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Este libro expone como se utilizaron métodos de Testing no heurísticos para la 
calificación de productos software en la universidad de Cundinamarca; los métodos 
no heurísticos evaluarán la usabilidad del software, con el objetivo de que el 
producto final a evaluar sea más íntegro y comprensible para los diferentes 
usuarios. Estos métodos se integran en CALISOFT (Calidad de software), una 
plataforma de la universidad de Cundinamarca (la cual se le hizo un proceso de 
reingeniería) destinada a evaluar la calidad de productos software. Se 
implementaron los métodos no heurísticos a los diferentes módulos de CALISOFT, 
con el objetivo de realizar una evaluación más precisa, rápida y con un grado mayor 
de eficacia. Los métodos no heurísticos están programados, lo que hace que los 
productos se evalúen bajo un mismo estándar. Se usó una metodología de 
investigación mixta para evaluar los resultados obtenidos y así determinar la 
importancia y el cambio que otorgó la implementación de estos métodos. 
 
 
This book exposes how non-heuristic Testing methods are used for software 
qualification at the University of Cundinamarca; The non-heuristic methods evaluate 
the usability of the software, with the aim of making the final product larger and more 
comprehensible for different users. These methods are integrated in CALISOFT 
(Software Quality), a platform of the University of Cundinamarca, destined to the 
evaluation of the software of products. The non-heuristic methods were 
implemented in the different CALISOFT modules, with the aim of making a more 
precise, faster and more efficient evaluation. The nonheuristic methods are 
programmed, which means that the products are evaluated under the same 
standard. A mixed research methodology was used to evaluate the results obtained 
and thus determine the importance and the change that the implementation of these 
methods granted. 
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RESUMEN 

 

 

Este libro expone como se utilizaron métodos de Testing no heurísticos para la 
calificación de productos software en la universidad de Cundinamarca; los métodos 
no heurísticos evaluarán la usabilidad del software, con el objetivo de que el 
producto final a evaluar sea más íntegro y comprensible para los diferentes 
usuarios. Estos métodos se integran en CALISOFT (Calidad de software), una 
plataforma de la universidad de Cundinamarca (la cual se le hizo un proceso de 
reingeniería) destinada a evaluar la calidad de productos software. 

Se implementaron los métodos no heurísticos a los diferentes módulos de 
CALISOFT, con el objetivo de realizar una evaluación más precisa, rápida y con un 
grado mayor de eficacia. Los métodos no heurísticos están programados, lo que 
hace que los productos se evalúen bajo un mismo estándar. Se usó una 
metodología de investigación mixta para evaluar los resultados obtenidos y así 
determinar la importancia y el cambio que otorgó la implementación de estos 
métodos. 

Palabras clave: Automatización, ingeniería de la usabilidad, validación, calidad, 
Testing, integración de módulos, métodos no heurísticos, reingeniería. 

 

This book exposes how non-heuristic Testing methods are used for software 
qualification at the University of Cundinamarca; The non-heuristic methods evaluate 
the usability of the software, with the aim of making the final product larger and more 
comprehensible for different users. These methods are integrated in CALISOFT 
(Software Quality), a platform of the University of Cundinamarca, destined to the 
evaluation of the software of products. 

The non-heuristic methods were implemented in the different CALISOFT modules, 
with the aim of making a more precise, faster and more efficient evaluation. The non-
heuristic methods are programmed, which means that the products are evaluated 
under the same standard. A mixed research methodology was used to evaluate the 
results obtained and thus determine the importance and the change that the 
implementation of these methods granted. 

Key words: Automation, usability engineering, validation, quality, Testing, module 
integration, non-heuristic methods, reengineering. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 

Actualmente en la Universidad de Cundinamarca existe un software llamado 
CALISOFT, basado en la norma ISO/IEC/IEEE 29119, que sirve como apoyo en el 
proceso de evaluación de calidad de módulos de proyectos basados en aplicativos 
web. El software CALISOFT se sometió a un proceso de reingeniería por parte de 
un grupo de trabajo de la Universidad de Cundinamarca, donde los autores de este 
libro fueron participes, el proceso consistió en volver a restructurar el software bajo 
las mismas normas ISO/IEC/IEEE 29119, con el objetivo mejorar los procesos 
internos, procesos externos, rediseñar arquitectura y bases de datos, crear un 
ambiente más amigable con el usuario final y dejar una estructura que favorezca la 
integración futura de otros módulos.  

La estructura inicial de CALISOFT está compuesta por tres partes fundamentales, 
la primera parte consiste en la modelación y documentación de los proyectos a 
evaluar, la segunda parte se centra en la gestión de pruebas (Testing), y una tercera 
parte que es un módulo administrativo. El objetivo de este proceso de investigación 
es mejorar el módulo de gestión de pruebas, lo que se denomina Testing, además 
de integrar dos módulos externos destinados a valorar la nomenclatura y 
modelación de la base de datos, y evaluar el estándar de codificación de los 
productos de software presentados.  

El módulo de Testing de CALISOFT es realizado por un desarrollador de la 
Universidad de Cundinamarca, este evalúa el aplicativo bajo su propio criterio, el 
cual se rige por el número de inserción de datos que el desarrollador efectué en los 
diferentes campos de texto que presente el aplicativo, y la calidad evaluada irá 
conforme a la cualidad que tenga el desarrollador evaluador de someter la página a 
diferentes tipos de entradas de datos, como por ejemplo; ingresar varios correos 
escritos de diferentes formas o ingresar datos erróneos o no lógicos. Esta tarea se 
puede tornar extensa y agotadora para el evaluador, ya que en un aplicativo puede 
tener una gran cantidad y variedad de campos de entradas distintos y a eso se le 
debe sumar que cada campo se evalúa con al menos diez datos distintos para 
comprobar su eficacia. En este proceso re reingeniería se implementará la 
ingeniería de la usabilidad en el módulo de Testing, simulando una evaluación no 
heurística por medio de métodos programados, esta simulación de técnicas no 
heurísticas hace un testeo más riguroso y eficaz, ya que se aumentan el número de 
intentos a la hora de ingresar datos en un campo de texto, al igual que aumenta la 
variedad de posibles datos de entrada. El tiempo de procesamiento se reduce 
bastante comparado con el anterior CALISOFT, otorgando que la calidad se evalué 
con mayor precisión. Los dos módulos externos se implementaron en CALISOFT, 
se modificó la interfaz de una forma más amigable para el usuario final. Su 
estructura interna es simple, para que en un futuro si se desea incorporar un nuevo 
módulo, sea mucho más sencillo y práctico. Su estructura externa es rápida ya que 
el usuario final no necesita estar navegando en múltiples vistas para realizar una 
sola operación.   

 

 

 

 

 

 



I. INFORME DE INVESTIGACIÓN 

 

 

1.1. ESTADO DEL ARTE 

 

 

El ser humano siempre ha querido optimizar su trabajo, lo que llevo a la creación de 
las maquinas, y con el pasar del tiempo el hombre ha ido mejorándolas para que su 
usabilidad sea más óptima y sencilla, la usabilidad se puede definir como “la 
capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para 
el usuario, en condiciones específicas de uso.”(M. Mascheroni, Greiner, & Petris, 
2012). 

“El término Ingeniería de Usabilidad se introduce por primera vez en Digital 
Equipment Corporation, para referirse al conjunto de conceptos y técnicas que 
permiten planificar, realizar y verificar los objetivos de la usabilidad de un sistema”. 
(Centro Nacional de Información de Ciencias Médicas & Moráguez Bergues, 2013). 

La usabilidad se pronunció en el siglo XX, en donde se hizo notar los ordenadores 
y el internet, el crecimiento fue tanto que los diseñadores y desarrolladores de 
aplicaciones que usan dichos medios buscaban maneras de mejorar la experiencia 
del usuario a través de la usabilidad, para optimizar el diseño y conseguir un 
producto más competitivo en el mercado. Con ello la usabilidad se ha ido utilizando 
en aplicaciones informáticas o en otros sistemas que tengan que ver con una 
interacción directa con el usuario. (Bolaños-Pizarro & Vidal-Infer, A; Navarro-Molina, 
Carolina; Valderrrama-Zuriañ, Juan Carlos; Aleixandre-Benavent, 2007). 

La usabilidad tiene sus formas de evaluarse, una de ellas es el test con usuarios 
(Testing) es la técnica más utilizada en los análisis de usabilidad, la cual consiste 
en dar una serie de instrucciones o tareas a un grupo de usuarios destinados a 
probar páginas, con el fin de que registren todos los problemas que puedan 
encontrar.   (Bolaños-Pizarro & Vidal-Infer, A; Navarro-Molina, Carolina; 
Valderrrama-Zuriañ, Juan Carlos; Aleixandre-Benavent, 2007)  

El Testing tiene dos métodos principales para su evaluación, método heurístico y 
método no heurístico (Empírico). De forma heurística cuando “es llevado a cabo por 
expertos en usabilidad o en Interacción Hombre-Computadora (HCI), basándose en 
su experiencia de diseño o en guías de diseño de usabilidad para señalar críticas 
sobre el sistema, Mientras que el método no heurístico lo conforman usuarios de 
conocimiento comunes.” (M. A. Mascheroni, Greiner, Dapozo, & Estayno, 2014) 

Es crucial que para el momento en que se decida seleccionar un método de Testing, 
se deba tener en cuenta primero el costo de su implementación, las restricciones 
que se puedan presentar en el tiempo y la competitividad del método a utilizar. 
(Sánchez & Ovidio, 2013) 

Con el rápido avance del internet han surgido múltiples empresas enfocadas hacia 
las pruebas de calidad de software implementando la usabilidad por medio del 
método evaluativo Testing. Entre esas empresas están las siguientes: 

Según la asociación (Expo, 2014) Globe Testing, es una compañía de nivel 
internacional de servicios especializada en las pruebas de software y la 
monitorización de sistemas. Con sede central en Berlín, Globe opera en Alemania, 
Suiza y España, dando servicio a grandes y medianas empresas en varios sectores 
verticales.  

Sogeti España, perteneciente al Grupo Capgemini, es una compañía especializada 
en servicios y soluciones de tecnología, focalizada en Testing y Calidad de 



Software, Soluciones Microsoft y High Tech Consulting. El Grupo Sogeti es líder 
mundial en Testing y Calidad de Software, cuenta con más de 12.000 profesionales 
dedicados específicamente a esta área en 15 países de Europa, EE.UU. y la India. 
(Expo, 2014)  

Sogeti lleva 15 años ofreciendo servicios de Testing y Calidad de Software en el 
mercado español. Sogeti es el creador de las metodologías estándar del mercado: 
TMap® (Test Management Approach) y TPI® (Test Process Improvement). 
Además, es autor de numerosas publicaciones sobre Calidad de Software, entre 
ellas el informe anual “World Quality Report”, y creador del evento “Testing & Tools 
Day”.(Expo, 2014) 

También ha habido numerosos aportes de parte de la comunidad “open source” en 
forma de marcos de trabajo que facilitan y normalizan el medio en el que el 
desarrollador realiza las pruebas necesarias en su producto de software, las 
diversas tecnologías que podemos encontrar actualmente son las siguientes: 

Mocha es un framework de pruebas y un ejecutor de test que ejecuta código 
JavaScript en un entorno Node.js, siendo este el principal caso de uso para Mocha: 
testing a bajo nivel de proyectos Node. Para este propósito, el de ejecutar test a 
bajo nivel, Mocha es el mejor ejecutor de test posibles. Como añadido a esto, Mocha 
es capaz de ser controlado en su totalidad a través de la línea de comandos, 
además de poder ser fácilmente integrable en diferentes IDEs actuales. (Carmona, 
2016) 

Selenium es un entorno de pruebas de software para aplicaciones basadas en la 
web. En la actualidad, la gran mayoría de aplicaciones software que son 
desarrolladas, están pensadas para que estas sean ejecutadas en un navegador 
web. (Carmona, 2016). 

Una de las características más importantes de este entorno es la capacidad que 
tiene para poder las pruebas en múltiples plataformas, desde navegadores de 
escritorio, hasta navegadores de plataformas móviles. (Carmona, 2016) 

1.2. LÍNEA DE INVESTIGACIÓN 

 

 

Software, sistemas emergentes y nuevas tecnologías. 

1.3. GRUPO DE INVESTIGACIÓN 

 

 

Como apoyo a la actividad investigativa desarrollada en el programa de ingeniería 
de sistemas, extensión Facatativá, se crea con aval de Colciencias, en el año 2010 
el grupo de investigación de sistemas y tecnología de Facatativá (GISTFA). Sobre 
el año 2012 GISTFA abandona el concepto de grupo de estudio con el que nació 
para dar paso a la creación de propuestas serias hacia la solución de problemas. 

Es así como GISTFA asume la responsabilidad de la investigación del programa 
con la tarea de convertir los resultados de sus semilleros en proyectos eficientes, 
óptimos y de impacto en la comunidad académica y en su entorno. Sobre esta base 
y bajo convenios hechos con las empresas de la región GISTFA ha implementado 
proyectos de desarrollo e innovación en la Alcaldía Municipal, Escuela de 
Comunicaciones, Policía Nacional y la empresa de aguas de Facatativá. Fue 
relevante para el grupo los trabajos desarrollados con el I.D.R.D del distrito Capital 
entre otras. Otros intereses de la investigación en el grupo GISTFA lo comprometen 
hacia una labor en la cual un ejercicio permanente actualice su razón de ser a partir 
de proyectos informáticos que generen conocimiento pertinente y consistente en el 



tiempo. Ahora bien, el grupo GISTFA crece y así las investigaciones orientadas por 
el grupo han contribuido a la creación de ambiciosas metas como la generación de 
proyectos interdisciplinarios (en el caso de la alianza con el grupo de investigación 
AXIOMA y la transición hacia el emprendimiento y la innovación para fortalecer la 
transferencia de conocimiento y las conexiones con el sector empresarial.  

