y la problemaética presente, representando lo diferentes puntos que se
deben tomar en cuenta para poder pasar a la parte del disefio de la solucion. En esta
fase se va a recoger y analizar informacion referente a la descripcion de la situacion
actual, analisis de encuestas realizadas a los estudiantes de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Oriente Nucleo Mongas, la identificacion de los
agentes y los problemas presentes, la estructuracién de metas y la representacion
gréafica del proceso actual de planificacién de horarios de estudio de los estudiantes.
La metodologia programacion extrema permite organizar parte de los requerimientos
solicitados por los clientes, en historias de usuarios que representan fichas resumidas
de las especificaciones que desea el cliente para posteriormente generar tareas

especificas para cada historia y establecer el proceso de codificacién de la aplicacion
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3.6.2 Fase Il: Disefio

En esta segunda fase se busca organizar la informacion obtenida de la etapa
anterior y presentar una estructura que permita generar la solucion que sera
codificada en la fase de desarrollo. Las actividades de esta seccion permitiran
identificar la arquitectura del sistema propuesto, la representacion grafica de los casos
de usos y las diversas funcionalidades del mismo, la interconexién de los agentes que
representan el sistema, el acceso del usuario final a las diversas pantallas, la
definicién del modelo matematico que permitird la funcionalidad principal de la

aplicacion y la definicion del autdmata de proceso central.

3.6.3 Fase I11: Desarrollo

En esta tercera y Ultima fase se codificara la solucién propuesta establecida y
disefiada en la etapa anterior, se explicara brevemente el proceso de desarrollo de la
aplicacion junto con las tecnologias utilizadas junto a su aplicacién en el codigo y se
representara graficamente las diferentes pantallas que el usuario final podra visualizar
en su computador, explicando la funcionalidad de cada una de ellas.

Las fases fueron sustentadas por un conjunto de actividades que generaran el
valor agregado a cada etapa del desarrollo de la investigacién, siguiendo un proceso
coherente y organizando las metas que se deben ir cumpliendo para lograr la solucién
a la problematica presente, el siguiente cuadro ejemplifica graficamente la relacion

entre los objetivos, la metodologia a usar, las fases y las actividades para cada etapa.



OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Tabla 1. Disefio cuadro Operativo

METODOLOGIA

ACTIVIDADES

1. Analizar la situacion
actual con respecto a la
problematica presente,
enfocado a la escuela de
Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Oriente,

Nucleo de Monagas.

Extreme Programing / UML

2. Establecer los requisitos
funcionales y no funcionales
de la aplicacion para la etapa

de disefio.

Extreme Programing / UML

Fase I: Planeacion

Fase I: Planeacion

- Analisis de la situacién

actual

- Anélisis metas y submetas

de la situacion actual

- Analisis conjunto de la

aplicacion propuesta

- Establecimiento de los
requerimientos de la

aplicacion




OBJETIVOS
ESPECIFICOS

METODOLOGIA

ACTIVIDADES

3. Disefiar una arquitectura
tomando en cuenta las
variables claves que
permitan a la aplicacion la
Optima organizacion de

horarios de estudios.

Extreme Programing / UML

Fase Il: Disefio

-Disefio base de la

aplicacion propuesta

- Representacion mediante
diagramas de caso de uso,
clases, secuencia, y
actividades las funciones que

tendra la aplicacion.

- Determinacion del modelo
matematico para el disefio de

la aplicacion propuesta.

- Definicién automata de la

aplicacién propuesta.




OBJETIVOS

ESPECIFICOS

METODOLOGIA

ACTIVIDADES

4. Desarrollar los modulos
de la aplicacion WEB que
cumpla con los requisitos y
la arquitectura establecida
que permita organizar los
horarios de estudios de los

estudiantes.

Extreme Programing / UML

Fase Ill: Desarrollo

- Codificacion de la
arquitectura disefiada.

- Representacion de la
aplicacion propuesta, disefio

de interfaz.

- Casos de prueba

Fuente: Autores (2020)
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3.7 PRIMERA FASE

3.7.1 Andlisis de la situacion actual

3.7.1.1 Descripcion de la situacion actual

Actualmente, la tecnologia ha permitido el acceso a herramientas de asistencia
para las tareas del individuo, ofreciéndole soluciones alternativas a problemas
cotidianos, por ejemplo, el alcance a informacién bibliografica no disponible en fisico
en una biblioteca, como también cursos de estudio en linea. Sin embargo, no solo ha

posibilitado la obtencién de informacion sino también multiples maneras de ocio.

Debido a esto, muchos jovenes emplean su tiempo en actividades de holganza
teniendo por consecuencia altos niveles de procrastinacion, ademas, carecen de
herramientas efectivas para generar un plan de estudio y organizar su tiempo
Optimamente. Es por ello que surgié la motivacion a crear una aplicacién web que
proporcione al estudiante con instrumento para crear un programa que canalice de

manera eficaz sus horas libres en la cultivacion de su formacién académica.

3.7.1.2 Identificacion de los agentes presentes en la situacion actual

La organizacién de los horarios para el estudio queda totalmente a
responsabilidad de los estudiantes, la organizaciébn de sus horas libres, el
establecimiento de prioridades y el cumplimiento de lo estipulado se realiza la
mayoria de las veces sin una estructura definida. A continuacion, se muestran los

agentes presentes en el proceso actual:
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Tabla 2. Agentes del proceso actual

Profesores Estudiantes Departamentos

Fuente: Autores (2020)

Profesores: Son los agentes encargados de organizar el plan de evaluacion de
cada asignatura y de impartir los conocimientos necesarios para el cumplimiento de
los requisitos de la normativa académica conforme a cada especialidad. También
sirven de guia para los estudiantes, al momento de referenciar contenido que les

pueda asistir en la materia.

Estudiantes: Son los actores que buscan cumplir con las exigencias
establecidas y cumplir con el pensum académico de la especialidad para obtener el
titulo profesional, sin embargo, presentan carencias para organizar su tiempo de
estudio y caracteristicas de la procrastinacion que dificultan el enfocarse en las tareas

de estudio.

Departamentos: Son los responsables de la planificacion académica de las
distintas materias que se cursaran a lo largo de las carreras, ademas del planteamiento
del contenido programético. Cada una de estas dispone de un departamento
especializado definido por la escuela a la que pertenecen, y con un departamento de

cursos basicos.
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3.7.1.3 Diagrama de actividades del sistema actual

l

Enscribir

Materiasj

Asistir

Clases

Eiecibir Fecha de Evaluacioneﬂ

Eistudiar para

Evaluacioneﬂ

[Presentar Evaluaciones]

Figura 2. Diagrama de

actividades - sistema actual

Fuente: Autores (2020)

En el sistema actual se puede observar como el estudiante inscribe las materias

gue va a cursar, luego comienza a asistir a clases hasta que recibe la fecha de

presentacion de las evaluaciones. No es sino hasta este momento cuando decide
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estudiar el contenido de las asignaturas para estas pruebas, finalmente presenta los

examenes en los dias previstos.

3.7.1.4 Andlisis de los datos recolectados a través de encuestas

La primera fase del proyecto consiste en el andlisis y la exploracion de la
situacion actual, conocer los aspectos importantes a tomar en cuenta, como esta
estructurado el proceso y que variables son relevantes a la investigacion. Para obtener
datos referentes a los comportamientos de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad de Oriente Nucleo de Monagas se optd por realizar una encuesta

via WEB con las siguientes preguntas:

1- ¢Usas libros o recursos online para profundizar lo impartido por el profesor?

2- ¢Cuanto tiempo le dedicas a tus estudios semanalmente?

3- ¢Estudias el contenido impartido de forma constante o solo cuando anunciaron
fecha de examen?

4- ¢ Con cuénto tiempo de anticipacion al examen estudias intensivamente?

Las encuestas impersonales fueron realizadas mediante la pagina WEB
SurveyMonkey, siendo ésta una empresa de Estados Unidos especializada en aportar
soluciones de encuestas via internet. Esta pagina permite que los usuarios registrados
pueden generar encuestas y enviar estas mediante un enlace web a través de correo
electronico o aplicaciones de mensajerias de texto a los diversos encuestados. El
proceso de recoleccion de datos se realiz6 durante el lapso comprendido entre los dias
25/01/2020 al 07/02/2020. Los resultados obtenidos se pueden observar en las

siguientes graficas:
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¢ Usas libros o recursos online para profundizar lo
impartido por el profesor?

3%

@ Si uso libros o recursos

48% @ De vez en cuando, cuando lo

siento necesario
49%
i Con lo que explica el profesor

es suficiente

Grafico 1. Respuestas graficadas de la encuesta — Primera pregunta
Fuente: Autores (2020)

Esta pregunta se realizé con el objetivo de entender cuél es la importancia de
las bibliografias en la vida académica de un estudiante y como estas forman parte
esencial para de desarrollo de los mismos. Con las respuestas obtenidas se evidencia
como la gran mayoria de los estudiantes encuestados, especificamente el 97% de
estos, no se limita solamente a lo que imparte el profesor de la asignatura y busca
entender mejor los puntos explicados a traves de recursos académicos fuera de las

aulas de clases.
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¢ Cuanto tiempo le dedicas a tus estudios
semanalmente?

12%

@ De 0 a 3 horas semanales
#@ De 3 a 6 horas semanales
u De 6 a 9 horas semanales

@ M3as de 10 horas semanales

Grafico 2. Respuestas graficadas de la encuesta — Segunda pregunta
Fuente: Autores (2020)

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de obtener una perspectiva general de la
cantidad de horas que los estudiantes de Ingenieria de Sistemas aplican a sus estudios
semanalmente, de las respuestas obtenidas en esta pregunta se puede destacar que el
54% de los encuestados tienden a estudiar menos de 1 hora diaria/semanal y solo el
26% de los estudiantes que respondieron la encuesta estudian mas de 10 horas

semanales.
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¢ Estudias el contenido impartido de forma constante
0 solo cuando anunciaron fecha de examen?

@ Constantemente

# Solo cuando hay fecha
establecida

Grafico 3. Respuestas graficadas de la encuesta — Tercera pregunta
Fuentes: Autores (2020)

La realizacion de esta pregunta se hizo con el objetivo de mostrar las
costumbres de estudio de los estudiantes y como estos aplazan estas actividades. De
las respuestas obtenidas en esta pregunta se puede destacar que solo el 20% de los
estudiantes estudia constantemente durante el transcurso de su periodo académico,
siendo este porcentaje muy cercano a los datos obtenidos en la pregunta anterior
donde solo el 26% de estudiantes estudian méas de 10 horas semanales. Por otra parte,
la mayoria de los estudiantes encuestados tienden a comenzar a estudiar solo cuando

hay fecha definitiva para presentar un examen.
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¢ Con cuanto tiempo de anticipacion al examen
estudias intensivamente?

7%

45% @ 3 dias

# Una semana

ul Dos semanas
48%

Grafico 4. Respuestas graficadas de la encuesta — Cuarta pregunta
Fuente: Autores (2020)

Con esta pregunta se logrd identificar que el 45% de los estudiantes
encuestados comienzan a estudiar de forma rigurosa y constantemente solo a 3 dias
de presentar el examen, siendo éste un porcentaje bastante importante de las
respuestas obtenidas, evidenciando la carencia existente en habitos de estudios que
permitan garantizar el tiempo necesario para asimilar el contenido programaético de la
asignatura. Por otro lado, el 55% de los estudiantes encuestados estudian con un

margen de tiempo mucho mayor.

Los resultados de las encuestas realizadas permitieron obtener informacion
referente a los habitos de estudio de un grupo de estudiantes de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Oriente — Nucleo de Monagas, esta informacién sirvio
para reflejar un porcentaje importante de estudiantes con carencias de buenos habitos
de estudio, sirviendo este aspecto como un fundamento clave para la elaboracion del

proyecto. Estos datos obtenidos permitirdn optimizar el algoritmo de distribucion de
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horas de estudios desarrollado para la aplicacion, creando un plan de estudio capaz de
guiar a los estudiantes con la mejora de sus habitos académicos, aumentando el

ndmero de horas de estudio semanales.

3.7.1.5 Identificacion de focos probleméticos

Se pudo identificar los focos problematicos utilizando las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, haciendo uso de las encuestas realizadas a los
estudiantes de la carrera de ingenieria de sistemas. Con anélisis de los resultados
obtenidos y la constante comunicacién con los estudiantes se observo que dentro de

la problematica planteada se evidencia lo siguiente:

1. Procrastinacion: Se pudo evidenciar en las encuestas como los estudiantes
presentan comportamientos relacionados con la procrastinacion, debido a que el
80% de los estudiantes encuestados solo decide estudiar una vez conocen la
fecha de presentacion de las evaluaciones, ademas el 54% de estos alumnos
suelen emplear menos de 6 horas a la semana para estudiar.

2. Deficiencia para organizar el tiempo: a pesar de haber avances en las
aplicaciones que hoy en dia son empleadas, la manera en la que muchos todavia
organizan un plan de tareas es algo anticuada, empleando el uso de Microsoft
Excel o incluso un calendario de papel. Lo que obstaculiza la creacién de una
distribucion optima del tiempo para dedicar a estudiar el contenido que se
plantea en las materias que cursan.

3. Carencia de motivacion en los estudiantes: debido a factores externos los
estudiantes presentan desmotivacion, estos pueden ser, problemas personales,
baja autoestima, falta de interés y sentido, e incumplimiento de metas. Por
consecuencia esto genera una deficiencia en el rendimiento académico que a su

vez genera aun mas desmotivacion en el estudiante.
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4. Poco uso de las nuevas tecnologias para el area académica: los estudiantes
prefieren utilizar los recursos tecnoldgicos a su disposicion para otros
propdsitos que no involucran el estudio, invirtiendo la mayor parte de su tiempo
en actividades de ocio, desaprovechando asi beneficios que estas puedan
aportar.

5. Ausencia de un buen habito de estudio: La mayoria de los estudiantes no
disponen de un buen habito de estudio desde el inicio de la etapa de educacion
superior, dificultando su avance en las diversas asignaturas del pensum
académico propiciando la manifestacion de estrés y un ambiente sub 6ptimo de
estudio.

Deficlencia en la Carencia de
organizacion del motivacion en los
tiempo estudiantes

‘ A

Procrastinacion

Poco uso de las
nuevas Ausencia de un
tecnologias en el buen habito de
ambito estudio
académico

Figura 3. Interconexion de los focos problematicos
Fuente: Autores (2020)
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Posterior la obtencion de los focos probleméaticos mediante la recoleccion de
datos, se procedi6 a realizar el diagrama de interconexion entre los diferentes focos
representado en la figura 3, permitiendo observar las relaciones que presentan estos y
como su existencia conjunta representa la problematica principal a abordar por los
investigadores, el anélisis de los focos problematicos permite obtener una vision clara

de los aspectos que inciden en la situacion actual.

Poca
Procrastinacion organizacion

Carenciade
Maotivacion

del tiempo

Manifestacion
de estrés

Perdida de Perdida de interés

nill Indiferencia a las
Deterioro de relaciones Incremento en la consecuencias
_interpersonales _ incertidumbre %
Evasion de
responsabilidades Incumplimiento de

asignaciones Desercidn estudiantil

Aparicion de fuentes

de distraccion Desmotivacion

Reduccian del
tiempo disponible Disminucidn del
g esfuerzo
Desaprovechamiento ek
de las herramientas

Dificultad para
estudiar

Uso Ausencia de un

inadecuadode buen habito de
la tecnologia estudio

Figura 4. Diagrama de Causa y Efecto (Ishikawa)
Fuente: Autores (2020)

El diagrama de causas y efecto o diagrama de Ishikawa representado en la
figura 4, desglosa los diferentes focos problema obtenidos en los analisis previos y
ejemplifica las diferentes causas que genera cada foco, donde la union de estos
diversos factores estructura la problematica general presente en la situacién actual. El
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diagrama de Ishikawa permite desarrollar un analisis con mayor precision, facilitando

la organizacion de las ideas y la obtencion de soluciones.

3.7.2 Analisis de metas y submetas situacion actual

3.7.2.1 Razonamiento Metas-Submetas Escenario Actual

El razonamiento de Metas y Submetas permite al individuo organizar cuél sera
su objetivo principal de largo plazo y los objetivos secundarios que permitiran
alcanzar la meta definitiva, tener claro este proceso permite desglosar los aspectos
importantes a considerar durante todo el proyecto, en el escenario actual los
estudiantes debido a sus experiencias previas analizan las asignaturas inscritas en el
periodo académico y eligen cuales son prioritarias sobre otras, otorgdndole una mayor

importancia y gestionando su tiempo libre para estudiar.

Tabla 3. Razonamiento Metas y Submetas situacion actual

Meta Sub-metas

Inscribir un horario adecuado

Realizar un plan de estudio acorde

Aprobar las asignaturas Utilizar recursos académicos para
estudiar

Aprobar las asignaciones planteadas

Fuente: Autores (2020)

3.7.2.2 Método de reduccion de metas escenario actual

El proceso de reduccién de metas consiste en ir desglosando las metas
superiores en metas inferiores y estas a acciones mecanicas 0 basicas que permitan

cumplir con cada una de las metas establecidas, el proceso de reduccion de metas
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permite especificar de una mejor manera las acciones necesarias que debe realizar un
individuo para llevar a cabo las actividades o acciones que le permitirdn ir

cumpliendo con las sub-metas y posteriormente su meta actual.

Inscribir un
horario adecuado

S -
* Evaluar el tlempo disponible
*  Nivelar lo dificultad de las

v

asignaturas :
* Establecer un numero idéneo de Reallzar' un plan
asignaturas, de estudio acorde (” N\
: e Aprobar las
Utilizar recursos . decer B i
=yt [%(ahrucrl-cmposdc estudio '-) aSignatUl‘aS
académicos para diarios
2 * Darle prioridad a las asignaturas
EStUdlar mas exgentes.

* Realizar un plan cumplible \ )
). =

* Indagas sobre los temas de las

asignaturas, A
* Guiarse con las bibliografias que ¢
otorgas & profesor, APPObaP las
* Organizar los recursos mas as ignac iones
tendibl
chienee planteadas

-

Estudiar con suficlente tiempo
de antelackdn

* Cumplircon 135 asignaciones.
* Indagar contenido extraa lo
impartido en clasés,

Figura 5. Método de reduccién de metas escenario actual
Fuente: Autores (2020)

3.7.3 Andlisis conjunto del escenario propuesto
3.7.3.1 Identificacion de los agentes presentes en el escenario propuesto
Dentro del proceso propuesto existen diversos agentes que interactian entre si

con el fin de llevar a cabo la funcionalidad establecida, este segmento de la

monografia busca explicar brevemente el rol de cada elemento en la aplicacion y por
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qué estdn incorporados en el proceso, a continuacion, se muestran los agentes

presentes en el sistema:

Tabla 4. Agentes del sistema

Estudiantes Base de Datos Aplicacion WEB

Fuente: Autores (2020)

Estudiantes: Son aquellos actores finales a los cuales esta orientada la
funcionalidad de la aplicacion, los estudiantes tienen complicaciones a la hora de
establecer sus horas de estudios semanales por lo tanto la solucién de la aplicacion
orientada al desarrollo de un plan de estudio acorde a las asignaturas que inscribieron
en el periodo académico permitird solventar este inconveniente y ayudard a mejorar

su desempefio académico.

Base de Datos: Es el elemento que permite la permanencia de datos en la
aplicacion web, se encarga de almacenar la informacion referente a las asignaturas
por cursar junto a sus referencias bibliograficas y los datos de registro de los
estudiantes; las credenciales de inicio de sesién (usuario y contrasefia), los datos
generales del estudiante (nombre y apellido, carrera afin), el almacenamiento de las

materias seleccionadas y los horarios generados.

Aplicacion Web: Es el segmento central de solucion propuesta, consiste en un
entorno web que permite generar a los estudiantes un horario de estudio mediante la
aplicacion de un algoritmo l6gico que infiere entre el conjunto de asignaturas
inscritas por el estudiante, los tiempos libres disponibles a la semana y las

importancias personales establecidas para la dedicacion de tiempo de estudio.
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3.7.3.2 Razonamiento metas-submetas escenario propuesto

En el sistema propuesto se hizo énfasis en generar una aplicacion WEB que
permita facilitarle el trabajo al estudiante con el proceso de generacion de un horario
de estudio y su correlacién con los tiempos libres disponibles a la semana, el sistema
tomara constara de 3 fases y sub metas establecidas, donde el cumplimiento de la
misma genere una aplicacion que ayude a facilitar el enfoque del estudiante a lo mas

importante para con sus estudios y mejore asi su rendimiento académico.