Actualmente y desde su labor investigativa, el grupo GISTFA apoya al CIT (Centro 
de Innovación y Tecnologías) del programa de Ingeniería de Sistemas, Facatativá, 
con el objetivo de aumentar el impacto de los productos generados por el grupo de 
investigación GISTFA en la evaluación realizada por COLCIENCIAS y así mismo 
proponer nuevas metodologías de desarrollo como resultado de los productos 
generados a lo largo de la vida de los proyectos informáticos. 

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

 

En la actualidad, la calidad de los productos software de la universidad de 
Cundinamarca se evalúan con la plataforma “CALISOFT” cuyo sistema de 
evaluación se basa en el almacenamiento de documentos que posteriormente son 
revisados de forma manual por el evaluador, siendo este un docente de la facultad. 
Dicha labor resulta extensa ya que en los proyectos de mayor complejidad o de 
características específicas, requieren numerosas pruebas por cada módulo del 
aplicativo, ya que evaluar un solo proyecto requiere un tiempo y esfuerzo de trabajo 
humano; el proyecto actual busca que esta tarea sea simplificada con asistencia de 
la misma plataforma, que ejecutará métodos no heurísticos programados para que 
la tarea de comprobación de calidad sea efectuada en menor tiempo, y la 
rigurosidad de las pruebas dependan menos de la habilidad del que las realiza. 
Además, se integrarán dos módulos externos que pretenden ser hincapié en la 
evaluación de calidad.   

¿Actualizar el software CALISOFT de la universidad de Cundinamarca Facatativá 
con métodos no heurísticos programados e integración módulos externos hará que 
las pruebas de calidad sean más eficaces? 

1.5. OBJETIVO GENERAL Y OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

 

OBJETIVO GENERAL 

Actualizar el software CALISOFT con el fin de mejorar la evaluación de calidad que 
se empleen en los aplicativos web presentados. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Entender el método no heurístico para posteriormente implementarlo en el 
módulo de testeo de CALISOFT. 

• Hacer que la labor de evaluación y calificación del software sea menos 
dependiente de la habilidad de la persona destinada a efectuar las pruebas. 

• Modificar el modelo del software CALISOFT. 

• Crear una interfaz gráfica de usuario que permita una mejor interacción con 
el usuario final, guiándolo en cada paso de manera intuitiva. 

• Integrar dos módulos externos, que son; el módulo de análisis de código 
fuente y el módulo estándar de nomenclatura de base de datos. Con la 
finalidad de volver el software más integro, además de mejorar la certificación 
de calidad a un producto software que se evalué por medio de la plataforma. 

 



1.6. IMPACTO DEL PROYECTO 

 

 

CALISOFT (calidad de software) es un software que evalúa aplicativos web 
desarrollados en la universidad de Cundinamarca, aprecia tanto modelación como 
funcionalidad. 

La actualización de CALISOFT facilitará la acción de realizar las pruebas 
funcionales no heurísticas para módulos de proyectos basados en aplicativo web, 
como resultado hará que la labor de evaluación y calificación del software a tratar 
sea menos dependiente de la habilidad del evaluador destinado a realizar las 
pruebas, además realizará una evaluación más rigurosa y exacta.  

CALISOFT definirá la calidad de los aplicativos web propuestos, esta labor será una 
tarea programada, lo que quiere decir que reducirá los tiempos de evaluación si se 
compara con el tiempo que le lleva a un humano en realizarlas, un humano se tarda 
normalmente 3 semanas en efectuar una prueba no heurística a un aplicativo web. 
De esta manera se espera recudir tiempos de resultados y aumentar el número de 
aplicativos a calificar por semana. 

El proyecto también exigirá por parte del desarrollador un orden y un estándar de 
programación para certificar la eficacia del software a tratar, ya que se 
implementarán dos módulos externos para evaluar la calidad del aplicativo con un 
mayor índice. Esto a su vez será de ayuda para que el estudiante sepa los requisitos 
y características de un entregable de calidad. 

1.7. METODOLOGÍA 

 

 

Se implementará una metodología de investigación mixta para alcanzar los 
objetivos propuestos anteriormente. Esta metodología se caracteriza por integrar 
tanto el método cualitativo como el método cuantitativo usando las fortalezas de 
cada método con el fin de obtener un panorama más completo del fenómeno. 

¿La integración de módulos externos al software CALISOFT lo hará más integral y 
eficaz al momento de evaluar la calidad de un producto software? 

Para comprobar si la integración de módulos externos definirán con mayor exactitud 
la calidad de un producto software, se deberá evaluar conforme a un método mixto, 
en donde se investigará y analizará los factores principales que definen la calidad 
de un producto software, analizaremos a fondo cada característica y la 
compararemos con las nuevas características que nos aportarán los módulos a 
integrar, también se harán comparaciones con los módulos ya creados, se definirá 
que le hace falta a CALISOFT para ser integral y eficaz para definir la calidad de un 
producto software.  

De este estudio se espera demostrar que los módulos a integran harán de 
CALISOFT un software más integro a la hora de definir la calidad de un producto 
software. 

¿Las técnicas no heurísticas programadas mejorarán la evaluación de calidad de 
aplicativos web? 

Para comprobar si la implementación de técnicas no heurísticas programadas 
mejora la evaluación de calidad, se deberá evaluar con forme a un criterio 
cuantitativo, en donde se realizarán evaluaciones no heurísticas manuales y 
evaluaciones no heurísticas programadas en un periodo de una semana a un mismo 
aplicativo web. Los datos por obtener serán; cantidad de módulos evaluados, 



cantidad de páginas evaluadas en cada módulo, cantidad de datos ingresados en 
cada módulo, cantidad de errores presentados en cada módulo. Este proceso se 
deberá repetir por dos semanas más y con un aplicativo web diferente por cada 
semana. Con los datos obtenidos se hará una comparación entre la labor del 
evaluador humano y el evaluador programado, donde se espera observar en los 
resultados una gran diferencia entre las cantidades de los datos de ambas 
evaluaciones. Con estos resultados obtenidos se podrá analizar y definir que 
método es más eficaz a para evaluar la calidad de un producto software. 

1.8. MARCOS DE REFERENCIA 

 

 

1.8.1. MARCO TEÓRICO 

 

 

El ser humano siempre ha querido optimizar su trabajo, lo que llevo a la creación de 
las maquinas, y con el pasar del tiempo el hombre ha ido mejorándolas para que su 
usabilidad sea más óptima y sencilla, la usabilidad se puede definir como “la 
capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para 
el usuario, en condiciones específicas de uso.” (Mascheroni, Greiner, & Petris, 2012) 

“El término Ingeniería de Usabilidad se introduce por primera vez en Digital 
Equipment Corporation, para referirse al conjunto de conceptos y técnicas que 
permiten planificar, realizar y verificar los objetivos de la usabilidad de un sistema”. 
(Centro Nacional de Información de Ciencias Médicas & Moráguez Bergues, 2013) 

La usabilidad busca maneras de mejorar la experiencia del usuario para optimizar 
el diseño y conseguir un producto más competitivo en el mercado. Con ello la 
usabilidad se ha ido utilizando en aplicaciones informáticas o en otros sistemas que 
tengan que ver con una interacción directa con el usuario. (Bolaños-Pizarro & Vidal-
Infer, A; Navarro-Molina, Carolina; Valderrrama-Zuriañ, Juan Carlos; Aleixandre-
Benavent, 2007)  

Las Organizaciones Internacionales de Estándares de Calidad como lo es ISO o 
IEEE, desenvuelven el concepto de usabilidad en diferentes normas, presentando 
la usabilidad como un atributo del software en cada una de ellas. En el estándar ISO 
9241-11, es una norma que “hace referencia a la usabilidad como la medida en que 
un producto se puede usar por determinados usuarios para conseguir objetivos 
específicos con efectividad, eficiencia y satisfacción en un determinado contexto de 
uso” (Moreno & Marciszack, 2013) La siguiente norma es, ISO/IEC 9126-1 que se 
encarga de definir a la usabilidad como “un parámetro de calidad del software y 
conforma una de las características de calidad relevantes del producto”.  La norma 
ISO/IEC 9126-1 tienen como función principal la satisfacción de las necesidades del 
usuario por medio de los siguientes atributos: funcionalidad, fiabilidad, utilidad, 
eficiencia, mantenibilidad y portabilidad. Por último, la norma ISO/IEC 14598 
“describe un proceso para evaluar la calidad de los productos de software, software, 
el cual es compatible con la norma anterior, y donde la usabilidad conforma la 
calidad del software”. (Moreno & Marciszack, 2013) 

Actualmente en la Universidad de Cundinamarca existe un software llamado 
CALISOFT, basado en la norma ISO/IEC/IEEE 29119, que sirve como apoyo en el 
proceso de evaluación de calidad de módulos de proyectos basados en aplicativos 
web.  

CALISOFT está compuesta por tres partes fundamentales, la primera parte consiste 
en la modelación y documentación de los proyectos a evaluar, la segunda parte se 
centra en la gestión de pruebas (Testing), y una tercera parte que es un módulo 



administrativo. El objetivo en esta actualización es mejorar la parte de gestión de 
pruebas, lo que se denomina Testing, además de integrar dos módulos externos 
destinados a valorar la nomenclatura y modelación de la base de datos, y evaluar 
el estándar de codificación que presente el producto de software presentado.  

La parte de Testing de CALISOFT es realizada por un desarrollador de la 
Universidad de Cundinamarca, este evalúa la página bajo su propio criterio, el cual 
se rige por el número de inserción de datos que el desarrollador efectué en los 
diferentes campos de texto que presente el aplicativo, y la calidad evaluada irá 
conforme a la cualidad que tenga el programador de someter la página a diferentes 
tipos de entradas de datos, como por ejemplo; ingresar varios correos escritos de 
diferentes formas o ingresar datos erróneos o no lógicos. Esta tarea se puede tornar 
extensa y agotadora para el desarrollador, ya que en un aplicativo puede tener una 
gran variedad de campos de entradas distintos y a eso se le debe sumar que cada 
campo se evalúa con al menos 10 datos distintos para comprobar su eficacia. En 
esta actualización se implementará la ingeniería de la usabilidad en el módulo de 
Testing, simulando una evaluación no heurística por medio de métodos 
programados, esta simulación de técnicas no heurísticas hará un testeo más 
riguroso y eficaz, ya que se aumentarán los intentos a la hora de ingresar datos en 
un campo de texto, al igual que aumentará la variedad de posibles datos de entrada. 
Se espera que se reduzca el tiempo de respuesta y que la calidad se evalué con 
mayor precisión. Los dos módulos externos se implementarán en CALISOFT, se 
modificará la interfaz y se adecuará un nuevo modelo con el fin de que acoplen de 
manera eficaz. 

1.8.2. MARCO LEGAL 

 

 

ISO / IEC / IEEE 29119 Software Testing es un conjunto de estándares 
internacionales usados para realizar pruebas de software en cualquier ciclo de vida 
de desarrollo de un software u organización, al usar e implementar estas normas se 
está adaptando los únicos estándares reconocidos internacionalmente para realizar 
pruebas en software, así otorgando una alta calidad en el manejo y uso de las 
pruebas de testeo. (“IEEE SA - 29119-1-2013 - Software and systems engineering 
—Software testing —Part 1: Concepts and definitions,” 2013) Actualmente existen 
cinco estándares dentro de este grupo, de los cuales se harán uso los siguientes: 

ISO / IEC / IEEE 29119-1 facilita el uso de las diferentes normas ISO / IEC / IEEE 
29119, en el cual incluye los conceptos y el vocabulario en el que se construyen 
estas normas, además proporciona una serie de ejemplos aplicados en la práctica, 
en resumen éste estándar es más informativo, ayuda a tener en claro un punto de 
partida hacia los otros estándares. (“IEEE SA - 29119-1-2013 - Software and 
systems engineering —Software testing —Part 1: Concepts and definitions,” 2013) 

ISO / IEC / IEEE 29119-2 define los modelos de los procesos de las pruebas de 
software que se emplean en cualquier ciclo de desarrollo del software. El propósito 
de estos modelos es especificar con detalle los procesos de las pruebas que se 
utilicen al momento de evaluar un software. El proceso de las pruebas se basa en 
un modelo de tres capas, que son; especificaciones de la prueba, gestión de 
pruebas y pruebas dinámicas. El modelo de “procesos de monitoreo y control de 
pruebas” Figura 1. Es uno de los modelos de proceso de prueba que se define en 
ISO / IEC / IEEE 29119-2, el cual se implementará en el testeo no heurístico. 



 

Gráfico 1 Modelo Procesos de Monitoreo y Control de Pruebas 

Gráfico 1. Modelo Procesos de Monitoreo y Control de Pruebas. (“IEEE SA - 29119-
2-2013 - Software and systems engineering —Software testing —Part 2: Test 
processes,” 2013) (No es una copia exacta del modelo encontrado en ISO / IEC / 
IEEE 29119-2) 

ISO / IEC / IEEE 29119-4 tiene como objetivo definir un estándar internacional que 
abarque técnicas de pruebas para evaluar software, también conocidas como 
técnicas de diseño de casos de prueba o métodos de prueba. Éstas técnicas se 
pueden emplear durante el diseño de la prueba y en el proceso en que se emplea 
dentro del desarrollo del software. La base de ésta norma es el estándar de pruebas 
de componentes BS-7925-2 (ISO/IEC/IEEE, 2015), El estándar BS-7925-2 tenía 
como objetivo “permitir la medición y comparación de pruebas realizadas en 
componentes de software. Esto permitirá a los usuarios de este estándar mejorar 
directamente la calidad de sus pruebas de software y mejorar la calidad de sus 
productos de software.” (SIGIST, 2001) “Las técnicas de diseño de prueba que se 
presentan en esta norma pueden utilizarse para derivar casos de prueba que 
pueden usarse para recopilar pruebas de que se han cumplido los requisitos de 
cada sistema bajo prueba y / o que se detectan.” (ISO/IEC/IEEE, 2015)   

“Las técnicas de pruebas de software se pueden clasificar en dos grandes grupos, 
pruebas basadas en especificación también conocidas como pruebas de caja negra 
y pruebas basadas en la estructura también conocidas como pruebas de caja 
blanca. La diferencia entre las dos radica en que las pruebas de caja blanca se 
tienen en cuenta la estructura interna del elemento a revisar y en las pruebas de 
caja negra se realizan en función de entradas y salidas de un proceso en 
específico.” (Armando et al., 2015) En el proyecto se harán uso de las pruebas de 
caja negra. 