Tabla 5. Metas Submetas del escenario propuesto

Meta Sub-metas

Analizar las asignaturas inscritas

Aumentar el indice aprobatorio . . .
_ - _ Relacionar el conjunto de asignaturas
mejorando los habitos de estudio .
seleccionadas

Generar un plan de estudio personalizado

Fuente: Autores (2020)

3.7.3.3 Método de reduccion de metas escenario propuesto

Analizando la meta general establecida para la aplicacion y el conjunto de
submetas que permitan llevar a cabo el cumplimiento de esta, se desarrolla el proceso
de reduccidn de metas con el fin de obtener actividades o acciones base que permitan
expandir y explicar de una mejor manera el conjunto de elementos que se deben
llevar a cabo para poder cumplir con las submetas y posteriormente llegar a la meta

final.
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~
Analizar las asignaturas
inscritas
N ——
= Evaluar la cantidad de créditos
por asignatura
* Evaluar ia importancie personal
asignada por ¢l estudiante
* Tomar en cuents el aspecto Generar un p'an de
evaluativo de ls asignatura estudio personalizado
Aumentar el indice
aprobatorio mejorando
™ . - -
« Presentar una interfaz agradable los habitos de estudio
y entendible
= Moantener una permanencia de
Relaclongr el conjunto e
de asignaturas = Sencillez a la hora de ingresar la
seleccionadas loformacion,

.
* Comgpstar las ponderaciones de
Importancia entre asignatura
* Ordenar las asignaturas con
mayor prioridad al tope del
conjunto
* lterar dlarfamente

Figura 6. Método de reduccion de metas escenario propuesto
Fuente: (Autores 2020)

3.7.3.4 Método de razonamiento hacia atras y hacia adelante del escenario

propuesto

3.7.3.4.1 Razonamiento hacia atréas

Meta: Aumentar el indice aprobatorio mejorando los habitos de estudio.

Creencia: Si se establece un plan de estudio utilizando una aplicacion WEB
para su desarrollo, tomando en cuenta las diversas exigencias de cada asignatura y el
tiempo disponible del estudiante, se facilitara la gestion del usuario incentivando a la
creacion de un buen habito de estudio y posteriormente un aumento en el rendimiento

académico.
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Conclusion general: Procesando la informacion suministrada por el estudiante
y realizando operaciones logicas para generar el horario semanal de forma correcta se
permitira crear una aplicacion que sirva como herramienta para la gestion del tiempo

de los estudiantes.

3.7.3.4.2 Aplicando el razonamiento hacia atras

Si se cumple con las asignaciones planteadas por el profesor

Entonces se aprobaran las asignaturas inscritas para el periodo académico
actual.

Si se aumentan las horas estudiadas por semana

Entonces habra mas probabilidades de aprobar y cumplir con las asignaciones

Si se aplica un horario de estudio establecido de forma semanal

Entonces se aumentara el nimero de horas estudiadas por semana y se
mejorara el habito de estudio

Si se utiliza la aplicacion WEB de forma correcta y se suministran los datos
solicitados.

Entonces se generard un horario de estudio semanal personalizado, tomando en

cuenta los diversos criterios de evaluacion de importancia de cada asignatura.

3.7.3.4.3 Aplicando razonamiento hacia adelante

Reglas:

R1= Ingresar los datos solicitados por la aplicacién

R2= Cumplir con el horario generado por la aplicacion

R3= Actualizar la informacion suministrada al sistema durante con el periodo

académico.
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Hechos: el sistema se comportara como un asistente de estudiantil que facilitara
los procesos de analisis y elaboracion de un plan de estudio, generando un horario
semanal acorde con los datos suministrados y los requerimientos establecidos por el

usuario.

Procedimiento de inferencia logica: Al aplicar las reglas R1, R2 y R3 el
sistema dispondra de la informacidn necesaria para poder evaluar a que asignatura se
le debe dar prioridad con respecto a otra y las horas disponibles para la estructuracion
de un horario de estudio semanal personalizado, la actualizacion de esta informacion
permitird que sea dindmico a los eventos que ocurran en el periodo académico vy el

cumplimiento del mismo garantizara un mejor desempefio del estudiante.

3.7.3.5 Identificacion de reglas de condicion — accion

3.7.3.5.1 Estudiantes

Si Utilizo la aplicacion WEB de forma correcta se me generara un horario de

estudio personalizado.

Si no tendré que evaluar directamente segin mis creencias cuales son las

asignaturas prioritarias y establecer tiempos de estudio semanales
3.7.3.5.2 Base de datos
Si guardo los datos necesarios para el proceso de inferencia de forma correcta

se generard un plan de estudio personalizado para cada estudiante y tendra

permanencia en el servidor.
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Si no se guardan los datos el proceso de inferencia no sera capaz de establecer

las variables necesarias para generar la funcionalidad principal.

3.7.3.5.3 Aplicacion WEB

Si hago un proceso de inferencia correcto entre las asignaturas inscritas en el
periodo académico actual del estudiante y sus horas disponibles a la semana poder

desarrollar y mostrar un horario que sirva de herramienta para el usuario final.

Si no se vera afectado el rendimiento académico del estudiante

3.7.4 Requerimientos de la aplicacion

3.7.4.1 Historias de Usuario

Junto a las encuestas impersonales realizadas en la primera fase del proyecto,
también se utilizé un proceso de la Programacion Extrema que es el del desarrollo de
historias de usuarios, estas historias representan las ideas del cliente escritas de forma
simple y concisa que permitan al desarrollador obtener ideas y los requisitos
necesarios que debe incorporar el sistema, para el desarrollo de las historias de
usuarios se pidio informacion constante a tres comparieros de estudio y un profesor
que aportaron opiniones sobre las funcionalidades principales y secundarias que debe
incorporar el sistema.
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Tabla 6. Historia de Usuario 1

Historia de usuario

Numero: 1

Usuario: Estudiante

Nombre: Trato personalizado para cada

estudiante.

Puntos estimados: 3

Prioridad en negocio: Alta

Iteracioén: 1

Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Que pueda tener mi cuenta y se guarde mi informacién para cuando

vuelva a utilizar la aplicacion.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 7. Historia de Usuario 2

Historia de usuario

Numero: 2

Usuario: Estudiante

Nombre: Referencias bibliograficas en

las asignaturas

Puntos estimados: 2

Prioridad en negocio: Media

Iteracion: 1

Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Que las asignaturas puedan tener informacion bibliografica acerca de

las asignaturas inscritas para el periodo actual.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 8. Historia de Usuario 3

Historia de usuario

Numero: 3

Usuario: Estudiante

Nombre: Gestion de cuenta

Puntos estimados: 2

Prioridad en negocio: Alta

Iteracion: 2

Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Poder eliminar mi cuenta o editar mi informacion

Fuente: Autores (2020)

Tabla 9. Historia de Usuario 4

Historia de usuario

Numero: 4

Usuario: Estudiante

Nombre: Seleccion de asignaturas

Puntos estimados: 3

Prioridad en negocio: Alta

Iteracion: 2

Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Poder seleccionar las asignaturas y mis datos de tiempos disponibles a

la semana de forma facil.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 10. Historia de Usuario 5

Historia de usuario

Numero: 5

Usuario: Estudiante

Nombre: Generacion de Horario

Puntos estimados: 6

Prioridad en negocio: Alta

Iteracion: 2

Riesgo en desarrollo: Medio

organizar mis tiempos de estudio.

Descripcion: Que la informacidn resultante sea de facil entendimiento y sirva para

Fuente: Autores (2020)

Tabla 11. Historia de Usuario 6

Historia de usuario

Numero: 6

Usuario: Profesor

Nombre: Personalizacion posterior en

los datos suministrados.

Puntos estimados: 6

Prioridad en negocio: Alta

Iteracioén: 3

Riesgo en desarrollo: Media

Descripcion: Que los datos suministrados puedan ser cambiados por el usuario

durante el transcurso del periodo académico.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 12. Historia de Usuario 7

Historia de usuario

Numero: 7 Usuario: Estudiante

Nombre: Impresién de la pantalla de | Puntos estimados: 1

inicio junto al resultado del proceso

Prioridad en negocio: Media Iteracion: 3

Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Que pueda imprimir la informacion referente al horario generado y las

asignaturas que esta cursando.

Fuente: Autores (2020)

Estas historias de usuario sirvieron para organizar las funcionalidades que se
incorporaran en el desarrollo de la aplicacion y que representan los elementos en
concreto que desean de los clientes, los “puntos estimados” expuestos en las tablas
estan relacionados a un valor arbitrario de complejidad establecido por los
desarrolladores, obtenido de la comparacion de la historia pivote del proyecto
(Historia de usuario 7) siendo esta la historia mas sencilla a desarrollar y que sirve

como base de medicidn para evaluar la complejidad de las demas historias.

3.7.4.2 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria sirvieron para organizar el conjunto de actividades que
se requerian hacer para ir cumpliendo con las historias de usuario establecidas y darle
funcionalidad a la aplicacion, este conjunto de tareas permite especificar mas

técnicamente lo descrito de forma general en las historias de usuarios y organizan
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mejor la estructura del conjunto de mddulos requeridos en el proceso de desarrollo
del proyecto.