1.8.1. MARCO HISTÓRICO 

 

 

Los comienzos de la usabilidad inician en la década del setenta (70), los primeros 
estudios fueron presentados por psicólogos, los cuales estaban interesados en un 
diseño de sistemas de comunicación o de dialogo entre humanos y computadoras, 
el objetivo era hacer más eficientes los diálogos, analizando todos los contextos y 
también el procesamiento de la información para resolver problemas por parte de 
los usuarios. (Chipantiza, Lewis, Olivo, & Calva, 2015)  



En la década de los ochenta (80) se profundizo más en la investigación del estudio 
sistémico de comunicación hombre máquina. En 1997 es lanzada una norma 
internacional llamada “Din En ISO 9241-11” qué define a la usabilidad como: “la 
medida de un sistema que puede ser utilizado por usuarios específicos en un 
contexto específico.” (Chipantiza et al., 2015)  

Con el trascurso de los años la usabilidad mejoraba constante y se iba adaptando 
a los cambios del ambiente, aunque por parte de (Morville, 2004) afirmo en el 2004 
que la usabilidad es muy necesaria pero insuficiente en el entorno actual, el público 
que hace uso de los sistemas de información era cada vez más amplio, y en cuestión 
de manejo, los usuarios finales carecían de ello. (Virgilio, Padilla, Jimenez, & Martin, 
2013)  

A comienzos del año 2003 el instituto nacional de estándares y tecnología (National 
Institute of Standards and Technology “NIST”) registra más de 30 técnicas para 
construir casos de usabilidad. A inicios de 2009, la norma (ISO/IEC.2009) define 
que la usabilidad pasa a ser considerada un atributo de la calidad del software. 
(Florian, Solarte, & Reyes, 2010). En el primer semestre del año 2017, la usabilidad 
ya no se centra en sólo facilitar la comunicación entre el humano común y el 
software, se ha propuesto en el artículo (Alvarez, Jaramillo, & Builes, 2017) la 
implementación de métodos heurísticos para adaptar la usabilidad del software a 
personas que presenten alguna discapacidad motriz. La dependencia y el uso de 
los computadores crece constantemente, volviéndose parte de la vida cotidiana, 
tanto así que se ve presente en diversas actividad u espacios, como el laboral, 
entretenimiento, educación e información. Pese a la importancia de dichas 
actividades, las personas que presentan alguna discapacidad motriz se le dificulta 
bastante ser participantes de estas. “El método que se propone en este trabajo 
difiere de los métodos existentes en que toma en cuenta las preferencias de los 
usuarios y, con base en esto, se categorizan mejor las heurísticas, debido a que los 
expertos no conocen las necesidades específicas de las personas. La posibilidad 
de que el usuario final asigne pesos a las características heurísticas, indicando 
cuáles son las más importantes para ellos y no que el experto fije pesos sin conocer 
los requisitos de estas personas es lo innovador del método propuesto”. 

II. DOCUMENTACIÓN DEL SOFTWARE 

 
 

2.1. PLAN DE PROYECTO 

 

 

En este segmento del libro, es necesario realizar un plan de proyecto que tenga 
como finalidad dar respuesta a los objetivos específicos y generales. El proceso 
consistirá en llevar a cabo una serie de pasos que determinarán las estimaciones 
que se tienen para dichos objetivos. 

• Paso 1: los objetivos deben ser analizados a profundidad por el grupo de 
trabajo, en este proceso intervienen todos los implicados en el desarrollo 
del software. Posteriormente se deben tomar decisiones con respecto al 
tiempo y a la metodología a usar.  

• Paso 2: el hardware a usar en el desarrollo es algo fundamental, por esa 
razón, al finalizar el paso uno se debe analizar y proyectar los recursos 
técnicos que se requieran para llevar a cabo el proyecto en su totalidad.  

• Paso 3: se aconseja que el proceso de desarrollo sea realizado con base 
a una metodología de desarrollo, valga la redundancia, de esta forma se 
lleva un correcto flujo de trabajo, realizando procesos en márgenes de 
tiempo, lo que genera, que se pueda calcular de forma precisa el tiempo 
de desarrollo.   



• Paso 4: La única forma de verificar si los objetivos se cumplieron en el 
transcurso del proyecto, es mediante resultados. Los resultados 
indispensables en el proyecto, por esa razón se debe hacer unos de una 
metodología de investigación, capaz de interpretar los datos que se 
obtengan del modelo y así demostrar mediante estadística el impacto que 
genero el desarrollo.  

(ver en anexos el calendario de la elaboración del proyecto) 

2.2. DETERMINACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

Cantidad de actividades: 12 

Actividad # 1 

Nombre de la actividad Descripción 

Mejoramiento visual de 
CALISOFT 

Esta actividad se mejorará la interfaz gráfica del usuario, 
creando una mejor experiencia de uso integrando 
dinamismo a la página. 

Actividad # 2 

Nombre de la actividad Descripción 

Aplicar el estándar gráfico 
que usa el CIT Facatativá 
(Centro de investigación 
tecnológico) 

Esta actividad se adecuará la interfaz gráfica a la 
plantilla pre-establecida previamente por el centro de 
investigación y tecnología. 

Actividad # 3 

Nombre de la actividad Descripción 

Hacer validaciones de 
formularios más 
rigurosas. 

Esta actividad se pretende se le dará más seguridad e 
integridad al aplicativo web CALISOFT, según las 
posibles entradas de información por parte del usuario. 

Actividad # 4 

Nombre de la actividad Descripción 

Implementar estándar de 
nomenclatura de base de 
datos 

Esta actividad se implementará el estándar de 
nomenclatura de base de datos al modelo de CALISOFT.  

Actividad # 5 

Nombre de la actividad Descripción 

Implementar estándar de 
codificación  

Esta actividad se implementará el estándar de 
codificación al código fuente de CALISOFT. 

Actividad # 6 

Nombre de la actividad Descripción 

Optimizar el diseño de 
administración de 

En esta actividad se compactará las transacciones que 
se vean involucradas en los diferentes módulos 



recursos.  integrándolas en una sola vista, de esta forma el usuario 
tendrá que navegar menos para administrar un recurso 
de la plataforma CALISOFT. 

Actividad # 7 

Nombre de la actividad Descripción 

Crear tablas en la base 
de datos que ayuden en 
la complementación del 
módulo de pruebas. 

En esta actividad se creará una tabla en la base de datos 
donde se almacenará la información necesaria para 
realizar pruebas programadas en el módulo de Testing 
(Módulo de pruebas). 

Actividad # 8 

Nombre de la actividad Descripción 

Facilitar la labor de 
pruebas funcionales. 

Esta actividad se programará la labor en la que el 
evaluador ingresa los datos en los campos de entrada 
del formulario en favor de que la plataforma CALISOFT 
los proporcione. 

Actividad # 9 

Nombre de la actividad Descripción 

Integración del módulo de 
estándares de código 
fuente. 

En esta actividad se integrará el módulo de evaluación 
de estándar del código fuente al proceso de calificación 
de la plataforma CALISOFT. 

Actividad # 10 

Nombre de la actividad Descripción 

Integración del módulo de 
estándar de 
nomenclatura de base de 
datos. 

En esta actividad se integrará el módulo de evaluación 
de estándar de nomenclatura de base de datos al 
proceso de calificación de la plataforma CALISOFT. 

Actividad # 11 

Nombre de la actividad Descripción 

Evaluación de 
experiencia de usuario. 

En esta actividad será una encuesta a los usuarios que 
han usado la plataforma previamente sobre la 
experiencia de usuario con respecto a la nueva interfaz 
gráfica de la plataforma CALISOFT. 

Actividad # 12 

Nombre de la actividad Descripción 

Evaluación de 
experiencia de usuario de 
los proyectos evaluados. 

En esta actividad se integrará una sección en la parte 
final del proceso de evaluación donde el evaluador 
comentará la experiencia interactiva del producto de 
software previamente calificado. 

Tabla 1 Requerimientos del sistema 



2.3. ESPECIFICACIÓN DEL DISEÑO 

 

 

El sistema consiste en evaluar los campos de entrada de información de un producto 
software, con la finalidad de certificar la calidad y usabilidad de dicho producto. El 
módulo de Testing cuenta con la intervención de dos actores, un evaluador y un 
desarrollador. Como paso inicial, el desarrollador debe subir toda la documentación 
de su proyecto, dentro de la documentación se encontrarán los diagramas de casos 
de uso, con base a los diagramas de casos de uso, el evaluador procede a crear 
casos de prueba donde vea que hay un ingreso de datos al software del 
desarrollador. Con los casos de prueba creados, el desarrollador tiene como 
objetivo dirigirse al formulario que corresponda y crear una copia del formulario por 
medio de la extensión de Calisoft, cabe resaltar que la copia se almacena como un 
JSON. Cuando el caso de prueba es actualizado con el formulario del desarrollador, 
el evaluador procede a realizar el testeo no heurístico, el sistema realiza una 
interpretación de los inputs del formulario y únicamente del evaluador debe 
presionar un botón para que el sistema ingrese datos que obtiene desde la base de 
datos, cada sentencia que viene de la base de datos tiene un atributo que se llama 
“valido”, de tipo booleano donde un 0 representa que la sentencia corresponde a un 
dato incoherente o malicioso, y un 1 representa que la sentencia está bien digitada 
para el input sobre el cual se va a probar y además no es una sentencia maliciosa 
para el sistema. Resalto que uso el término “Malicioso” para hacer referencia a una 
sentencia destinada a ataques de Sql o Xss que pueden averiar el funcionamiento 
del software si se le permite ingreso a la base de datos.  

Por el lado del input que el sistema recrea, este viene acompañado de una serie de 
reglas, que son las mismas que el desarrollador cuenta en su aplicativo web, estas 
reglas se combinan con un componente de javascript lo cual hace que recree esas 
mismas reglas sobre el input y que además si se dispara una de ellas, aparecerá un 
mensaje en color rojo debajo el input. El sistema cuenta con una programación 
booleana que al momento de ingresar un dato y si el sistema no muestra ningún 
error por medio del componente de javascript, almacenará un 0, en cambio, si el 
componente se dispara y muestra un error, el sistema almacenará un 1. 

El método de calificación es el siguiente; se emplea una lógica simbólica 
denominada como “Disyunción exclusiva y operador OR exclusivo (XOR)”, se 
denota por el símbolo ⊕, donde  un valor es verdadero cuando dos preposiciones 
q y p son contrarias y si q y p son dos preposiciones iguales, el valor obtenido es 
falso (Marcial, Carmona, & Milenio, n.d.).  

 

Sentencia traída de base 
de datos (p) 

Error proveniente del 
componente de Javascript (q) 

Calificación (p ⊕ q) 

0 1 1 

1 0 1 

0 0 0 

1 1 0 
Tabla 2 Disyunción exclusiva XOR 

Si la sentencia proveniente de la base de datos (p) es correcta, se denota por un 1, 
este valor está almacenado en el campo “valido” que anteriormente se mencionó, si 
no se dispara ningún error al ingresar ese dato, el sistema registrará un 0 para ese 
error, que significa que no encontró un error en la sentencia para ese tipo de input, 
implementando XOR obtenemos como resultado un 1, que equivale a una 
calificación correcta. Por cada inserción de la base de datos sobre un input se aplica 
la lógica XOR para determinar sí está bien o mal las validaciones que uso el 
desarrollador. Cada prueba tiene una calificación sobre el formulario, la calificación 



va ligada a la cantidad de inputs que el formulario posea, se toma un valor de 100% 
y se divide en la cantidad de inputs, eso le dará a cada input un porcentaje, por 
ejemplo, si un formulario tiene cuatro inputs, cada input tendrá un valor de 25%, si 
la calificación obtenida por la lógica de XOR es positiva, el valor se cuenta como un 
25 entero, pero si es negativa, la calificación se toma como 0, al final se suman 
todos los resultados como se aprecia en la formula (1). 

(1) 

𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑃𝑎𝑟𝑐𝑖𝑎𝑙 =  ∑
100

𝐶𝑎𝑛𝑡𝑖𝑑𝑎𝑑𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡𝑠
 × 𝑅𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑋𝑂𝑅

𝐶𝑎𝑛𝑡𝑖𝑑𝑎𝑑𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡𝑠

𝑖=0

 

Una vez obtenida la calificación parcial de cada prueba, se procede a realizar una 
sumatoria de cada calificación parcial y dividirla sobre el número total de 
calificaciones parciales que se hicieron un formulario en específico, de ese modo, 
se obtiene la calificación final para dicho formulario, este proceso corresponde a la 
formula (2). 

(2) 

𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 =
∑ 𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑃𝑎𝑟𝑐𝑖𝑎𝑙 

𝐶𝑎𝑛𝑡𝑖𝑑𝑎𝑑𝐷𝑒𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠𝑃𝑎𝑟𝑐𝑖𝑎𝑙𝑒𝑠
 

El valor obtenido es guardado en la tabla donde está creado el caso prueba del 
correspondiente formulario en el apartado de “calificación”. 

2.3.1. MODELO DE IDENTIDAD RELACIÓN (MER) 

 

 

“El diagrama MER es un modelo de red, que describe con un alto nivel de 
abstracción, la distribución de datos almacenados en un sistema. Los diagramas ER 
se centran en los datos y en sus interrelaciones y por ello, no representan la 
estructura para el modelado de otros elementos del proceso. Dichos diagramas son 
representaciones completamente estáticas y no proporcionan la información en el 
tiempo para poder analizarla y medirla”. (Sanchis, Poler, & Ortiz, 2009) 

 

 

Gráfico 2 Diagrama de entidad relación (MER) 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla Descripción 

Tbl_inputs_types En esta tabla se almacenan los diferentes tipos 
de inputs que puede haber en un formulario, por 
ejemplo, un tipo email, contraseña, text, number, 
etc. Entre sus campos se puede guardar el 
nombre del tipo, las reglas con las que se valida 
la información y los datos que ingresan mediante 
ese tipo de inputs y dos campos que almacenan 
la fecha en que se crea y la fecha en que se 
realice una modificación desde el sistema. 