3.7.4.2.1 Tareas de ingenieria Primera Iteracion

Tabla 13. Tarea de ingenieria 1

Tarea de ingenieria

Ndmero: 1 Ndmero de historia; 1

Nombre de la tarea: Crear modulo de registro

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear un moédulo donde se puedan registrar nuevos
usuarios.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 14. Tarea de ingenieria 2

Tarea de ingenieria

Ndmero: 2 NuUmero de historia: 1

Nombre de la tarea: Creacion de la base de datos en MongoDB

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear las schemas de la base de datos para el registro de
usuarios y el enlace en la aplicacion.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 15. Tarea de ingenieria 3

Tarea de ingenieria

Ndmero: 3 Ndmero de historia: 1

Nombre de la tarea: Disefio de la interfaz de usuario para el registro.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear una interfaz acorde al registro de usuario que sea de

facil entendimiento.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 16. Tarea de ingenieria 4

Tarea de ingenieria

NuUmero: 4 NuUmero de historia: 1

Nombre de la tarea: Enlace de la interfaz de usuario con la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe enlazar los datos suministrados por el usuario con la base

de datos para suministrar la informacion.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 17. Tarea de ingenieria 5

Tarea de ingenieria

NuUmero: 5 NUmero de historia: 2

Nombre de la tarea: Crear modulo de referencias bibliogréaficas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear una seccion donde se puedan observar la

informacidn referente a las asignaturas seleccionadas.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 18. Tarea de ingenieria 6

Tarea de ingenieria

Ndmero: 6 Ndmero de historia: 2

Nombre de la tarea: Guardar informacion bibliogréfica en la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe almacenar informacion bibliogréafica de las asignaturas de
la carrera en la base de datos.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 19. Tarea de ingenieria 7
Tarea de ingenieria

NuUmero: 7 Nudmero de historia: 2

Nombre de la tarea: Disefio de la interfaz de usuario para visualizar las

bibliografias.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear una interfaz general para la visualizaciéon de las
bibliografias pertinentes.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 20. Tarea de ingenieria 8

Tarea de ingenieria

NuUmero: 8 NUmero de historia: 2

Nombre de la tarea: Enlazar interfaz con la base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe enlazar la solicitud de bibliografias referentes a las
asignaturas elegidas por el usuario final con la BD.

Fuente: Autores (2020)
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rimera iteracion

Numero de tareas

Numero de Historia

Nombre de la tarea

1 1 Crear mddulo de registro

2 1 Creacion de la base de
datos en MongoDB

3 1 Disefio de la interfaz de
usuario para el registro.

4 1 Enlace de la interfaz de
usuario con la BD

1 2 Crear modulo de
referencias bibliogréaficas

2 2 Guardar informacién
bibliogréfica en la BD

3 2 Disefio de la interfaz de
usuario para visualizar las
bibliografias.

4 2 Enlazar interfaz con la

base de datos

Fuente: Autores (2020)
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3.7.4.2.2 Tareas de ingenieria Segunda Iteracion

Tabla 22. Tarea de ingenieria 9

Tarea de ingenieria

NuUmero: 9 NuUmero de historia: 3

Nombre de la tarea: Crear modulo de configuracion de cuenta

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear un modulo donde se puedan editar informacion bésica de

los usuarios registrados.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 23. Tarea de ingenieria 10

Tarea de ingenieria

NuUmero: 10 Nidmero de historia: 3
Nombre de la tarea: Consultar informacion referente al usuario en la BD
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear una consulta de datos para obtener la informacion
pertinente del usuario registrado.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 24. Tarea de ingenieria 11

Tarea de ingenieria

NuUmero: 11 NuUmero de historia: 3

Nombre de la tarea: Disefio y creacién de la interfaz para editar informacion
bésica

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear una interfaz sencilla donde se pueda visualizar y editar la
informacidn basica del usuario registrado.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 25. Tarea de ingenieria 12

Tarea de ingenieria

Ndmero: 12 Ndmero de historia: 3

Nombre de la tarea: Validacién de los datos suministrados en la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear un proceso de validacion para saber que los datos

suministrados fueron coherentes con los tipos de datos establecidos en los Schemas.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 26. Tarea de ingenieria 13

Tarea de ingenieria

NuUmero: 13 NuUmero de historia: 4

Nombre de la tarea: Crear modulo de seleccion de asignaturas y tiempos libres.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear un mddulo donde se puedan seleccionar las asignaturas a

cursar en el periodo académico actual y las horas disponibles a la semana.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 27. Tarea de ingenieria 14

Tarea de ingenieria

NuUmero: 14 NUmero de historia; 4

Nombre de la tarea: Crear registro de asignaturas en la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear una propiedad que permita guardar las asignaturas

seleccionadas para cada usuario en la base de datos.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 28. Tarea de ingenieria 15

Tarea de ingenieria

NUmero: 15 ‘ NUmero de historia: 4
Nombre de la tarea: Crear interfaz de seleccion de asignatura y tiempos libres.
Tipo de tarea: Desarrollo \ Puntos estimados: 2

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear una interfaz facil de navegar donde se muestren las
asignaturas del pensum académico ordenadas por semestre a cursar y una tabla
semanal donde se seleccionen las horas de trabajo, de estudio y las horas disponibles
para cada usuario registrado.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 29. Tarea de ingenieria 16

Tarea de ingenieria

NUmero: 16 NuUmero de historia: 4

Nombre de la tarea: Registro y envio de materias seleccionadas a la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se deben registrar las materias seleccionadas en un arreglo y enviarlos a
la base de datos en formato JSON para su almacenamiento.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 30. Tarea de ingenieria 17

Tarea de ingenieria

Numero: 17 NUmero de historia; 5

Nombre de la tarea: Crear moédulo de generacién de horario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear un modulo donde se utilice la informacion suministrada
previamente (Materias seleccionadas, Horas libres) para generar un horario de estudio
personalizado.

Fuente: Autores (2020)




73

Tabla 31. Tarea de ingenieria 18

Tarea de ingenieria

Ndmero: 18 NUmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Crear registro del horario definitivo en la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe crear una propiedad para cada usuario en la base de datos que
almacene un arreglo bidimensional con la informacion definitiva generada por el
algoritmo de generacion de horario.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 32. Tarea de ingenieria 19

Tarea de ingenieria

NuUmero: 19 NuUmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Crear interfaz de generacion de horario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear una interfaz donde se le presente al usuario el horario
generado por la aplicacién y la informacion definitiva de cada usuario. (EI Dashboard
de la aplicacion)

Fuente: Autores (2020)

Tabla 33. Tarea de ingenieria 20

Tarea de ingenieria

Ndmero: 20 NUmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Registro y envio del horario generado a la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe enviar el arreglo generado a la base de datos para su
almacenamiento en formato JSON.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 34. Conjunto de tareas de ingenieria — segunda iteracion

Numero de tareas Numero de Nombre de la tarea
Historia

1 3 Crear mddulo de configuracion de
cuenta

2 3 Consultar informacion referente al
usuario en la BD

3 3 Disefio y creacion de la interfaz
para editar informacion béasica

4 3 Validacion de los datos
suministrados en la BD

1 4 Crear modulo de seleccion de
asignaturas y tiempos libres.

2 4 Crear registro de asignaturas en la
BD

3 4 Crear interfaz de seleccion de
asignatura y tiempos libres.

4 4 Registro y envio de materias
seleccionadas a la BD

1 5 Crear modulo de generacion de
horario

2 5 Crear registro del horario
definitivo en la BD

3 5 Crear interfaz de generacion de
horario

4 5 Registro y envio del horario

generado a la BD

Fuente: Autores (2020)
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3.7.4.2.3 Tareas de ingenieria Tercera lteracion

Tabla 35. Tarea de ingenieria 21

Tarea de ingenieria

Ndmero: 21 NUmero de historia: 6

Nombre de la tarea: Crear modulos de edicidén de importancia y horas libres

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se deben crear médulos para editar la importancia o las horas libres
suministradas por el usuario, con el objetivo que estos puedan editar la informacion
durante el transcurso del semestre y recibir nuevos horarios de estudio.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 36. Tarea de ingenieria 22

Tarea de ingenieria

Ndmero: 22 Ndmero de historia; 6

Nombre de la tarea: Consulta de asignaturas inscritas y horario definitivo a la
base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe hacer una consulta de los elementos suministrados en la base de
datos para poder mostrar la informacidn pertinente al usuario.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 37. Tarea de ingenieria 23

Tarea de ingenieria

Ndmero: 23 NuUmero de historia: 6

Nombre de la tarea: Disefio de interfaz de edicion de importancias y horas libres

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se deben crear secciones donde se puedan editar las importancias de las
asignaturas seleccionadas por el usuario y las horas libres establecidas.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 38. Tarea de ingenieria 24

Tarea de ingenieria

NUmero: 24 NUmero de historia: 6

Nombre de la tarea: Generar horario nuevo y almacenar en la BD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Con la informacion actualizada se debe generar un nuevo horario

y este ser actualizado en la base de datos para su permanencia.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 39. Tarea de ingenieria 25

Tarea de ingenieria

NUmero: 25 NuUmero de historia: 7

Nombre de la tarea: Crear modulo de impresion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe crear un modulo donde se pueda imprimir los datos

representados en el Dashboard para que el usuario final pueda tener una copia fisica

de lo suministrado en la aplicacion.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 40. Tarea de ingenieria 26

Tarea de ingenieria

NuUmero: 26 NUmero de historia; 7

Nombre de la tarea: Gestionar los elementos a imprimir

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se deben establecer propiedades para delimitar que elementos y

como se debe imprimir el reporte.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 41. Tarea de ingenieria 27

Tarea de ingenieria

Ndmero: 27 NUmero de historia: 7

Nombre de la tarea: Incorporacion en la interfaz del dashboard

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Héctor Mata

Descripcion: Se debe incorporar una seccion que permita al usuario seleccionar
la opcidén de impresion en el dashboard disefiado.

Fuente: Autores (2020)

Tabla 42. Tarea de ingenieria 28

Tarea de ingenieria

NuUmero: 28 NuUmero de historia: 7

Nombre de la tarea: Validacion de la impresion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Santiago Rodriguez

Descripcion: Se debe validar que la calidad y la posicion delos elementos en la

impresion permiten que el usuario final pueda observar los diferentes aspectos sin
dificultad.

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 43. Conjunto de tareas de ingenieria — tercera iteracion

Numero de tareas

Numero de Historia

Nombre de la tarea

1

6

Crear modulos de edicién
de importancia y horas
libres

Consulta de asignaturas
inscritas y horario
definitivo a la base de
datos

Disefio de interfaz de
edicion de importancias y
horas libres

Generar horario nuevo y
almacenar en la BD

Crear modulo de
impresion

Gestionar los elementos a
imprimir

Incorporacion en la
interfaz del dashboard

Validacion de la
impresion

Fuente: Autores (2020)

Luego de analizar y establecer el conjunto de actividades necesarias para

cumplir con las historias de usuario, elegir la complejidad de cada una de ellas y

distribuir el trabajo entre los desarrolladores, se establecieron un conjunto de médulos

que representan segmentos de funcionalidad especificos para cada secciéon de la

aplicacion, los cuales estan descritos a continuacion:

a. Modulo de registro: En este modulo los estudiantes pueden crearse una cuenta

nueva en la aplicacion y especificar sus datos personales, nombre de usuario,

nombre y apellido, contrasefia de la cuenta, y carrera afin.
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b. Modulo de referencias bibliogréaficas: Este modulo esta incorporado en el
Dashboard, permite al estudiante observar bibliografias referentes a las
asignaturas del curso, en la etapa final de la aplicacion muestra las bibliografias
de las asignaturas seleccionadas.

c. Mddulo de Configuracion: Este modulo permite configurar y editar los datos
suministrados en el proceso de creacion de la cuenta.

d. Modulo de Seleccion de asignaturas y tiempos libres: Este mddulo permite la
seleccidn de las asignaturas y los tiempos libres de forma inicial. Posterior a la
creacion de la cuenta el modulo permite establecer los datos necesarios para
generar el horario inicial del usuario.

e. Modulo de Generacion de horarios: Este es el modulo encargado de la
funcionalidad principal del sistema, permite evaluar los criterios de las
asignaturas seleccionadas por el usuario, las importancias que este le suministro
a cada asignatura, el tiempo libre disponible a la semana y generar un horario
personalizado.

f. Modulo para la ediciébn de importancia y horas: Con este médulo los
estudiantes tienen la posibilidad de editar durante el transcurso del periodo
académico las horas libres a la semana que establecieron en un principio
cuando se crearon la cuenta o la importancia seleccionada, con el objetivo de
generar nuevos horarios acordes a las circunstancias.

g. Mddulo de impresion de reporte: El médulo de impresion esté incorporado en
el Dashboard y permite generar un registro fisico de las diferentes
informaciones que se representan en la pantalla de inicio de cada usuario,

posterior a la generacion del horario de estudio.

3.7.4.3 Plan de Entregas

De acuerdo a las historias de usuarios y a las tareas de ingenieria establecidas se

establecio un plan de accién y de entrega acorde a las exigencias de cada historia de
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usuario , en las siguientes tablas se pueden observar el conjunto de historias de
usuarios que fueron seleccionadas para cada iteracion y el tiempo que se estima tome
el desarrollo de las mismas, representado por los puntos de la Gltima columna, donde

cada 2 puntos representan una semana de desarrollo.

Tabla 44. Plan de entrega 1ra iteracion.

lera lteracion. Primera version del Sistema

Historias
Incluidas Nombre Prioridad Riesgos Puntos
1 Trato personalizado para Alta Baja 3
cada estudiante.
2 Referencias Medio Bajo 2
bibliogréaficas en las
asignaturas
Aproximadamente dos semanas y media de desarrollo. Total' 5
Fuente: Autores (2020)
Tabla 45. Plan de entrega 2da iteracion.
2era lteracion. Segunda version del Sistema
Historias
Incluidas Nombre Prioridad Riesgos Puntos
3 Gestion de cuenta Alta Bajo 2
4 Seleccion de asignaturas Alta Bajo 3
5 Generacion de Horario Alta Medio 6
Aproximadamente cinco semanas y media de desarrollo. Total: 11
Fuente: Autores (2020)
Tabla 46. Plan de entrega 3ra iteracion
3era Iteracion. Tercera version del Sistema
Historias Nombre Prioridad Riesgos Puntos
Incluidas
6 Personalizacion Alta Medio 6
posterior en los datos
suministrados.
7 Impresion de la pantalla Medio Bajo 1
de inicio junto al
resultado del proceso
Aproximadamente tres semanas y media de desarrollo. Total: 7

Fuente: Autores (2020)
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3.7.4.4 Requerimientos funcionales

La aplicacion propuesta debe cumplir con ciertos criterios especificos que

permitan desarrollar la funcién principal establecida, los cuales son los siguientes:

1. El sistema debe garantizar la permanencia de los datos mediante la
implementacion de una base de datos.

2. Permite a los usuarios la creacion, modificacion de sus cuentas y la
recuperacion de contrasefias.

3. Debe desarrollar horarios con informacion referente a la Universidad de Oriente
Nucleo de Monagas

4. Incorporar claves de acceso personalizadas para cada usuario y el resguardo de
las mismas.

5. Debe permitir la manipulacion de los datos iniciales (importancia personal en
las asignaturas, horas libres suministradas) y la actualizacion de las mismas
durante el transcurso del periodo académico, con el fin de permitir generar
nuevos horarios acordes a la evolucion del semestre.

6. Validar inicio de sesion para usuarios previamente registrados.

3.7.4.5 Requerimientos no funcionales

La aplicacion propuesta debe incorporar ciertos requerimientos orientados al
usuario final y su utilizacion que complementan la funcién principal de la aplicacion:
1. La base de datos sera creada en MongoDB.
2. La interfaz grafica debe ser agradable y de facil entendimiento para el usuario
final
3. El proceso de la aplicacién debe desarrollarse de forma rapida y sin errores.
4. La paleta de colores y el conjunto de imagenes a usar debe ser referente al tema

y al entorno.
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3.7.4.6 Requerimientos de software

Los requerimientos de software son el conjunto de herramientas utilizadas al
momento de realizar la aplicacion, estos programas y tecnologias serviran como base

para el desarrollo y la ejecucion de la aplicacion en el lado del servidor:

1. Sistema operativo: Windows 7 o superior, OS X Yosemite 10.10, Ubuntu
14.04/Debian 8 de 64bits.

2. Base de datos: MongoDB — Mongoose

3. Navegadores web.

4. Entorno de programacion: Visual Studio Code, Express, Passport.js, HTML,

CSS, JavaScript, Node.js, jQuery, Bootstrap.

3.7.4.7 Requerimientos de hardware

Los requerimientos de hardware son las especificaciones fisicas a las cuales
deben disponer los dispositivos finales para la ejecucion efectiva de la aplicacion,
como la ésta se ejecuta en un entorno web los requerimientos del sistema no son
elevados, cualquier dispositivo con acceso a internet y un navegador web puede

acceder a la aplicacion, como requerimientos base se tienen:

1. Intel Pentium 4

2. 1Gb de memoria RAM

3. 800Mb de almacenamiento en el disco duro para la instalacion de Google
Chrome

4. Al menos 1Mbit de velocidad de navegacion para el rendimiento fluido.
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3.8 SEGUNDA FASE

3.8.1 Disefio base de la aplicacion propuesta

3.8.1.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema representa las relaciones que existen entre los

diversos elementos del sistema, y como estaria representado el flujo de informacién

entre estos componentes, el siguiente modelo se disefid6 con el objetivo de

ejemplificar los diversos elementos del sistema y su comunicacion:

re
f

Cliente \ [Servidor \

Datos almacenados
(MongoDB)

Computador

Controlador

W
Navegador WEB (NodeJs)

Express

Interfaz graficade
|a aplicacion Razonamiento
Logico

Figura 7. Arquitectura del sistema
Fuente: (Autores 2020)
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3.8.1.2 Interconexiones de los agentes presentes en el sistema

ESTUDIANTES -

|

Figura 8. Interconexiones de agentes presentes en el sistema
Fuente: Autores (2020)

En la figura 5 se puede ver claramente la relacién entre los agentes, en este
caso, los estudiantes, con el resto del sistema de la aplicacion web, donde podran
crear sus cuentas usuario y generar sus horarios, y a su vez ambos estan relacionados
con la base de datos para permitir la permanencia de los datos y almacenar la

informacién de importancia.

3.8.1.3 Explicacion de los accesos de usuarios

El inicio del sistema se da en el login, lugar donde el usuario procede a ingresar
sus credenciales previamente registradas, ésta informacion es enviada a la base de
datos donde se comparard la informacion almacenada con la suministrada por el
usuario y de ser correcta puede autenticar la sesion, de lo contrario el usuario puede
registrarse en el sistema llenando el formulario de registro que le permitira
igualmente acceder al sistema una vez completado el proceso, a continuacion, se
muestra el index de la aplicacion, si es la primera vez que se entra a la aplicacion,
comenzara el proceso de generacion del horario, aqui debe seleccionar las materias

que esta cursando, el nivel de importancia que estas tienen para el usuario, las horas
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que tendra disponibles para dedicar a estudiar y posteriormente podré visualizar su
horario, una vez hecho esto puede ingresar al sistema en cualquier momento y revisar

la informacion competente cada vez que quiera.

3.8.2 Casos de uso del sistema

Los casos de uso del sistema son un medio de representar graficamente el
comportamiento del sistema y los agentes que actdan en él, la relacion que guardan
entre si y como interacttan el uno con el otro, por medio de una serie de componentes
y figuras establecidos por los estandares de UML, se puede evidenciar el

procedimiento. A continuacion, se muestran los casos de uso del sistema propuesto:

Seleccionar Materias

% «extend»! Seleccionar Horas

Estudiante

+registra credenciales : Generar Horario Visualizar Dashboard
Registro

Figura 9. Casos de uso general del sistema
Fuente: Autores (2020)

En el caso de uso presentado se puede apreciar como el usuario interactia con
el sistema, primero registrandose en él por medio de la interfaz de registro, para luego
a traves de la pantalla de login autenticar sus credenciales y acceder al sistema que
generara el horario de estudio a partir de las materias que seleccione el usuario y las
horas disponibles que elija en su primer acceso a la aplicacién, posteriormente puede

visualizar en cualquier momento en su dashboard el plan de estudio creado.
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Seleccionar Materias

? .
/\ Seleccionar Horas

Estudiante

Generar Horario

Figura 10. Caso de uso de la generacion del horario
Fuente: Autores (2020)

El usuario luego de autenticar sus credenciales, puede generar su horario en el
sistema, seleccionando las materias que esta cursando, asignarle niveles de
importancia, luego seleccionar que horas estaran estan disponibles para estudiar y
cuales estdn ocupadas para otras actividades, a continuacion, la aplicacién se
encargara de distribuir de manera eficaz el tiempo adecuado para cada una de las

asignaturas seleccionadas.