Tbl_testvalues Esta tabla almacena los diferentes valores con 
los que trabajará el proceso de Testing no 
heurístico del módulo de plataforma, en el campo 
de valor se asignará una sentencia que 
corresponda al tipo de input en el que se utilizará, 
por ejemplo, para el tipo email, en valor se 
almacenará una sentencia como; 
prueba@email.com o pruebaemail.com, como se 
puede observar, una sentencia es correcta y la 
otra es incorrecta, ese valor de incorrecto e 
incorrecto se almacena en el cambo de la tabla 
“valido”, donde 1 será correcto y 0 incorrecto. La 
columna FK_InputType corresponde a la llave 
foránea de la tabla Tbl:inputs:types, y el campo 
llamado “tipo” corresponde a al tipo de ataque, si 
es html, xss o sql. 

Tabla 3 Descripción Modelo Entidad Relación 

2.3.2. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 

 

 

“Un caso de uso puede ser definido como una secuencia de acciones, incluyendo 
variaciones, que el sistema puede ejecutar y que produce un resultado observable 
de valor para un actor que interactúa con el sistema” (García, Ortín, Moros, Nicolás, 
& Tova, 2007) 

mailto:prueba@email.com


 

Gráfico 3 Diagrama de casos de uso 

DESCRIPCIÓN DE CASOS DE USO 

 

ROLES 

ROL DESCRIPCIÓN 

Evaluador: Ejecución de las diferentes pruebas a los formularios 
alojados en su módulo de calificación 

Sistema: Lógica de testeo no heurístico para la evaluación entre los 
diferentes tipos de entradas de información. 

Tabla 4 Descripción Roles, casos de uso 

CASOS DE USO 

Nombre: Ejecutar Testeo 

Alias:  

Actores: Evaluador 

Función: Inicia la función de Testeo sobre el formulario 

Descripción: El evaluador analizará los diferentes campos de entrada y 
ejecutará el script que realizará el testeo 

Referencias:  

Tabla 5 Ejecutar testeo, casos de uso 

 

 



Nombre: Evalúa Campos de Entrada 

Alias:  

Actores: Sistema 

Función: Analiza los inputs del formulario 

Descripción: Revisa los diferentes inputs con sus diferentes tipos de 
entrada y procede a comprenderlos y agruparlos. 

Referencias:  

Tabla 6 Evalúa campos de entrada, casos de uso 

Nombre: Ingresa Valores Correctos 

Alias:  

Actores: Sistema 

Función: Ingresa valores correctos para el input 

Descripción: Según una base de datos preestablecida consulta e inserta 
los valores correctos para ese tipo de input 

Referencias:  

Tabla 7 Ingresa valores correctos, casos de uso 

Nombre: Ingresa Valores Incorrectos 

Alias:  

Actores: Sistema 

Función: Ingresa valores correctos para el input 

Descripción: Según una base de datos preestablecida consulta e inserta 
los valores incorrectos para ese tipo de input. 

Referencias:  

Tabla 8 Ingresa valores correctos, casos de uso 

2.3.3. DIAGRAMAS DE SECUENCIAS 

 

 

El diagrama de secuencias describe el comportamiento de actores y usuarios dentro 
del sistema, el actor se muestra con el símbolo de una persona y los objetos como 
una caja en la parte superior de una línea vertical punteada. La línea vertical 
punteada corresponde a la línea de vida de cada objeto o actor durante el ciclo de 
la operación. Los mensajes que comunican cada objeto o usuarios entre ellos, se 
representan con una flecha entre sus líneas de vida. El flujo del diagrama se debe 
leer con forme al flujo de los mensajes. (FOWLER, 1999) 

 

 

 

 

 

 

 

 



SECUENCIA EJECUTAR TESTEO 

 

Gráfico 4 Diagrama de secuencia, ejecutar testeo 

 

Tabla Descripción 

Evaluador Corresponde al actor, en este caso es el 
desarrollador, encargado de realizar el caso 
prueba de dar inició al proceso de testeo. 

Pag principal Es la página principal del evaluador, por así 
decirlo, su dashboard, e donde las opciones 
necesarias para dirigirse a la sección donde se 
encuentra el módulo de plataforma, que 
corresponde al módulo de Testing. 

Módulo de testeo Dentro del módulo de plataforma, encontrará los 
casos prueba que haya subido el desarrollador, 
el desarrollador deberá escoger el que desea 
evaluar. 

Formulario Cada caso de uso se entiende como un 
formulario, el sistema almacena copias de los 
formularios que envía el desarrollador mediante 
el aplicativo. 

Testeo Es una acción que se ejecuta sobre un formulario, 
realiza el ingreso dinámico de datos sobre todos 
los inputs que contenga la copia del formulario 
que subió el desarrollador. Este ingreso dinámico 
y evalúa que los campos cuenten con la 
seguridad para evitar el ingreso de datos 
erróneos o maliciosos.  

Tabla 9 Descripción secuencia ejecutar testeo 

 

 

 

 

 

 

 

 



SECUENCIA EVALÚA CAMPOS DE ENTRADA 

 

Gráfico 5  Diagrama de secuencia, evalúa campos de entrada 

Tabla Descripción 

Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema lógico 
del aplicativo, encargado interpretar 
componentes en el aplicativo y de traer 
información de la base de datos para realizar las 
pruebas de Testing. 

Base de datos La base de datos contiene las sentencias que 
será usadas por cada tipo de input que encuentra 
en un formulario. 

Campos de entrada Corresponde a los inputs que se hayan en la 
copia del formulario que sube un desarrollador, el 
sistema analizará los campos de entrada y 
retornará un resultado que es el tipo de ese input. 

Tabla 10 Descripción secuencia evalúa campos de entrada 

SECUENCIA INGRESA VALORES CORRECTOS 

 

Gráfico 6  Diagrama de secuencia, ingresar valores correctos 

 

 

 

 



Tabla Descripción 

Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema lógico 
del aplicativo, encargado interpretar 
componentes en el aplicativo y de traer 
información de la base de datos para realizar las 
pruebas de Testing. 

Campos de entrada El sistema guarda los valores necesarios para 
usarse en este paso. Ingresa los valores 
únicamente correctos de forma automática y 
dinámica, el input comprueba las validaciones en 
tiempo real y da un resultado positivo o negativo 
al sistema.  

Tabla 11 Descripción secuencia ingresa valores correctos 

SECUENCIA INGRESA VALORES INCORRECTOS 

 

Gráfico 7 Diagrama de secuencia, ingresa valores incorrectos 

 

Tabla Descripción 

Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema lógico 
del aplicativo, encargado interpretar 
componentes en el aplicativo y de traer 
información de la base de datos para realizar las 
pruebas de Testing. 

Campos de entrada El sistema guarda los valores necesarios para 
usarse en este paso. Ingresa los valores 
únicamente incorrectos de forma automática y 
dinámica, el input comprueba las validaciones en 
tiempo real y da un resultado positivo o negativo 
al sistema.  

Tabla 12 Descripción ingresa valores incorrectos 

 

 

 

 

 

 



SECUENCIA CENTRAL 

 

Gráfico 8  Diagrama de secuencia, central 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla Descripción 

Desarrollador Corresponde al actor que se encarga de subir los 
formularios correspondientes a los casos de 
prueba que se hagan sobre su aplicativo, este 
usuario al final del proceso de Testing, podrá ver 
los resultados en su dashboard, estos resultaos 
serán mostrador por medio de un informe. 

Evaluador Corresponde al actor, en este caso es el 
desarrollador, encargado de realizar el caso 
prueba de dar inició al proceso de testeo. 

Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema lógico 
del aplicativo, encargado interpretar 
componentes en el aplicativo y de traer 
información de la base de datos para realizar las 
pruebas de Testing. 

Módulo de testeo Dentro del módulo de plataforma, encontrará los 
casos prueba que haya subido el desarrollador, 
el desarrollador deberá escoger el que desea 
evaluar. 

Formulario Cada caso de uso se entiende como un 
formulario, el sistema almacena copias de los 
formularios que envía el desarrollador mediante 
el aplicativo. 

Inputs (campos de entrada) El sistema guarda los valores necesarios para 
usarse en este paso. Ingresa los valores 
correctos e incorrectos de forma automática y 
dinámica, el input comprueba las validaciones en 
tiempo real y da un resultado positivo o negativo 
al sistema.  

Informe El informe contiene todos los resultados y valores 
con los que se realizó la prueba de testeo. 
Estarán a disposición tanto del evaluador como 
del desarrollador. 

Tabla 13 descripción secuencia general 

2.3.4. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES 

 

 

Los diagramas de actividades explican el orden en que se realizan ciertas tareas 
dentro del sistema, describiendo un flujo que bien puede ser paralelo o secuencial 
que puede llevar a varios finales, el final se interpreta como la conclusión del objetivo 
de la actividad. (FOWLER, 1999) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ACTIVIDAD EJECUTAR TESTEO 

 

Gráfico 9 Diagrama de actividades, ejecutar testeo 

Tabla Descripción 

IngresarPagCalisoft Ingresar a la página principal de Calisoft donde 
se encuentran las opciones de inicio de sesión y 
registro. 

Iniciar Sesión Si es un usuario existente en la base de datos, 
procederá a digitar su correo y contraseña para 
iniciar sesión en la plataforma. 

Registrarse Si el usuario no se a registrado, debe proceder a 
registrarse mediante la página principal para 
poder ingresar a la plataforma con el rol de 
desarrollador o contactar al administrador de 
Calisoft para que cree un usuario con un rol de 
evaluador. 

Ir al módulo de testeo Sección donde se encuentran los diferentes 
casos pruebas que almacenan los formularios 
que ha subido un desarrollador. 

Seleccionar formulario Seleccionar un caso prueba para acceder a el 
formulario deseado. 

Iniciar testeo Ejecutar el testeo sobre el formulario deseado. El 
sistema iniciará el proceso de evaluación. 

Tabla 14 Descripción actividad ejecutar testeo 

 

ACTIVIDAD EVALÚA CAMPOS DE ENTRADA 

 

Gráfico 10 Diagrama de actividades, evaluar campos de entrada 



 

Tabla Descripción 

Ejecutar script  Ejecutar el script que da inició al proceso de 
testeo sobre un formulario. 

Evalúa campos de entrada El sistema evalúa los diferentes inputs que 
contenga el formulario que subió el desarrollar. 

Tabla 15 Descripción evalúa campos de entrada 

 

ACTIVIDAD INGRESA VALORES CORRECTOS 

 

Gráfico 11 Diagrama de actividades, ingresar valores correctos 

Tabla Descripción 

Diferenciar tipos de campos 
de entrada 

El sistema almacena la información sobre el tipo 
de inputs que contiene el formulario. 

Seleccionar información 
correcta almacenada en la 
base de datos 

El sistema selecciona la información necesaria y 
correcta que se encuentra almacenada en la 
base de datos, esto es para cada tipo de input. 

Insertar información 
correcta en los campos de 
entrada. 

Según el tipo de input, el sistema procederá a 
insertar las sentencias obtenidas de la base de 
datos etiquetadas como correctas, para así 
realizar el ingreso automático de los valores 
sobre el formulario. 

Tabla 16 Descripción actividad ingresa valores correctos 

ACTIVIDAD INGRESA VALORES INCORRECTOS 

 

Gráfico 12 Diagrama de actividades, ingresar valores incorrectos 

Tabla Descripción 

Diferenciar tipos de campos 
de entrada 

El sistema almacena la información sobre el tipo 
de inputs que contiene el formulario. 

Seleccionar información 
correcta almacenada en la 
base de datos 

El sistema selecciona la información necesaria y 
correcta que se encuentra almacenada en la 
base de datos, esto es para cada tipo de input. 

Insertar información 
correcta en los campos de 
entrada. 

Según el tipo de input, el sistema procederá a 
insertar las sentencias obtenidas de la base de 
datos etiquetadas como correctas, para así 
realizar el ingreso automático de los valores 
sobre el formulario. 

Tabla 17 Descripción actividad ingresa valores incorrectos 

 

 



ACTIVIDADES CENTRALES  

 

Gráfico 13 Diagrama de actividades, general 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla Descripción 

IngresarPagCalisoft Ingresar a la página principal de Calisoft donde 
se encuentran las opciones de inicio de sesión y 
registro. 

Iniciar Sesión Si es un usuario existente en la base de datos, 
procederá a digitar su correo y contraseña para 
iniciar sesión en la plataforma. 

Registrarse Si el usuario no se a registrado, debe proceder a 
registrarse mediante la página principal para 
poder ingresar a la plataforma con el rol de 
desarrollador o contactar al administrador de 
Calisoft para que cree un usuario con un rol de 
evaluador. 

Ingresar al módulo de 
testeo 

Sección donde se encuentran los diferentes 
casos pruebas que almacenan los formularios 
que ha subido un desarrollador. 

Seleccionar formulario Seleccionar un caso prueba para acceder a el 
formulario deseado. 

Iniciar testeo Ejecutar el testeo sobre el formulario deseado. El 
sistema iniciará el proceso de evaluación. 

Informe negativo Según el resultado que el sistema haya obtenido 
con base a las sentencias probadas sobre los 
inputs del formulario que subió el desarrollador, 
el sistema creará un formulario con una nota 
negativa, donde se le informará al desarrollador 
todas las sentencias que se probaron en los 
inputs de su formulario. 

Informe positivo Según el resultado que el sistema haya obtenido 
con base a las sentencias probadas sobre los 
inputs del formulario que subió el desarrollador, 
el sistema creará un formulario con una nota 
positiva, donde se le informará al desarrollador 
todas las sentencias que se probaron en los 
inputs de su formulario. 