% @ Dashboard
/

Estudiante

Figura 11. Diagrama de caso de uso — visualizar dashboard
Fuente: Autores (2020)
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El usuario una vez haya creado su horario de estudio mediante el proceso de
generacion de la aplicacion, puede ingresar en cualquier momento al sistema
nuevamente y serd redireccionado automaticamente a su perfil en el dashboard, donde

tiene acceso a revisar la distribucion de tiempo de las materias que incluyo para el

Editar Importancia

7

«include» .-

plan de estudio.

siriclude 5
Editar Horas
\ @ Dashboard
= »___<5|pclude»

Estudiante &N
\‘\‘\

«includeS\.‘

Figura 12. Diagrama de caso de uso dashboard — modificar, editar, reiniciar e
imprimir
Fuente: Autores (2020)

El usuario una vez haya creado su horario con la aplicacion web puede
visualizarlo en cualquier momento accediendo a su cuenta personal del sistema,
donde sera llevado al dashboard en el cual podréa hacer una serie de cambios si asi lo
desea, entre ellos puede modificar la importancia de las materias que selecciono
previamente, modificar las horas disponibles, imprimirlo si quiere tener una copia

fisica del horario, o reiniciar el proceso y volver a generar un nuevo plan de estudio.
3.8.3 Diagramas de clases

El diagrama de clases representa las funciones y a los objetos que pertenecen al

sistema, mostrando que atributos los componen y la relacion que guardan estos. Entre



88

estos se puede apreciar los usuarios del sistema, el horario generado por cada uno y
las materias seleccionadas que conforman las carreras y el plan de estudio deseado. A

continuacion, se muestra un diagrama general de clases:

USUARIO

+_id: Integer MATERIAS

::fne;ir:'a gnts;.'Strmg HORARIO +codigo: Integer

+ - A +creditos: Integer

contrasefia: String +horas: Integer  [<>—— +nombre: Sirin

+horario: Strlng +materias: S{ring st Int gr

+nombreUsuario: String +23a;ggéion?§|]r?te 5

+seleccionado: String . - Integ

+especialidad: String )
CARRERAS

+agronomia: String
+petroleo: String
+sistemas: String
+produccion: String
+administracion: String
+contaduria: String
+rrhh: String
+alimentos: String

Figura 13. Diagrama general de clases
Fuente: Autores (2020)

3.8.4 Diagramas de secuencia

Estos diagramas son una representacion graficas de las acciones que pueden
tomar los usuarios en el sistema y permite comprender los pasos a seguir para un

funcionamiento adecuado del mismo.
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‘ LOGIN ’ | INDEX APP l BASE DE DATOS

H
[—
1 Ingresar ('_'vr:dr.-n‘.'mler.i J

|
2 . Enviat Credenciales
t

3 Comprobar Credenciales

T

a vln!onﬁ'aucm Erronea
Muestra L i
mensaje de
error

L

I r 5 Informacton Correcta
'

Muestra Index
APP

Figura 14. Diagrama de secuencia Inicio de Sesion
Fuente: Autores (2020)

Este diagrama muestra el inicio de sesion del sistema, como el usuario ingresa
sus credenciales en el login, el cual se comunica con la base de datos para verificar la
informacion, de ser esta correcta ingresara al indice de la aplicacion web, de lo
contrario se muestra un mensaje de error y se procede a rectificar la informacion

suministrada.

REGISTRO INDEX APP BASE DE DATOS

1 : Enviar Credenciales

T]
2 Almacen}u Credenciales

=
FR—

| r 3 : Autenticar Usuario

Figura 15. Diagrama de secuencia Registro de Usuario
Fuente: Autores (2020)
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Se puede observar en el diagrama como el usuario a través de la pantalla de
registro, llena el formulario con sus datos, ingresando sus credenciales en la interfaz
de registro, a continuacion, son enviados al back-end hasta la base de datos para
luego ser almacenados en esta, y posteriormente ser autenticado por el sistema para

luego mostrar el index de la aplicacion.

‘ MATERIAS | | HORAS ’ | HORARIO

l J Seleccion de Horas Disponibl
I

4 . Horas de Estudi

T

1 Seleccion de matenas

2 - Peso por importancia

5  Horas de Trabajo

—r f‘Jl.

i
-
7.

7 - Distnbucion de Horas

Figura 16. Diagrama de secuencia Generador de Horario
Fuente: Autores (2020)

Este diagrama muestra el proceso para generar el horario de estudio, el usuario
luego de ingresar al sistema procede a seleccionar las materias que esta cursando
actualmente, asignandole un peso de importancia que serd tomado en cuenta al
momento de distribuir las horas de estudio, luego seleccionara que horas tiene
disponibles y cuales no estan disponibles, finalmente el sistema se encargar de

distribuir de manera efectiva el tiempo libre.
3.8.5 Diagramas de actividades

El diagrama que se presenta a continuacion representa las actividades que se
pueden realizar en el sistema propuesto, expone los procesos de la aplicacion desde el
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ingreso a la aplicacion si ya se posee una cuenta de usuario o registrar una de no
tenerla, empezar la generacion del horario seleccionando las materias que se estan
cursando y las horas que se tienen disponibles, finalmente el usuario puede visualizar
su horario una vez creado en cualquier momento desde su dashboard y modificarlo

posteriormente si asi lo desea.

No =
Esta Registrarse
Registrado? =il

Si

Engresar al Logiﬂ

Fdex Aplicaciénl,
¥

No
¢ Es su primer ingreso? é _ | Dashboard I

Si

E’Seleccionar Materias]

5
[Seleccionar Horas Disponibles]

E.‘aenerar Horario]

(Visualizar Horariol,

Figura 17. Diagrama de actividades general del sistema
Fuente: Autores (2020)
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3.8.6 Determinacion del modelo matematico de la aplicacion propuesta

Para el desarrollo de la aplicacion se opté por usar como guia un modelo de
programacion por metas, este tipo de modelo matematico de optimizacion es la
técnica apropiada para los anélisis de decision necesarios a la hora de evaluar
problemas donde existen multiples objetivos es conflicto, la programacion por metas
es una técnica que permite manejar problemas de decision donde esta presente una
meta simple con multiples sub metas o también metas multiples con varios subtemas.
Ademas, no es necesario que el conjunto de datos a evaluar sea homogéneo entre si,
estos pueden tener diferentes caracteristicas y no solo se limita a un solo tipo de
valor, como ejemplo, en la solucion de un problema econdmico esta variedad estaria

representada en el uso de varias monedas; Pesos, Libras, Délares.

La propuesta del modelo a usar por la aplicacion WEB para seleccionar entre
las multiples asignaturas y tomar una decision con respecto al nivel de relevancia
entre las mismas tomo inspiracion con el modelo “Weighted Goal Programing”
(WGP) que permite otorgarle valores numéricos de importancia personalizados o
“pesos” a las diversas variables a considerar con el objetivo de tener una ponderacion
que le permita al método la efectividad necesaria para discernir entre la importancia

de cada una de las decisiones posibles y otorgar una solucién idénea al usuario final.

k
z= Z(pixdpi+qixdqi)

i=1

Para construir un modelo basado en WGP se debe usar una funcion a minimizar
z, la cual serd la sumatoria de todas las desviaciones en la evaluacion, pi y qi
(positivas y negativas) multiplicadas por los respectivos pesos asignados, dpi y dqi,

que para el caso del proyecto seria para cada una de las asignaturas seleccionadas por
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el estudiante. En el contexto de la aplicacion WEB los conjuntos de materias
seleccionadas por el usuario seran almacenadas mediante un arreglo de objetos con

propiedades representativas de cada elemento.

Entre las variables a evaluar se tomaron 4 variables para la realizacion del
algoritmo: una variable elegida por el usuario que representa la importancia personal
que le asigné a determinada asignatura, el tipo de evaluacion de la asignatura si
requiere estudio teodrico o tedrico-practico, el numero de créditos establecidos para
esa asignatura por el pensum curricular de la carrera, y una variable de minimizacion
relacionada directamente a las repeticiones de las asignaturas asignadas a cada
segmento de hora en la semana. Dada la naturaleza del algoritmo, este se realizara de
forma iterativa comparando los valores obtenidos y estableciendo las prioridades
entre las asignaturas constantemente hasta finalizar la planificacion semanal. El

modelo se representa de la siguiente manera:

k
z =40+ Z(pixdpi)—lox Zj
i=1 j=0

Donde los valores de k estaran comprendidos entre: 1 <k < 3.

Y los pesos asignados a cada variable pi serian;



Tabla 47. Pesos asignados variables a evaluar.
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Variable Peso
dp, 15
dp, 5
dp3 5

Fuente: Autores (2020)

Estos pesos fueron establecidos por los desarrolladores de la aplicacion

mediante pruebas del algoritmo y los resultados obtenidos, la ponderacion tiene un

valor méximo de 100 y un valor minimo de 0, la multiplicacion de estos pesos junto a

los valores posibles de las variables a evaluar son los que le dan al algoritmo la

capacidad de discernir entre las diversas asignaturas inscritas.

Tabla 48. VValores posibles - variables a evaluar.

Variable Valores posibles
P1 -2,-1,0,1,2
P2 1,2
D3 1,2,3,4

Fuente: Autores (2020)

Los valores posibles seran registrados durante el proceso de seleccion de

asignaturas, cada asignatura tiene sus propiedades especificas que la diferencian una

de otra, relacionandose junto a la variable de seleccion personal que se le otorga al

usuario final para que este pueda personalizar en cierto margen el resultado a obtener

en el horario generado, para un caso hipotético donde todas las variables tengan su

méaximo valor el resultado de la ponderacién en la primera iteracion sin tomar en
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cuenta la variable de repeticion seria: 100 {40(peso base) + 2x15 + 2x5 + 4x5} o0 en
el caso que se tengan los valores minimos, el resultado seria 20 {40(peso base) —
2x15 + 1x5 + 1x5 }

Por ejemplo; para desarrollar un plan de horario de estudio entre dos
asignaturas de la carrera de Ingenieria de Sistemas utilizando el algoritmo
previamente descrito, donde cuyos criterios a tomar en cuenta estan representados por
los siguientes valores y el maximo de horas académicas de estudio son de 5 por dia

(200 minutos), se tiene:

Primera Asignatura:

Tabla 49. Ejemplo modelo matematico 1ra asignatura

Criterio a evaluar Valor
Importancia personal 0
Tipo de evaluacién 1 (solo evaluacion teorica)
NUmero de créditos 3
Variable de repeticion 0

Fuente: Autores (2020)

Segunda Asignatura:

Tabla 50. Ejemplo modelo matematico 2da asignatura

Criterio a evaluar Valor
Importancia personal 2

Tipo de evaluacion 2 (tedrica-practica)

Numero de créditos 4
Variable de repeticion 0

Fuente: Autores (2020)
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Sustituyendo en la ecuacion para la iteracion inicial se obtienen estos

resultados, que le dan prioridad a la segunda asignatura:
z, =404+ (0x15)+ (1x5)+ (3x5)—(10x0) = 60
2z, =40+ (2x15)+(2x5)+ (4 x5)— (10 x 0) = 100

Iteracion 2, como ya se incluyé una hora para la segunda asignatura en el

cuadro programatico semanal, la variable de repeticién aumenta, quedando:
z;=40+ (0x15)+(1x5)+(3x%x5)—(10x0) =060
z, =404+ (2x15)+(2x5)+ (4 x5 —(10x1) =90

Iteracion 3:

z;=40+ (0x15)+ (1x5)+(3x%x5)—(10x0) =060
z, =404+ (2x15)+(2x5)+(4x5)—(10x2) =180

Iteracion 4:
z;=40+ (0x15)+(1x5) +(3%x5)—(10x0) =060
Zz, =404+ (2x15)+(2%x5)+ (4 x5 —(10%x3)=70

Iteracion 5, en este caso se sigue asignando la segunda asignatura debido a que
en la comparacion uno debe ser menor que otro, al no cumplirse se selecciona la

misma asignatura de la iteracién anterior:
2z, =40+ (0x15)+ (1x5)+ (3x5)— (10 % 0) = 60

7, =40+ (2X15)+ (2x5)+ (4x5)— (10 X 4) = 60



Segundo dia.
Iteracion 6:
2z, =40+ (0x15)+ (1x5)+(3x5)—(10x0) =60
z, =40+ (2x15)+(2%x5)+(4x5)—(10%x5) =50
Iteracion 7, se vuelve a seleccionar la primera asignatura:
2z, =40+ (0x15)+ (1x5)+(3x5)—(10x1) =50
2, =40+ (2%x15)+ (2%x5)+ (4%x5)— (10 x5) =50
Iteracion 8:
2z, =40+ (0x15)+ (1x5)+ (3x5)— (10 x 2) = 40
2, =40+ (2%x15)+ (2%x5)+ (4%x5)— (10 x5) =50
Iteracion 9:
z;=40+ (0x15)+ (1 x5 +(3x%x5)—(10x2)=40
2, =40+ (2%x15)+ (2%x5)+ (4%x5)— (10 X 6) = 40
Iteracion 10:
z;7=404+ (0x15)+ (1 x5)+ (3 %x5)—(10x%x2) =40

z, =404+ (2x15)+(2x5)+(4x5)—(10x7) =30
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El algoritmo realizara iteracion tras iteracion para obtener las asignaturas que

incorporara para cada dia de la semana, hasta que el valor de z llegue hasta cero, si

eso ocurre y aun quedan horas disponibles a la semana, el valor inicial de z es
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reiniciado al valor que se calculd en la iteracion inicial y continGa el proceso, al
finalizar la seleccion de las asignaturas de la semana, agrupa diariamente por bloques
continuos de asignatura y selecciona un espacio de tiempo en el dia que le permita al
estudiante cumplir con las 5 horas académicas (200 minutos) programadas de una
forma continua. El proceso iterativo de la aplicacion WEB permitird desarrollar un
plan de estudio acorde a las exigencias de las asignaturas y la importancia personal

que el estudiante le asigne a cada una.
3.8.7 Definicidon autémata de la aplicacion propuesta

El autdmata de la aplicacion es la representacion grafica de los diversos estados
que ejecuta la aplicacion para llevar a cabo el proceso funcional principal, cada fase
estara compuesta por un estado actual y una instruccion que permitird avanzar por
cada estado presente hasta llegar a un nodo terminal donde finaliza el proceso

principal de la aplicacion:

b
A
N
a / a

’0'0°0 00000

/

Figura 18. Diagrama de transicion del automata propuesto
Fuente: (Autores 2020)
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Tabla 51. Leyenda de estados y entradas del autémata del sistema propuesto

Leyenda de Estados

Q0 Inicio de la aplicacion
Q1 Registro de usuario
Q2 Guardado de credenciales en la base de datos
Q3 Solicitud de asignaturas a la base de datos para la carrera pertinente
Q4 Registrar asignaturas inscritas en el periodo académico
Q5 Registrar tiempos ocupados/libres semanales
Q6 Comparacion de criterios y generacion del horario de estudio solicitado
Q7 Almacenar horario generado y materias seleccionadas en la base de datos
Q8 Evaluar que se haya establecido un horario en la base de datos
Q9 Mostrar pantalla de inicio con la informacion pertinente
Leyenda de Entradas

a Evaluacion satisfactoria

b Evaluacion erronea

c Registro en la base de datos

g Transicion vacia

Fuente: Autores (2020)

El estado inicial (QO0) representa el inicio de sesion del sistema, en este estado

el estudiante puede dirigirse a la creacion de una cuenta (Q1l) o ingresar sus

credenciales y pasar al estado (Q8) donde se evalta si ya completé el proceso de

generacion del horario. De ser satisfactorio este proceso se dirige al estado (Q9)

donde se muestra toda la informacion pertinente, de no ser satisfactorio se continua

desde el estado (Q3) que representa el inicio del proceso a aplicar cuando se crea una

nueva cuenta en el sistema, la aplicacion solicita las asignaturas pertinentes de la

carrera del estudiante a la base de datos e informa que se debe seleccionar las

asignaturas cursantes de este periodo (Q4), los tiempos libres y las horas ocupadas en
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la semana (Q5) para asi generar el horario de estudio (Q6), posteriormente el sistema
guarda la informacién en la base de datos (Q7) y dirige al usuario al estado final (Q9).

3.9 TERCERA FASE

3.9.1 Codificacion del sistema disefiado

El sistema disefiado fue codificado segun los lineamientos expuestos en la fase
anterior, creando cada modulo que se requerian para el cumplimiento de los
objetivos. Ademas, se empled JavaScript como lenguaje de programacién usando el
entorno de ejecucion multiplataforma NodelJS y MongoDB como base de datos,
empleando las herramientas que brindan para agilizar la construccion de la aplicacion
web, asi como también, se aplico el uso del editor de texto Visual Studio Code vy el
servicio GitHub para llevar un control de versiones del proceso de desarrollo.

En primer lugar, se cred el sistema de autenticacion y registro de usuarios, se
implement6 un protocolo Passport para el login que permitiera a los usuarios tener
una cuenta personal en la aplicacion, ademas se incluyé un formulario de registro
conectado a una base de datos NoSQL de tecnologia Mongo. La autenticacion del

login y el registro de usuarios tienen comunicacion con MongoDB.

Luego se hizo un disefio preliminar de interfaces para la pantalla de login,
registro y perfil, asi como también para el generador de horarios. Posteriormente se
realizd el algoritmo de la aplicacién que permita la distribucién de las horas de

estudio con las materias que curse el alumno, para crear el plan de estudio.

Finalmente se agregaron funciones adiciones al sistema como lo son la
habilidad de modificar la importancia de las materias seleccionadas, cambiar las

horas disponibles en el horario, imprimirlo en caso de estar satisfecho con el
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resultado o reiniciarlo totalmente y hacer uno nuevo desde cero. También se mejoro
el disefio de la interfaz para acomodar las nuevas funcionalidades que posee el
sistema para mostrar adecuadamente informacion pertinente a los usuarios y una

navegacion mas intuitiva por el sitio web.

3.9.2 Representacion de la aplicacion propuesta, disefio de interfaz

A continuacion, se presentaran el conjunto de interfaces desarrolladas en base al
disefio planteado, estas fueron creadas con el objetivo de establecer un entorno
agradable y de facil manejo mediante la iteracion de ideas entre los desarrolladores y
estudiantes que sirvieron como fuente de opiniones y criticas constructivas al disefio
final de la aplicacion, esta seccidén esta dividida entre pantallas junto a una

explicacion breve de la funcionalidad de cada una.

aidUDO

£Olvido su contrasena? Pulse aqui.

(  Ingresar ' Registrarse

Figura 19. Login del sistema
Fuente: Autores (2020)



102

En la figura 19 se muestra la interfaz de inicio de sesion, aqui el usuario puede
ingresar sus datos como username y contrasefia para autenticarse en el sistema si esta
previamente registrado, posteriormente procede al indice donde puede formar su
horario o visualizar uno que se haya creado con anterioridad, de lo contrario puede
registrarse, presionando el boton de registrarse el cual lo llevara al formulario de

registro.

aiduDO

Ingenieria de Sistemas v

Registrarse | Cancelar

Figura 20. Registro del sistema
Fuente: Autores (2020)
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En la figura 20 se muestra el formulario de registro de usuario en el sistema,
aqui se debe llenar los campos de username, correo electronico, nombre y apellido,
contrasefia y seleccionar que carrera cursa, luego sera autenticado por la base de datos
y se le mostrara el indice de la aplicacion donde podra generar un horario de estudio

por primera vez.

Extracademica (Deportva) Comprentiony Expresion
Inghs Teenico | Intr. a x Logica Formal y Electivas Socio humanisticas (1)
Nervarsda crodios | Nossea b s, iz Wursaro da crodine )
Mawers to roten; 7 _
Chogn de W avgmetan (TIER

AL

Figura 21. Seleccion de materias
Fuente: Autores (2020)
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Figura 22. Seleccion de horas disponibles
Fuente: Autores (2020)

Figura 23. Horario Generado
Fuente: Autores (2020)
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En la figura 21 se puede apreciar como el usuario puede seleccionar las
materias que estd cursando, ademéas de asignarle un nivel de importancia que el
sistema tomara en cuenta a la hora de generar el horario, en la figura 22 se
seleccionan las horas ocupadas por trabajo (representadas con el color rojo) y las
horas a las que se asiste a clases (representadas por el color azul) dejando las horas
disponibles para estudio en blanco, por ultimo en la figura 23 se muestra una

previsualizacion del horario generado a partir de los pardmetros previamente

asignados.

f- Bienvenido Hector M! v e——— Rainiciar honarie

ESTE SEMESTRE ESTAS CURSANDO!