Tabla 18 Descripción actividades centrales 

2.3.5. DIAGRAMA DE CLASES 

 

 

Los diagramas de clases son excelentes para capturar el lenguaje del sistema. “El 
diagrama de clase describe los tipos de objetos que hay en el sistema y las diversas 
clases de relaciones estáticas que existen entre ellos”. (FOWLER, 1999) También 
describen tordos los atributos y operaciones que posea una clase, además de las 
restricciones en las que se encuentren sujetos, esto depende de la forma en la que 
se conecten entre ellas. 



 

Gráfico 14  Diagrama de clases 

 

Tabla Descripción 

InputsTypes Contiene los tipos de inputs que se puedne hallar 
en un formulario html, además de las reglas que 
regularán un estándar para el procedimiento de 
evaluación. 

Testvalues Contiene una variable que lo relaciona con el tipo 
de input, además contiene un valor que 
representa una sentencia incorrecta o correcta 
para cada tipo de input, si es correcta o no se 
debe estipular en el campo “Valido” de tipo 
booleano. El campo “tipo” define si la sentencia 
corresponde a un ataque Xss. Sql o Html. 

Tabla 19 Descripción diagrama de clases 

 

2.3.6. DIAGRAMA DE COLABORACIÓN 

 

 

En los diagramas de colaboración, los objetos se muestran como cajas y los actores 
com un símbolo de una persona, la comunicación entre ellos se da por medio de 
flechas, similar al diagrama de secuencia, pero en este caso, los mensajes están 
enumerados describiendo el orden en que deben ser interpretados, esos diagramas 
son útiles para mostrar la vinculación de los elementos dentro del sistema. 
(FOWLER, 1999) 

 

Gráfico 15 Diagrama de colaboración 



Tabla Descripción 

Desarrollador Corresponde al actor que se encarga de subir los 
formularios correspondientes a los casos de 
prueba que se hagan sobre su aplicativo, este 
usuario al final del proceso de Testing, podrá ver 
los resultados en su dashboard, estos resultaos 
serán mostrador por medio de un informe. 

Evaluador Corresponde al actor, en este caso es el 
desarrollador, encargado de realizar el caso 
prueba de dar inició al proceso de testeo. 

Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema lógico 
del aplicativo, encargado interpretar 
componentes en el aplicativo y de traer 
información de la base de datos para realizar las 
pruebas de Testing. 

Módulo de testeo Dentro del módulo de plataforma, encontrará los 
casos prueba que haya subido el desarrollador, 
el desarrollador deberá escoger el que desea 
evaluar. 

Formulario Cada caso de uso se entiende como un 
formulario, el sistema almacena copias de los 
formularios que envía el desarrollador mediante 
el aplicativo. 

Inputs (campos de entrada) El sistema guarda los valores necesarios para 
usarse en este paso. Ingresa los valores 
correctos e incorrectos de forma automática y 
dinámica, el input comprueba las validaciones en 
tiempo real y da un resultado positivo o negativo 
al sistema.  

Informe El informe contiene todos los resultados y valores 
con los que se realizó la prueba de testeo. 
Estarán a disposición tanto del evaluador como 
del desarrollador. 

Tabla 20 Descripción diagrama de colaboración 

2.3.7. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE 

 

 

El diagrama de despliegue es muy útil para facilitar la comprensión del modelo entre 
los ingenieros del hardware y del software, ya que modela la arquitectura en tiempo 
de ejecución de un sistema, mostrando los elementos del hardware y software 
empleados. (Ferré & Sánchez, 2002) 

 

Gráfico 16 Diagrama de despliegue 

 

 



Tabla Descripción 

Servidor Corresponde al componente donde se aloja el 
aplicativo web. 

Ordenador Componente por el cual los usuarios interactúan 
con la aplicación web y hacen uso de sus 
servicios de evaluación de proyectos. 

Base de datos Componente que almacena todos los datos 
referentes al aplicativo web, y que serán usados 
por los diferentes módulos del aplicativo. 
Además, permite almacenar nueva información 
que se genere por medio del aplicativo. 

Navegador Web Componente necesario para poder navegar y 
usar apropiadamente el aplicativo web. 

Tabla 21 Descripción diagrama de despliegue 

2.4. DISEÑO DE CASOS DE PRUEBA 

 

 

Este apartado consiste en realizar pruebas de funcionalidad sobre el módulo de 
plataforma mencionado en este documento como el módulo de Testing, con el 
objetivo de confirman su correcto funcionamiento a la hora de hacer uso de las 
diferentes funcionalidades, estas pruebas están hechas desde el perfil de un 
evaluador y un desarrollador. Como paso inicial, es crear un caso prueba; 

 

Imagen 1 Validación campo nombre caso prueba, evaluador 



 

Imagen 2 Validación en campos de caso prueba, evaluador 

 
 
Como se puede observar en las imágenes anteriores, el campo nombre no permite 
que hayan más de 50 caracteres, y los demás campos no se permite que 
sobrepasen los 200 caracteres, esto permite que no ingreses textos extensos que 
puedan ocasionar conflicto en la base de datos o en la estética del sistema. También 
se implementó una validación para el campo de fecha límite, para que el evaluador 
no escogiera una fecha anterior a la actual, dado que la fecha límite es primordial 
para que el desarrollador tenga tiempo necesario para subir su formulario. 



 

Imagen 3 Validación de fecha límite, evaluador 

Del lado del desarrollador, al momento de subir su formulario cuenta únicamente 
con dos campos de texto, una que corresponde al texto JSON que da la extensión 
y el segundo que corresponde a una observación. 

 

Imagen 4 Validación de JSON, desarrollador 

Como se puede observar en la imagen anterior, si se digita algo diferente a un 
formato tipo JSON, el sistema envía una notificación en la parte inferior derecha de 
color rojo, que informa de que el texto introducido no corresponde al formato 



esperado. Al momento de dar clic en el botón “SIGUIENTE” el sistema abrirá el 
siguiente modal;  en el caso del campo de observación. 

 

Como es un campo opcional, si se deja el blanco el sistema lo deja pasar y 
automáticamente ingresa al sistema una sentencia que dice “No hay observación” 
y en el caso de la longitud, tiene un límite de 200 caracteres para evitar el ingreso 
de información extensa en la base de datos. 

Cada caso prueba tiene una fecha límite, si el desarrollador se excede de esa fecha 
límite inmediatamente el sistema le reporta lo siguiente; 

 

Imagen 5 Validación de fecha límite 



Inhabilitándolo de la opción de subir el formulario, en este caso se debe comunicar 
con el evaluador para que vuelva a habilitar el caso prueba, pero es una decisión 
que queda bajo el criterio del evaluador. 

Por último, en el proceso de evaluación el funcionamiento es sencillo y eficaz, dado 
que las pruebas son automatizadas. 

 

Imagen 6 Funcionamiento de módulo de Testing 

Para el correcto funcionamiento es necesario dar clic en el botón “CARGAR 
PRUEBA” y el sistema automáticamente ingresará valores provenientes de la base 
de datos llenado los correspondientes inputs del formulario que haya cargado el 
desarrollador.  

 

Imagen 7 Validación en tiempo real 

En tiempo real los inputs serán evaluados y notificaran si cumplen con las 
validaciones de datos coherentes y correctos, y si presenta una correcta validación 
para ataques XSS y ataques SQL. Como se puede apreciar en la imagen anterior, 
el primer campo cuenta con las validaciones correctas dado que se disparo el error 
que notifica que el campo debe ser un correo valido, en cambio, en los siguientes 
campos presenta una mala validación, dado que campo nombre debía evitar valores 
y caracteres especiales. Al oprimir el botón “CARGAR PRUEBA” es necesario que 
se oprima el botón “GUARDAR PRUEBA” para que se almacene la prueba. 



 

Imagen 8 Prueba guardada 

Los campos de los inputs se borran, el botón de guardar prueba desaparece y la 
barra de proceso crece, este mismo proceso se debe repetir hasta llenar la barra de 
proceso y con ello se habrá finalizado el proceso de Testing sobre un formulario. 

2.5. ESTIMACIÓN DE RECURSOS 

 

FINANCIACIÓN (FUENTES) 

TIPO DE 
FUENTE 
INTERNA 

FUENTE 
UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA 

VALOR 
APORTADO 

(en efectivo y/o 
especie) 

Interna Universidad de Cundinamarca 
programa ingeniería de sistemas 

40’000.000 

Tabla 22 Financiación 

 
RESUMEN POR RUBROS 

 Solicitado 
en efectivo 

a UDEC 

Contrapartida en 
especie 

 

Rubros  UDEC Otras 
Entidades 

Total 

PERSONAL 32’000.000   32’000.000 

EQUIPOS 4’000.000   4’000.000 

MATERIALES E 
INSUMOS 

300.000   300.000 

SERVICIOS 
TECNOLOGICOS 

2’000.000   2’000.000 

VIAJES 600.000   600.000 

OTROS  1’100.000   1’100.000 

TOTALES 40’000.000   40’000.000 
Tabla 23 Resumen por rubros 

 



DETALLE DE RUBROS 

Detalle de personal 

Nombre Función en el 
proyecto 

Tipo de 
vinculación 

Dedicac
ión 

Horas/ 

semana 

Entidad a la 
que 

pertenece 

Solicitado en 
efectivo a 

UDEC 

Contrapartida en 
especie 

Total 

UDEC Otras 
Entidad

es 

Cesar 
Barahona 

Investigador 
principal 

Docente 8 H UDEC $16’000.000   $16’000.000 

Johan 
Suárez 

Estudiante 
pregrado 

investigador 
auxiliar 

Estudiante 8 H UDEC $8’000.000   $8’000.000 

Stevenson 
Rangel 

Estudiante 
pregrado 

investigador 
auxiliar 

Estudiante 8 H UDEC $8’000.000   $8’000.000 

Tabla 24 Detalle de personal 

Descripción de equipos 

Descripción Justificación Cantidad Valor 
Unitario 

Solicitado 
en efectivo a 
UDEC 

Contrapartida en especie Total 

UDEC Otras Entidades 

Portátil 
Asus 

Herramienta 
de trabajo 

1 Externa $2’000.000   $2’000.000 

Portátil 
Asus 

Herramienta 
de trabajo 

1 Externa $2’000.000   $2’000.000 

Tabla 25 Descripción de equipos 

Descripción de materiales e insumos 

Descripción Justificación Cantidad Valor 
Unitario 

Solicitado 
en efectivo 
a UDEC 

Contrapartida en especie Total 

UDEC Otras Entidades 

Papelería Documentación  N/A Externa $300.000   $300.000 

Tabla 26 Descripción de materiales e insumos 

 

 

 



Descripción de servicios tecnológicos 

Descripción Justificación Valor Entidad Solicitado 
en efectivo a 
UDEC 

Contrapartida en especie Total 

UDEC Otras Entidades 

Servidores Fuente de 
investigación  

$1’000.000 Externa $1’000.000   $1’000.000 

Conexión a 
Internet 

Fuente de 
investigación  

$1’000.000 Externa $1’000.000   $1’000.000 

Tabla 27 Descripción de servicios tecnológicos 

Descripción de viajes 

Lugar/justificación 
No. 
Días 

No. 
personas 

Cantidad 
Valor 

Unitario 

Solicitado 
en 

efectivo a 
UDEC 

Contrapartida en 
especie 

Total 
UDEC Otras 

Entidades 

Conferencias, 
Capacitaciones 

3  3  $200.000 $600.000   $600.000 

Tabla 28 Descripción de viajes 

 Descripción de otros 

Tabla 29 Descripción de otros 

 

2.6. RESULTADOS 

Se realizó el proceso de reingeniería de la plataforma Calisoft, creando una nueva 
interfaz gráfica mucho más intuitiva y atractiva para el usuario final, además se 
integraron nuevas funciones como notificaciones en tiempo real vía email y por 
medio de la misma plataforma, secciones de ayuda que informan de las múltiples 
funciones de cada vista, componentes que facilitan su uso y su visualización, 
además de integrar dos nuevos módulos externos que son; el módulo de 

Descripción Justificación Cantidad Valor 
Unitario 

Solicitado 
en efectivo 
a UDEC 

Contrapartida en especie Total 

UDEC Otras Entidades 

Imprevistos Daño de 
equipo 

N/A N/A $400.000   $400.000 

Actualización Continuo 
mejoramiento 

N/A N/A $300.000   $300.000 

Licencias Adquisición 
de nuevo 
software 

N/A N/A $400.000   $400.000 



nomenclatura de bases de datos y el módulo de codificación, ambos hacen que el 
sistema sea integro a la hora de evaluar la calidad y usabilidad de un producto 
software. Las siguientes imágenes corresponden a la página principal y el 
dashboard de un usuario con rol de evaluador del aplicativo anterior y del aplicativo 
nuevo. 

 

Imagen 9 Página principal del antiguo Calisoft 

 

Imagen 10 Dashboard de evaluador del antiguo Calisoft 



 

 

 

Imagen 11 Página principal del nuevo Calisoft 

 

Imagen 12 Dashboard de evaluador del nuevo Calisoft 

 

El nuevo Calisoft cuenta con los colores más opacos que genera un descanso en la 
vista del usuario final, además, cuenta con las opciones necesarias bien 
organizadas tanto en la página principal como en sus dashboards. Respecto al 



módulo de Testing, la acción de crear casos de prueba es más eficiente, informativa 
y fácil de usar, como se puede ver a continuación; 

 

Imagen 13 Vista casos de prueba, antiguo Calisoft 

 

Imagen 14 Vista casos de prueba, nuevo Calisoft 

La vista para crear casos de prueba en el nuevo Calisoft es más entendible, los 
casos de prueba de un proyecto se enlistan como bloques rectangulares y por medio 
del botón de “DETALLES” se pueden desplegar y volver a esconder los detalles de 



un caso prueba sin la necesidad de dirigirse a otra vista como se hacía en el anterior 
Calisoft. Lo mismo sucede para crear un nuevo caso prueba; 

 

Imagen 15 Crear caso prueba, antiguo Calisoft 

 

Imagen 16 Crear caso prueba, nuevo Calisoft 

No es necesario dirigirse a una nueva vista como lo hacía el anterior Calisoft, ahora 
con el nuevo Calisoft se despliega un modal sobre la misma vista, eliminando la 
necesidad de ir a otra vista, y en el momento en que se crea, automáticamente se 
agrega al listado de casos de uso sin la necesidad de recargar la página.  



En el caso para subir el formulario, no hace falta grabar una prueba y subir el archivo 
de la prueba, con el nuevo Calisoft basta con subir un texto JSON que lo da la misma 
extensión que se creó para este propósito. 

 

 

Imagen 17 Uso de la extensión, nuevo Calisoft 

E ingresando únicamente el texto JSON en un input de tipo Texto, se sube el 
formulario al sistema para que el evaluador pueda hacer el procedimiento de 
evaluación. 



 

Imagen 18 Subir formulario, nuevo Calisoft 

 

Imagen 19 Subir formulario, antiguo Calisoft 

Cuando se sube el archivo, el evaluador procede a realizar la evaluación como se 
puede observar en las imágenes anteriores, no hay necesidad de subir un archivo 
para evaluar cualquier formulario de cualquier proyecto.  

La vista de evaluación también fue optimizada si se compara con la anterior, la 
estructura es de la siguiente forma;  



 

Imagen 20 Módulo de Testing, antiguo Calisoft 

 

Imagen 21 Módulo de Testing, nuevo Calisoft 

Se omiten los tipos de inputs innecesarios, como los checbox, radio buttons y entre 
otros, con ello obtenemos una vista más clara de los inputs que verdaderamente 
nos interesan, que son los que permiten el ingreso de información errónea y 
maliciosa al sistema, en este paso no hay que hacer uso de la extensión para 
realizar la prueba, como sucedía en el antiguo Calisoft, sólo basta con oprimir el 
botón “CARGAR PRUEBA” y el sistema de forma automática ingresará valores 



correctos e incorrectos y dará una calificación de manera inmediata, como se ve a 
continuación; 

 

Imagen 22 Procedimiento de Testing automatizado, nuevo Calisoft 

El procedimiento es mucho más corto, se ahorran pasos y el proceso de evaluación 
se hace automático asegurando un estándar para los demás formularios que se 
evalúen por medio de Calisoft. Antes este proceso de evaluación podía estar 
tardando más de dos días, de esta nueva forma el proceso de evaluación dura un 
día dependiendo también de la participación del desarrollador.  

 

2.7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

 

CONCLUSIONES 

• De acuerdo a los resultados se puede concluir que el tiempo en que se 
desarrollan las pruebas de Testing disminuyó más de la mitad, pasando de 
más de dos días a tan sólo un día, siempre y cuando haya una participación 
activa del desarrollador. 

• La automatización de las pruebas permite que haya un estándar en el 
proceso de evaluación, ya no es necesario la creatividad o experiencia del 
evaluador para probar múltiples opciones datos correctos e incorrectos sobre 
cualquier formulario. 



• La calidad de evaluación aumentó, dado que se disminuyó tiempos de 
evaluación, tiempos de respuesta y se optimizaron procesos que 
anteriormente eran un poco largos y complejos.  

• El sistema hace uso de usabilidad, dado que su nueva estructura es amigable 
con el usuario final, informando cuales son los pasos que debe seguir. 
Además, el usuario puede encontrar múltiples funciones organizadas dentro 
de una misma vista, esto permite comodidad al no tener que desplazarse por 
diferentes vistas.  

• La integración de módulos externos hizo que el proceso de evaluación fuera 
más riguroso para el desarrollador, dado que debe implementar los 
estándares estipulados en cada módulo. Esto ayudo bastante a aumentar la 
calidad de los productos software que evaluó el aplicativo, dado que todos 
manejaron el mismo estándar certificando una buena estructura en su 
programación.  

• Para la elaboración de este módulo, se implementó dos plugin que son base 
en su funcionamiento, el plugin Vee.Validate de Vue.js, encargado de validar 
en tiempo real un input con base a las reglas de validación implementadas 
por el desarrollador, y el plugin Laravel Faker, encargado de ingresar 
información proveniente de la base de datos de manera automática, este 
proceso se realiza sobre los sobre los inputs obtenidos del formulario que 
ofrece el desarrollador. 

 

RECOMENDACIONES 

• Se recomienda hacer uso del navegador Google Chrome, dado que la 
extensión únicamente trabaja sobre ese navegador, de tal forma que, si 
desea hacer uso de la extensión para obtener los atributos de cualquier 
formulario, debe uso de ese navegador. 

• Se recomienda para una próxima actualización, la extensión pueda obtener 
las validaciones que no están expresadas en el código html, y de forma 
dinámica pueda acceder a la base de datos del desarrollador por medio de 
permisos y generar pruebas directamente al servidor. Así se podría evaluar 
temas como cantidades máximas, nombres repetidos, validaciones más 
personalizadas, entre otras. 

• Se recomienda incorporar un chat que permita una comunicación más directa 
entre el desarrollador y el evaluador, dado que se dio un buen paso con el 
sistema de notificaciones, pero sí hace falta ese módulo, dado que, para 
solicitar una modificación o cierta acción se debe hacer por medio de correo 
o de forma presencial. 

• Se recomienda para una próxima actualización, idear una lógica que permita 
realizar el sistema de Testing de manera secuencial y por tiempos, sin la 
necesidad de cargar la prueba y guardar el resultado de forma manual. 
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INTRODUCCIÓN 

Este documento es una guía por la cual el técnico que dará soporte a la aplicación Calisoft, 

debe tener en cuenta a la hora de realizar la precisa instalación para que todos los 

componentes y extensiones del aplicativo funcionen correctamente. A continuación, se 

darán a conocer los programas necesarios para este proceso. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS DEL SISTEMA 

PROGRAMAS NECESARIOS  

COMPOSER 

“Composer es una herramienta para la administración de dependencias en PHP. Le permite 

declarar las bibliotecas de las que depende su proyecto y las administrará (las instalará / 

actualizará).”(Composer, n.d.) Para realizar la instalación es necesario dirigirse a la página; 

https://getcomposer.org/ , en la ilustración 1 podrá observar como es la interfaz. 

 
Ilustración 1 Página principal de Composer 

https://getcomposer.org/


Dentro de la interfaz, usted deberá seleccionar la opción de “Download” y se redirigirá a la 

siguiente página;  

 
Ilustración 2 Documentación de instalación de Composer 

Se procede a dar clic en el hipervínculo “Composer.Setup.exe” y se iniciará la descarga 

automáticamente. Una vez descargado el programa, se debe ejecutar en modo 

administrador para evitar errores de instalación y aparecerá la siguiente ventana;  



 
Ilustración 3 Instalación de Composer 

Es necesario que omita la opción de “Developer mode” y proceda a pulsar el botón “Next”. 

Debe realizar el mismo procedimiento en las siguientes ventanas hasta que finalice la 

instalación. 

Una vez finalizada la instalación se cierra la ventana y de esta forma Composer queda 

instalado en el ordenador. 

XAMMP 

“El objetivo de XAMPP es crear una distribución fácil de instalar para desarrolladores que se 

están iniciando en el mundo de Apache. XAMPP viene configurado por defecto con todas las 

opciones activadas”. (Apache Friends, 2015) Para proceder a su instalación debe ingresar a 

la siguiente página; https://www.apachefriends.org/es/index.html que corresponde a la 

página principal de XAMPP 

https://www.apachefriends.org/es/index.html


 
Ilustración 4 Página principal de XAMPP 

Estando dentro página principal, debe seleccionar la opción que corresponda a su sistema 

operativo y empezará la descarga automáticamente.  

Una vez haya finalizado la descarga de XAMPP, debe ejecutar el programa en modo 

administrador y aparecerá la siguiente ventana;  



 
Ilustración 5 Recomendaciones antes de la instalación de XAMPP 

Es una ventana informativa, la cual explica que para evitar algún inconveniente se debe 

pausar el antivirus que corresponda a su ordenador, al realizar la recomendación anterior se 

procede a pulsar el botón “Yes”. Una vez realizado este proceso aparecerá la siguiente 

ventana; 

 
Ilustración 6 Proceso de la instalación de XAMPP 



En la cual debe dar clic en el botón “Next” y sin modificar ninguna opción debe repetir el 

proceso hasta que la instalación finalice, al finalizar la instalación el programa quedará 

disponible en nuestro ordenador.  

NODE.JS 

“Node.js® es un entorno de ejecución para JavaScript construido con el motor de JavaScript 

V8 de Chrome. Node.js usa un modelo de operaciones E/S sin bloqueo y orientado a eventos, 

que lo hace liviano y eficiente. El ecosistema de paquetes de Node.js, npm, es el ecosistema 

más grande de librerías de código abierto en el mundo”.(Node.js, n.d.)  

Para realizar su correcta instalación se debe dirigir a la página principal por medio del 

siguiente enlace; https://nodejs.org/es/ 

 
1. Ilustración 7 Página principal de node.js 

En donde seleccionará la opción “8.9.4 LTS (recomendado para la mayoría)” e iniciará la 

descarga del programa automáticamente. Una vez finalizada la descarga del programa, 

debe ejecutarlo como administrador y aparecerá la siguiente ventana;  

https://nodejs.org/es/


 
Ilustración 8 Proceso de instalación de Node.js 

En donde dará clic en el botón “Next” y sin modificar ninguna opción procederá a realizar el 

mismo proceso hasta finalizar la instalación, de esta forma Node.js quedará instalado en 

nuestro ordenador.  

GOOGLE CHROME 

Google Chrome es un navegador diseñado por Google, el cual es requerido en este proyecto, 

porque Calisoft cuenta con una extensión desarrollada bajo este navegador, dicha extensión 

es usada en el módulo de Testing para generar las pruebas automatizadas, por esta razón es 

indispensable para su correcto funcionamiento. 

El proceso de instalación de Google Chrome, consiste en dirigirse a la página de su descarga 

por medio del siguiente enlace; https://www.google.com.mx/intl/es-419/chrome/#eula  

https://www.google.com.mx/intl/es-419/chrome/#eula


 
Ilustración 9 Página de descarga de Google Chrome 

Dentro de la página se debe pulsar el botón “Descargar Chrome” y automáticamente iniciará 

su descarga. Una vez descargado el programa, se debe iniciar como administrador. El proceso 

no requiere de alguna decisión por el usuario, sólo se ejecuta el programa y su instalación es 

automática.  

INSTALACIÓN 

Uso de XAMPP para ubicar la carpeta del proyecto 

Una vez se hayan instalado los anteriores programas, se procederá a realizar la instalación 

del proyecto en el ordenador. El proyecto se puede obtener vía online en el siguiente 

repositorio Github; https://github.com/Calisoft2017/ModuloCentral. Ya con el proyecto en 

el ordenador, se procederá a almacenar en la capeta Htdocs de Xampp, esta carpeta se 

encuentra en la siguiente ruta; C:\xampp\htdocs   

 
Ilustración 10 Ruta de la carpeta principal de Calisoft 

https://github.com/Calisoft2017/ModuloCentral


En este caso, “ModuloCentral” es la carpeta del proyecto Calisoft. Una vez ubicada la carpeta 

procedemos a ejecutar la aplicación Xampp como administrador y pulsamos en el botón 

“Start” en la casilla de Apache y MySql, como se ve a continuación; 

 
Ilustración 11 Interfaz XAMPP 



 
Ilustración 12 Interfaz XAMPP con servicios activados 

Las casillas Apache y MySql deben quedar en color verde, lo que significa que el 

procedimiento fue exitoso, esto se hace para habilitar un servidor local y encender la base 

de datos que usará Calisoft. 

Instalación de Composer en la carpeta del proyecto 

Ahora, es necesario abrir un símbolo del sistema, para ello realizamos el siguiente comando; 

“Windows” + “R” 

 
Ilustración 13 Ventana ejecutar 



Aparecerá la ventana de “Ejecutar”, digitamos el comando “cmd” y damos clic en el botón 

“Aceptar”.  

 
Ilustración 14 Símbolo del sistema 

Se nos abrirá el símbolo del sistema ubicado en la carpeta del usuario del ordenador, en este 

caso el usuario principal es “Odin”, por medio del comando “cd..” retrocedemos al disco local 

“C”. 

 
Ilustración 15 Ejecución del comando “cd..” 

  
Ilustración 16 Ejecución del comando “cd..” 



Una vez ubicados en el disco local “C” procedemos a buscar por medio del comando “cd 

nombreDeLaCarpeta” la carpeta en donde se alojó el proyecto Calisoft, la ruta en este caso 

es la siguiente;  

 
Ilustración 17 Cmd ubicación de la carpeta principal 

Una vez estemos ubicados en la carpeta del proyecto, procederemos a ejecutar el comando 

“composer install” y pulsamos la tecla enter.  

 
Ilustración 18 Composer install en CMD 

 
Ilustración 19 Procedimiento de la instalación de Composer en carpeta principal 

Este comando procederá a ejecutar la instalación de Composer que procederá a instalar 

automáticamente en nuestra carpeta, esto es indispensable para el correcto funcionamiento 

de Calisoft.  



 
Ilustración 20 Finalización de Composer en carpeta principal 

De esta forma se debe finalizar la instalación de Composer. A continuación, procedemos a 

ejecutar el comando “Composer update”, para que actualice su contenido. 

 
Ilustración 21 Comando Composer update en CMD 

Pulsamos la tecla enter y la actualización se generará automáticamente y deberá finalizar de 

la siguiente manera; 



 
Ilustración 22 Actualización Composer en CMD 

Creación de la base de datos 

Una vez tengamos instalado y actualizado Composer en nuestra carpeta principal, 

procederemos a crear una base de datos, que se llamará DBS_Calisoft, en este caso se usó 

el programa Navicat, que sirve como gestor de base de datos, ustedes pueden usar el de su 

preferencia.  



 
Ilustración 23 Creación base de datos 

Tengan en cuenta el usuario y la contraseña con el que se crea la conexión, ya que 

posteriormente serán necesarios. En este paso sólo es necesario crear la base de datos. 

Modificación del archivo example.env 

Ahora, debemos ir a la carpeta principal del proyecto y buscamos el archivo “example.env”. 