» Uatracucdoecs meamn

v COmpromun y espreson Lngieson | pmewin

v OGNS InErumenial aerisn

o Malemdtcm | e

s D%200000 00 Dostiarns o of ARiendCoee /el
o Quimcs Ousend s

HORARIO GENERADO:

L v wARSA

B~y

b - o ad

TR

Figura 24. Horario generado por el sistema — perfil de usuario
Fuente: Autores (2020)
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La figura 24 muestra el horario generado junto con un grupo de informacién de
importancia para el usuario, aqui se puede visualizar que materias se estd cursando
actualmente, su codigo de asignatura, asi como también el propio horario con la
distribucion de tiempo que se selecciond en los pasos anteriores, ademas, puede
modificar la importancia, cambiar los dias y su disposicidon, o reiniciar totalmente el

horario, también imprimirlo una vez satisfecho con el resultado.

3.9.3 Casos de prueba

Las pruebas de aceptacién, son pruebas de caja negra que permiten conocer
cuando funciona el sistema y tienen como objetivo asegurar que las funcionalidades
del mismo cumplen con lo que se espera de ellas. La metodologia XP propone el uso
de tarjetas de pruebas de aceptacion para certificar que la funcionalidad y los

requerimientos son satisfactorios.

Tabla 52. Caso de prueba de aceptacion 1

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Registro de usuarios | Cédigo: 001

Descripcion: Verificar el comportamiento de la base de datos al registrar un usuario
nuevo.

Pre-condiciones:
a) No debe haberse registrado previamente en el sistema.

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Presionar “registrarse”
3. Ingresar los datos del formulario de registro
4. Presionar “registrarse”

Resultado esperado:
1. Registro de usuario exitoso
2. Almacenamiento de los datos en la base
de datos
3. Redireccion al index de la aplicacion

Evaluacion de la prueba:
Exitosa

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 53. Caso de prueba de aceptacion 2

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Validacion de usuario Cadigo: 002

Descripcion: Verificar el comportamiento del sistema al ingresar un usuario y
contrasefia validos.

Pre-condiciones:
a) El nombre de usuario y la contrasefia deben estar previamente registrados
en el sistema.

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Ingresar los datos de login, usuario y contrasefia
3. Presionar “ingresar”

Resultado esperado:
1. Inicio de sesion exitoso
2. Redireccion al index de la aplicacion

Evaluacion de la prueba:
Exitosa

Fuente: Autores (2020)

Tabla 54. Caso de prueba de aceptacion 3

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Validacién de usuarios Cadigo: 003

Descripcion: Verificar el comportamiento del sistema al ingresar un usuario y
contrasefia invalidos.

Pre-condiciones:
a) El nombre de usuario y la contrasefia no deben estar previamente
registrados en el sistema.

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Ingresar los datos de login, usuario y contrasefia
3. Presionar “ingresar”

Resultado esperado:
1. Inicio de sesion fallido Evaluacion de la prueba:
2. Mostrar mensaje de error: “usuario o Exitosa
contrasefia invalido”

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 55. Caso de prueba de aceptacion 4

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Generar horario Cddigo: 004

Descripcion: Verificar el comportamiento del sistema al generar un horario de
estudio personalizado.

Pre-condiciones:
a) Tener acceso al Sistema
b) Haber validado usuario con anterioridad.
c) No debe haberse creado un horario de estudio.

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Seleccionar las materias cursantes y el nivel de importancia, presionar la
flecha que indica siguiente al final de la pagina.
3. Marcar las horas de trabajo, estudio y disponibles, presionar la flecha que
indica siguiente al final de la pagina.
4. Previsualizar el horario generado, presionar la flecha que indica siguiente
al final de la pagina.

Resultado esperado:
1. Generacidn de horario exitosa Evaluacion de la prueba:
2. Redireccion a la pantalla dashboard Exitosa
del sistema

Fuente: Autores (2020)

Tabla 56. Caso de prueba de aceptacion 5

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Visualizar horario Cadigo: 005

Descripcion: Verificar el comportamiento del sistema para visualizar un horario
creado en el perfil de usuario

Pre-condiciones:
a) Tener acceso al sistema.
b) Validacion exitosa de usuario.
c) Haber generado un horario previamente.

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Ingresar al dashboard del usuario

Resultado esperado: Evaluacion de la prueba:
1. Se muestra el horario exitosamente Exitosa

Fuente: Autores (2020)
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Tabla 57. Caso de prueba de aceptacién 6

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Reiniciar horario | Codigo: 006

Descripcion: Verificar el comportamiento del sistema al reiniciar el horario que ya se
habia generado.

Pre-condiciones:
a) Tener acceso al sistema.
b) Validacion exitosa de usuario
c) Haber creado un horario previamente

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Ingresar al dashboard de usuario
3. Pulsar el boton “Reiniciar horario”
4. Repetir el proceso de creacion de horario
5. Visualizar el nuevo horario en el dashboard

Resultado esperado:
1. Reinicio del proceso de generacién
de horario correcto
2. Visualizacion exitosa del nuevo
horario en el dashboard de usuario

Evaluacion de la prueba:
Exitosa

Fuente: Autores (2020)

Tabla 58. Caso de prueba de aceptacion 7

Caso de prueba de aceptacion

Nombre: Imprimir horario | Cédigo: 007

Descripcion: Verificar el comportamiento del sistema al intentar imprimir un horario

Pre-condiciones:
a) Tener acceso al sistema
b) Validacion exitosa de usuario
c) Haber generado un horario previamente

Ejecucion de prueba:
1. Ingresar al sistema
2. Ir al dashboard de usuario
3. Presionar el boton de imprimir
4. Imprimir el horario con una impresora

Resultado esperado:
1. Comunicacion exitosa con la Evaluacion de la prueba:
impresora Exitosa
2. Impresion del horario

Fuente: Autores (2020)




CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Esta monografia de investigacion fue realizada como base para la elaboracion
de una aplicacion WEB en la Universidad de Oriente Ndcleo de Monagas que sirva
como apoyo para la orientacion de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas con la
planificacion de sus horarios de estudio y el acceso a referencias bibliograficas de las
asignaturas inscritas en el periodo. Posterior a las fases de anélisis de la situacion, el
disefio y el desarrollo de la aplicacion se obtuvieron las siguientes conclusiones.

1. El anélisis de la situacion actual relacionada con el proceso de elaboracién de
plan de estudio de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
de Oriente - Nucleo de Monagas, permitio evidenciar las deficiencias presentes
en los estudiantes a la hora de gestionar el tiempo y sus comportamientos
relacionados con la procrastinacion, sirviendo de razon para el desarrollo de
una aplicacion WEB que permita generar horarios de estudio personalizados
para los estudiantes ayudando a mejorar sus habitos académicos.

2. La determinacion de los requerimientos para la solucién propuesta mediante la
recoleccion de historias de usuario y el analisis de los agentes presentes en la
aplicacion, permitié estructurar los aspectos importantes, las metas a cumplir y
las funcionalidades que se van a tomar en cuenta para la realizacion del
proyecto, estableciendo una estimacion del tiempo de culminacién junto al plan
de accion para los desarrolladores.

3. El disefio de la aplicacion generd la estructura de los diferentes procesos
establecidos en la solucion propuesta y como estaran organizados en el

producto final, mediante el uso del lenguaje unificado de modelado UML,
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herramienta que sirvid para estructurar de forma detallada y explicativa las
funcionalidades previamente establecidas y como estaran relacionadas entre si,
para obtener una base general de lo que representara la aplicacion, haciendo uso
de diagramas de casos de usos, diagrama de clases, de secuencias, Yy
actividades.

4. La aplicacion WEB disefiada y desarrollada incorpora los requerimientos
propuestos, cumpliendo con la funcionalidad establecida al inicio de la
investigacion y se establece como herramienta para el apoyo de la comunidad
estudiantil, aportando una mayor union entre el &mbito académico y las

tendencias tecnoldgicas en la actualidad.

4.2 RECOMENDACIONES

Las recomendaciones establecidas en esta monografia de investigacion estan
orientadas a la aplicabilidad del proyecto y el crecimiento del mismo posterior a su
implementacién. Estas sugerencias serviran para establecer la aplicacion WEB de
forma idénea y lograr que se cumplan los objetivos planteados mediante una mayor

integracion con el entorno universitario.

1- Implementar el disefio establecido de la aplicacion WEB en la Universidad de
Oriente Nucleo de Monagas con el objetivo de otorgar una herramienta idénea
a una problematica que no esta siendo abordada actualmente en la institucion y
asi disminuir la situacién presente con la gestion del tiempo de los estudiantes y
su desempefio académico.

2- Desarrollar un estudio mas amplio tomando en cuenta las diversas carreras que
se dictan en la Universidad de Oriente Nucleo de Monagas con el fin de abarcar
la mayor cantidad de estudiantes y que la herramienta esté disponible para toda
la comunidad estudiantil, junto a la actualizacién de las asignaturas de cada

carrera y las referencias bibliograficas acordes a los pensum de estudio afines.
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Desarrollar la migracion e integracion de la base de datos para que sirva en
conjunto con el departamento de control de estudios en la delimitacion del
acceso de los usuarios que pueden utilizar la aplicacion, restringiendo el uso a
los estudiantes que estén activos en el periodo académico actual y garantizando
una mejor seguridad de los datos almacenados, aprovechando la infraestructura
de la universidad.

Expandir la aplicacion del proyecto a otros nucleos tomando en cuenta sus
pensum de estudios de las carreras impartidas e incorporar funcionalidades
extras al sistema, con el objetivo de que la aplicacién sea utilizada como un
asistente estudiantil general, especifico de la Universidad de Oriente a nivel
nacional.

Implementar campafias de informacion en la universidad referente a las
tecnologias de la actualidad con el fin de apoyar el desarrollo de mas soluciones
en el entorno y aumentar el alcance de aplicabilidad de los proyectos
desarrollados nacionalmente.

Para el mantenimiento de la aplicacion es necesario disponer de desarrolladores
con conocimientos en base de datos, programacién orientada a objetos y
conocimientos del entorno de desarrollo de la aplicacion.

El avance tecnoldgico de la actualidad hace necesario que las aplicaciones y
soluciones sean reestructuradas y actualizadas a las ultimas tendencias, con el
objetivo de que se mantenga vigente aprovechando los beneficios de las futuras
tecnologias relacionadas con seguridad, rendimiento y disefio de interfaces.
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