 
Ilustración 24 Ubicación archivo "excample.env" 



Para modificar el archivo “example.env” es necesario abrirlo por medio de un editor de texto, 

en este caso usaremos el editor de texto Visual Studio Code para editar el archivo, usted 

puede usar el editor de texto de su preferencia.  

 
Ilustración 25 Contenido archivo "example.env" 



Se debe modificar la sección “DB_DATABASE” con forme al nombre con el que se creó la base 

de datos, el username y el password deben corresponder a su configuración.   

 

3. Configuración del repositorio de MAIL 

Se debe configurar la sección de MAIL para que el aplicativo envíe mensajes vía correo, esta 

configuración debe realizarse de la siguiente manera; 

 
Ilustración 26 Configuración de MAIL 

Es necesario que se dirija a la página https://mailtrap.io/ y hacer uso de sus servicios, 

“Mailtrap es un servidor SMTP falso para que los equipos de desarrollo prueben, vean y 

compartan los correos electrónicos enviados desde los entornos de desarrollo y puesta en 

escena sin enviar spam a clientes reales.” (mailtrap, n.d.) 

 

 

Ilustración 27 Página principal de Mailtrap 

https://mailtrap.io/


Una vez estando en la página principal, procederemos a dar clic en el botón “Sing up” el cual 

nos redirigirá a la siguiente ventana; 

 
Ilustración 28 Inició de sesión Mailtrap 

Donde pulsaremos en cualquiera de las tres opciones para crear una cuenta.  Una vez cree 

el perfil e inicie sesión en la página, nos saldrá una ventana como la siguiente; 

 
Ilustración 29 Backend Mailtrap 

Por defecto se crea el repositorio de mensajes llamado; “Demo inbox”, daremos clic en el 

para ingresar a sus ajustes.  



 
Ilustración 30 Administración de mensajes de Mailtrap 

Una vez dentro, iremos a la sección “Integrations” y en el input selec llamado; “Ruby on Rails” 

buscaremos y seleccionaremos la opción de “Laravel” 



 
Ilustración 31 Apartado Integrations Mailtrap 

En la parte de abajo se actualizarán los datos necesarios para configurar mailtrap en Laravel 



 
Ilustración 32 Atributos de Mailtrap en Laravel 

Estos datos debes ser usados en el archivo example.env en la sección de MAIL. Al realizar las 

correspondientes modificaciones, debe quedar de la siguiente forma; 

 
Ilustración 33 Apartado de Mail en archivo example.env 

Configuración de Pusher para notificaciones en tiempo real 

Ahora, procederemos a editar la sección de PUSHER, que es la necesaria para que las 

notificaciones lleguen en tiempo real, para ello iremos a la página https://pusher.com/ 

https://pusher.com/


 
Ilustración 34 Página principal de Pusher 

Para usar este servicio es necesario crear una cuenta, esto se puede hacer por medio de un 

usuario en Github, Google o digitando un correo y aportando una contraseña. Una vez creada 

la cuenta e iniciada la sesión, la primera pestaña en aparecer será la siguiente; 



 
Ilustración 35 Welcome to Pusher 

En donde se debe modificar el nombre de la “App” a preferencia del usuario y es necesario 

seleccionar el icono de Laravel como se ve en la siguiente imagen. 



 

 
Ilustración 36 Modificación de Pusher 

Para continuar se debe oprimir el botón “Create my app” y la página redirigirá a un Dash 

board en donde contiene todo el contenido y la administración de nuestra herramienta de 

tiempo real. Para entrelazar Pusher con Laravel, es necesario que se dirija a la pestaña “App 

Keys” 



 
Ilustración 37 Backend Pusher 

 

 
Ilustración 38 Pestañas Pusher 

Seleccionamos la pestaña “App Keys” y una vez dentro, el sistema nos arrojará las diferentes 

llaves necesarias para que Calisoft conecte satisfactoriamente con Pusher 



 
Ilustración 39 App Keys Pusher 

Teniendo en cuenta las llaves, se procede a dejar la sección de Pusher del archivo 

example.env, de la misma forma en la que se halla en la página. 

 
Ilustración 40 Configuración Pusher en archivo example.env 

Cambiar nombre archivo exmaple.env 

Con el anterior proceso finalizamos la edición del archivo example.env, ahora, procedemos 

a modificar el nombre de dicho archivo, se recomienda realizar este proceso desde un editor 

de texto. Para este ejemplo se usó Visual Studio Code, dando clic derecho sobre el archivo y 

yendo a la opción de modificar nombre. 



 
Ilustración 41 Cambiar nombre del archivo example.env 

El archivo debe quedar como “.env”, sólo con la extensión como se aprecia en la siguiente 

ilustración; 



 

Ilustración 42 Archivo. env 

Llave de acceso 

Al finalizar este paso, procedemos a ajustar la llave de acceso del aplicativo, y para ello, 

usamos en el símbolo del sistema que anteriormente teníamos abierto, o simplemente 

abrimos uno nuevo como se explicó anteriormente y digitamos el código “php artisan 

key:generate”, como se ve en la siguiente ilustración; 

 
Ilustración 43 Php artisan key:generate 

Presionamos la tecla enter y automáticamente asignará una Key para nuestro aplicativo.  

Creación ruta a carpeta Storage 

A Continuación procedemos a digitar el comando “php artisan storage:link” con el objetivo 

de crear una carpeta storage de accedo directo dentro del contenido public, esto se hace 

para generar seguridad al momento de realizar una lectura a los archivos almacenados en la 

nube. Presionamos la tecla enter y si el proceso es satisfactorio deberá aparecer de la 

siguiente forma como se aprecia en la siguiente ilustración; 

 
Ilustración 44 Proceso exitoso del comando Php artisan storage:link 

Si al ejecutar el comando “php artisan storage:link” generar un error, se aconseja abrir el 

símbolo del sistema como administrador y volver a intentar. 



Instalación de Vue de Node.js en la carpeta del proyecto 

Al finalizar el paso anterior, se procede a instalar Vue de Node.Js en el aplicativo, lo cual se 

realiza digitando el siguiente comando en el símbolo del sistema; “npm install --only=dev”, 

este proceso tarda entre alrededor de 5 minutos. Una vez finalizado, debe mostrar una 

ventana como la siguiente;  

 
Ilustración 45 Proceso de instalación de Vue 



 
Ilustración 46 Finalización exitosa de Vue en carpeta del proyecto 

Esto significa que todos los componentes se instalaron correctamente. Se recomienda que 

después de la instalación, se ejecute el comando “npm update” para que actualice los 

componentes instalados. 

Migraciones 

El paso siguiente se centra en generar los datos necesarios para agregar valores 

automáticamente a la base de datos, estos datos permitirán acceder a los diferentes 

módulos del aplicativo. El comando es “php artisan migrate”, se debe realizar sobre la 

carpeta del proyecto como se ha realizado con los comandos anteriores.  (Recuerde que 

Apache y MySql deben estar activados en el programa Xampp). 



 
Ilustración 47 Comando php artisan migrate 

Se pulsa la tecla enter y si el proceso es satisfactorio, deberá aparecer la siguiente ventana; 

 
Ilustración 48 Migraciones exitosas 

Para confirmar la acción de este código, puede dirigirse a la base de datos y comprobar la 

creación de dichas tablas.   

Si durante el proceso se genera un error, verifique que el nombre, contraseña y usuario de 

la base de datos corresponda a los datos que se encuentran en el archivo “.env”.  



Seeders 

El paso siguiente al finalizar este proceso, es generar los seeders. Los seeders son un método 

de Laravel para generar registros automáticos en las tablas de la base de datos, esto es 

principal para definir los primeros usuarios del aplicativo o los registros principales con los 

que se quiere iniciar el software. El código es “php artisan db:seed”. Al dar enter se ejecutará 

el comando y al finalizar deberá aparecer la siguiente información; 

 
Ilustración 49 Comando php artisan db:seed exitoso 

Para confirmar si los registros se insertaron correctamente, diríjase a la base de datos y 

compruebe si las tablas, por ejemplo, TBL_Usuarios contienen registros. 

 
Ilustración 50 Registros de la tabla TBL_Usuarios 

Como puede observar, el password se almacena con un Has, lo que no permite su lectura a 

simple vista, para saber las contraseñas de los diferentes usuarios, usted deberá dirigirse 

mediante su editor de texto a la siguiente carpeta siguiendo la ruta;  



C:\xampp\htdocs\ModuloCentral\database\seeds\UsersTableSeeder.php y dentro del 

código usted podrá observar las correspondientes contraseñas de los usuarios creados 

mediante los métodos Seeders.  

 
Ilustración 51 Datos de los seeders 

Correr el aplicativo 

Hasta este punto usted ya logró configurar correctamente el aplicativo Calisoft, ahora usted 

deberá correr los siguientes códigos en diferentes símbolos del sistema, los códigos son;  

• “php artisan serve”: Es necesario para crear acceder al servidor local mediante la 

dirección Ip que este comando genera.  

• “npm run watch”:  Este comando permite que los componentes .js se mantengan 

compilando. 

• “php artisan queue:work --tries=3”: Es el encargado de realizar las notificaciones en 

tiempo real. 

Recuerde que cada código debe ser ejecutado sobre la carpeta del aplicativo y en diferentes 

símbolos del sistema. 

Acceso al login 

Para acceder al Login, debe copiar la dirección Ip que generó el código “php artisan serve” Y 

pegarlo en el navegador de Google Chrome 



 
Ilustración 52 Ip del servidor local 

 
Ilustración 53 Página principal de Calisoft 

Con este último paso procedemos a finalizar el proceso de instalación de Calisoft, para 

obtener información de los diferentes módulos del aplicativo, proceda a leer el Manual De 

Usuario de Calisoft. 
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INTRODUCCIÓN 

El aplicativo Calisoft es una plataforma web destinada a brindar soporte a la calificación de 

productos software que se presenten dentro de la Universidad de Cundinamarca, con el fin de 

realizar una evaluación estandarizada que certifica la calidad del producto a evaluar.  

El proceso consiste en que el desarrollador debe subir a la plataforma segmentos de su producto 

software siguiendo un orden que la misma estipula, posteriormente los segmentos serán evaluados 

por un evaluador capacitado en la usabilidad del software, y este procederá a realizar las diferentes 

pruebas en los diferentes segmentos, para así generar un reporte final que certifique en calidad al 

producto software evaluado.   



  

      

 

1. USUARIOS 

 

1.1. ADMINISTRADOR 

El administrador es el usuario encargado de administrar y estipular los estándares de calificación de 

los diferentes componentes de la plataforma. Además de dar roles y aceptar los usuarios que se 

registren en la plataforma. Entre sus funciones principales encontramos las siguientes: 

• Registra semilleros y grupos de investigación que estén vigentes en la Universidad de 

Cundinamarca, con el objetivo de agrupar los proyectos que se presenten. 

• Administrar usuarios, esto le permite al administrador modificar los datos de los usuarios 

que se encuentren registrados en la base de datos, al igual que crear, deshabilitar y aceptar 

o denegar peticiones.  

• Administración de la documentación que se le exigirá al desarrollador, y además define los 

porcentajes de evaluación de cada documento, esto es necesario al momento de realizar la 

evaluación final. 

• Administra las categorías en donde se irán agrupando los productos software a evaluar, para 

así llevar un orden en su estructura y almacenamiento. 

• Administración de proyectos, en el momento en que un desarrollador cree un proyecto, 

este será enviado al administrador, el cual decidirá si aceptar o no dicho proyecto, una vez 

aceptado, el administrador deberá asignarle un evaluador que tendrá como objetivo realizar 

todo el proceso de calificación al proyecto.   

1.2. EVALUADOR 

El evaluador es el usuario encargado de realizar todo el proceso de calificación de calidad de los 

proyectos que tenga asignado, para realizar una correcta calificación, el evaluador debe estudiar y 

analizar a fondo todos los documentos proporcionados por el desarrollador, posteriormente 

procederá a hacer uso de los diferentes módulos de Calisoft para realizar las correspondientes 

pruebas. Entre sus funciones principales encontramos las siguientes: 

• Interactuar con los proyectos asignados le permite al evaluador ver la documentación de 

todo el proyecto que suba el desarrollador. 

• Calificar diagramas y modelado del aplicativo. 

• Evaluar el código fuente del producto software mediante el módulo de codificación. 

• Evaluar la nomenclatura de la base de datos por medio del módulo de base de datos 

• Crear casos de prueba correspondientes a los casos de uso que el desarrollado haya 

estipulado en su documentación. 

• Por medio de los casos de prueba el desarrollador procederá a anexar una copia de los 

atributos de los campos de entrada que pertenezcan a dicho caso de prueba, con la copia 

de los atributos se procede a realizar un escenario de pruebas, Calisoft procede a recrear 

los mismos campos de entrada gracias a la copia de los atributos obtenida por el 

desarrollador, y se procede a realizar pruebas no heurísticas automatizadas a los 



  

      

 

diferentes campos, con el objetivo de verificar la calidad en la seguridad al momento de 

ingresar datos erróneos o maliciosos al sistema, este procedimiento se realiza mediante 

el módulo de plataforma. 

• Generar reportes finales, los cuales llevan una calificación que se obtiene mediante la 

suma y el promedio de los datos obtenidos de todos los módulos. 

• Agregar observaciones sobre inconformidades o sugerencias sobre los productos software 

que tenga asignado. 

1.3. ESTUDIANTE 

El usuario tipo estudiante es asignado a los desarrolladores que pertenezcan a un proyecto, los 

desarrolladores deberán ingresar a la página principal del aplicativo y registrarse para acceder a 

sistema, dentro del sistema el desarrollador tendrá como primer objetivo, el de crear su proyecto y 

agregar a los demás autores si es necesario. Una vez creado el proyecto, el desarrollador podrá 

realizar las siguientes funciones dentro del sistema: 

• Enviar el proyecto como propuesta al administrador, el administrador aceptará o rechazará 

el proyecto, si el proyecto es aceptado, se le asignará los evaluadores al proyecto. 

• Subir toda la documentación referente al proyecto, tanto diagramas como estructura del 

código y de base de datos. 

•  Consultar las métricas de evaluación de los diferentes módulos del aplicativo Calisoft. 

• Habilitar el proyecto para que inicie el proceso de evaluación. Una vez habilitado no se 

podrá realizar modificaciones a la documentación. 

• Una vez terminado el proceso de evaluación del proyecto, se le presentará al desarrollador 

los diferentes resultados por medio de reportes agrupados en; pruebas de Testing, 

Evaluación de modelado, evaluación de estándares de codificación y evaluación de 

nomenclatura de bases de datos. Estos resultados si son negativos, los acompañara un 

apartado de observaciones, donde se le indica al desarrollador los cambios que debe 

realizar y su proyecto puede ser habilitado para que realice las correspondientes 

modificaciones. 

 

 

 

 

 

 



  

      

 

2. MÓDULOS 

 

2.1.       MÓDULOS BÁSICOS 

La plataforma está compuesta por cuatro módulos generales que tienen como objetivo realizar 

pruebas para evaluar la calidad y usabilidad en los productos software que se le presenten, estos 

módulos son; el módulo de modelado, el módulo de Testing, el módulo de calificación y el módulo 

de bases de datos. Lo que se pretende en este apartado es hablar sobre los módulos pequeños y 

básicos que no son menos importantes y que hacen en su conjunto a la plataforma Calisoft.  

Dentro de los módulos básicos podremos cambiar la información personal que tengamos ligada a 

nuestra cuenta, además de modificar la imagen de perfil y cambiar la contraseña. También se cuenta 

con el módulo de notificaciones, el cuál tiene como objetivo tener una información histórica del 

movimiento de nuestra cuenta, proyectos y las interacciones que tienen los demás usuarios con 

nuestro perfil. Y por último tenemos el módulo de manuales y guías, donde los usuarios podrán 

observar como es el correcto funcionamiento de la plataforma y tengan un soporte para realizar las 

operaciones de la forma correcta. 

2.2. MÓDULO DE MODELADO 

El módulo de modelado es abarcado por los tres tipos de usuarios que tiene el sistema, el 

administrador, como usuario principal, deberá crear los respectivos documentos que se le exigirá al 

desarrollador, por defecto el aplicativo crea seis documentos, que son; diagrama de clases, casos de 

uso, secuencia, actividades, despliegue y entidad relación. Estos documentos ya vienen con sus 

respectivos componentes, el administrador es libre de modificarlos bajo su criterio o de crear 

nuevos documentos. Por el lado del desarrollador, debe crear su proyecto y enviarlo, una vez 

aceptado se le habilitara el módulo de modelación y por consiguiente la opción de subir la 

documentación correspondiente según el tipo de documento. Una vez cargados todos los 

documentos, el desarrollador debe cambiar el estado de su proyecto a evaluación, hecho esto no 

se podrá modificar ningún documento. En este punto del proceso al evaluador se le deberá habilitar 

la opción de calificar el proyecto, en la sección de modelado podrá ver todos los documentos que 

subió el estudiante y podrá continuar a realizar la evaluación, deberá corroborar estén todos los 

componentes de los documentos y que su uso sea el correcto en la estructura del diagrama. Al 

finalizar la evaluación, la calificación será dada por el número de componentes que tenga empleados 

correctamente. 

2.3. MÓDULO DE TESTING 

El módulo de Testing es el encargado de gestionar la seguridad de los métodos de entrada que 

tengan los productos software a evaluar, su funcionamiento se basa en la creación de casos de 

prueba que van acorde con los casos de uso del proyecto que sube el desarrollador a la plataforma 

Calisoft, el evaluador es el encargado de crear dichos casos de prueba, una vez creado el caso 

prueba, s ele notificará al desarrollador, el desarrollador deberá descargar e instalar la extensión 

que se aloja en la página principal. Por medio de la extensión, el desarrollador deberá dirigirse a la 



  

      

 

página de su aplicativo y dirigirse al formulario del que pertenece el caso prueba que creo que 

evaluador, al activar la extensión en la página donde se encuentra el formulario, la extensión 

guardará todos los atributos de los inputs del formulario en un texto tipo Json, el desarrollador 

deberá dirigirse al módulo de Testing (plataforma) seleccionar el caso prueba que corresponda y en 

un campo tipo Text-Área deberá pegar el texto tipo Json y de esta forma el desarrollador habrá 

compartido su formulario con el evaluador. Al evaluador le llegará una notificación del caso prueba 

actualizado, y este procederá a ejecutar las pruebas automáticas no heurísticas sobre la copia del 

formulario que subió el desarrollador, corroborando así, que la forma en que el desarrollador tiene 

creado su formulario no permita el ingreso de datos erróneos o maliciosos, dependiendo de la 

cantidad de errores se le dará un reporte junto con una calificación que definirá sí pasa o no la 

prueba de calidad. En caso de perderla, el desarrollador tiene la oportunidad de realizar los cambios 

que se adjunten en el reporte y volver a enviar su formulario.   

  

2.4. MÓDULO DE CODIFICACIÓN 

El módulo de evaluación de estándares de codificación es el encargado de verificar que los ficheros 

de código fuente desarrollados, cumplan con el estándar de codificación previamente establecido. 

Sobre el módulo trabajan tres usuarios anteriormente especificados, cada uno de estos cumplen 

funciones determinadas dentro del módulo, el administrador es el encargado de aceptar las 

solicitudes de los proyectos, también se encarga da asignar los evaluadores a los respectivos 

proyectos y puede cambiar los criterios de evaluación del módulo. El segundo usuario de este 

módulo es el estudiante, este se encarga de registrar su proyecto, y a su vez de cargar a la plataforma 

todos los ficheros de código fuente si el proyecto se encuentra habilitado este podrá modificar y 

eliminar sus ficheros. El tercer usuario de este módulo es el evaluador este se encarga de realizar la 

revisión de que los ficheros de código fuente cumplan con el estándar establecido, para realizar este 

proceso el evaluador, lo puede hacer de dos formas, una automática y una manual, en la forma 

manual el evaluador deberá registrar en cada una de las directrices el número total de ítems 

encontrados y el número de ítems aprobados, el proceso de calificación lo hará la plataforma, el 

podrá agregar un comentario sobre cada evaluación de fichero, la otra forma de hacerlo es la 

automática en está el evaluador solo deberá seleccionar el fichero y dar click al botón de evaluación 

el cual se encargara de todo el proceso de evaluación. Por último el evaluador y el estudiante podrán 

ver el resultado de la evaluación a través de un reporte generado por el sistema, el cual contendrá 

un resumen de cada uno de los archivos que componen el proyecto, este informe también posee el 

campo en el cual se indicara el índice de cohesión o aceptación del proyecto.       

 

 

 



  

      

 

2.5. MÓDULO DE BASES DE DATOS 

El módulo de base de datos es el encargado de hacer cumplir los estándares de calidad en la 

nomenclatura en el código SQL, permitiendo esto, tener un desarrollo de software adecuado. Su 

funcionamiento se basa en calificación automática y manual del código SQL, esto se desarrolla en el 

módulo del evaluador, el cual tiene la opción de hacer un análisis del archivo SQL automáticamente 

con ayuda del software, o que el evaluador hágala calificación el mismo, llamándose esta la 

calificación automática. El estudiante cumple el rol de subir el archivo SQL que después será 

calificado por el evaluador y también tendrá una interfaz gráfica para poder diseñar y modelar su 

base de datos desde el software de Calisoft, permitiéndole diseñar y modelar una base de datos 

desde el propio software y que desde esta misma interfaz puedan exportar el código SQL que les 

genera Calisoft desde dicha interfaz gráfica y posteriormente hacer uso de este código para que sea 

calificado por el evaluador. El módulo solo da un porcentaje de la calificación general, teniendo en 

cuenta los otros tres módulos, por lo que tener una calificación alta en el módulo de base de datos, 

puede ayudar a nivelar la calificación con los demás módulos.  

 

  



  

      

 

3. REQUISITOS DE SOFTWARE Y HARDWARE 

 

3.1.          REQUERIMIENTOS MÍNIMOS DE HARDWARE 

Procesador:  Core  

Memoria RAM: Mínimo: 1 Gigabytes (GB) 

Disco Duro: 128Gb.  

 

3.2. REQUERIMIENTOS MÍNIMOS DE SOFTWARE 

Privilegios de administrador 

Sistema Operativo:  Windows XP en adelante, I’OS cualquier versión. 

 

 

  



  

      

 

4. APLICATIVO CALISOFT 

El objetivo del aplicativo es servir como herramienta para el proceso de evaluación de proyectos 

que se presenten en la Universidad de Cundinamarca, facilitando la labor del evaluador y ayudando 

a emplear una forma de evaluación más estándar y de mayor calidad, para sí, certificar la calidad y 

usabilidad misma del proyecto que se presente. Para acceder a la plataforma puede dar clic en el 

siguiente enlace: http://calisoft.pw 

El aplicativo cuenta con una extensión de Google Chrome que es necesaria en el módulo de Testing, 

esta extensión se puede descargar en el Dashboard del aplicativo. 

 

4.1.         ICONOS GENERALES 

 

1.  

2. Logo principal de la plataforma, representa el 
nombre de la mismo. 

3.  

4. Icono de la extensión, la extensión se puede 
encontrar en la página principal del aplicativo. 

Tabla 30 Iconos generales 

 

4.2. INGRESO AL APLICATIVO  

Para el ingreso a la plataforma Calisoft es necesario que se dirija al siguiente link: 

http://calisoft.pw/login. Una vez haya ingresado a la plataforma, el navegador debe mostrar la 

siguiente ventana; 

http://calisoft.pw/
http://calisoft.pw/login


  

      

 

 

Imagen 23 Página principal 

La imagen anterior muestra como es la página principal, la cual cuenta con una película de imágenes 

de las instalaciones de la universidad y con las opciones básicas de inicio de sesión. 

4.2.1. Página principal 

Los componentes que acompañan a la página principal se pueden apreciar en la siguiente imagen; 

 

Imagen 24 Componentes página principal 

 

Logo 

Correo y contraseña 

Botón de 
inicio de 
sesión 

Registro Recuperar 
contraseña 



  

      

 

En la parte izquierda superior se encuentra el logo del aplicativo, el cual corresponde al nombre de 

la plataforma, lleva consigo el color amarillo que representa uno de los colores de la Universidad de 

Cundinamarca.  

En la parte derecha se encuentran los inputs o cuadros de texto, contraseña y correo, que 

corresponden al inicio de sesión, completar estos cuadros de textos es obligatorio si desea hacer 

uso de las funciones del aplicativo.  

4.2.2.  Inicio de sesión   

Para realizar el inicio de sesión, la persona debe digitar su correo y contraseña en los campos que 

se muestran en la siguiente imagen; 

 

Imagen 25 Inicio sesión 

Si la persona cuenta ya con un perfilen la base de datos, deberá dar clic en el botón ingresar y el 

sistema lo redirigirá al módulo donde pertenezca su rol. En caso de que haya olvidado su contraseña, 

puede dar clic en el enlace “¿Ha olvidado su contraseña?”. 

Correo Contraseña 

Botón 



  

      

 

 

Imagen 26 Enlace recuperar contraseña 

Una vez le haya dado clic, el sistema deberá redirigirlo a la siguiente vista; 

 

Imagen 27 Vista recuperar contraseña 

En donde deberá escribir su correo y presionar en el botón enviar, el sistema enviará un mensaje al 

correo para restablecer su contraseña.  

4.2.3. Registro 

En caso de que sea una persona, en este caso nos referimos al desarrollador, no se encuentre 

registrado en la base de datos, debe dirigirse al enlace “Registrarse”  

Recuperar 
contraseña 

Correo 
correspondiente 
a la cuenta que 
desea recuperar 
la contraseña 

Botón 



  

      

 

 

Imagen 28 Enlace de registro 

  Al dar clic en el enlace, el sistema lo redirigirá a la siguiente vista;  

 

Imagen 29 Vista de registro de usuario 

El desarrollador debe diligenciar el formulario con su correo, nombre completo y una contraseña de 

más de 6 caracteres. Una vez diligenciado el formulario, debe dar clic en el botón “Registrarse” el 

sistema lo redirigirá al dashboard, donde procederá a registrar su proyecto. 

Enlace 
hacia el 
registro 



  

      

 

4.3. USO DEL APLICATIVO 

Por defecto, el sistema contara con tres usuarios creados por defecto pertenecientes a los tres roles 

que maneja el aplicativo. El administrado es el encargado de crear los usuarios evaluadores, 

mientras que los desarrolladores deberán registrarse mediante la página principal. A continuación, 

se narrará de una forma detallada todas las funciones que pueden hacer los diferentes usuarios 

dentro del aplicativo. 

4.3.1. Modificar datos personales y cerrar sesión 

Todos los usuarios cuentan con un apartado donde pueden modificar sus datos personales, al igual 

que la contraseña y cambiar su foto de perfil. Para acceder a esta sección, debe situarse en la 

esquina superior derecha 

 

Imagen 30 Opciones generales 

En donde deberá dar clic en la flecha o en la foto de perfil y se le desplegará un Dropdown List con 

dos opciones; 

Acceso a 
opciones 



  

      

 

 

Imagen 31 Ver datos de usuario y cerrar sesión 

La primera nos redirigirá a una vista en donde se pueden ver y modificar los datos personales del 

usuario, la segunda es la opción para cerrar sesión. Al dar clic en la primera opción, nos mostrará la 

siguiente vista; 

 

Imagen 32 Información personal 

 

La información correspondiente al nombre de perfil y correo se pueden modificar en la primera 

pestaña nombrada “Información Personal” 

Datos del 
usuario 

Cerrar 
sesión 

Foto de 
usuario 

Nombre de 
usuario y correo 

Cambiar foto 
de usuario 

Modificar 
contraseña 



  

      

 

 

Imagen 33 Cambiar nombre y correo 

En el campo de texto correspondiente a “Nombre” edite el nombre de usuario por el cual quiere 

que los demás usuarios lo vean y reconozcan, en el campo “Correo” edite el correo al cuál le llegarán 

las notificaciones e información general. Una vez haya modificado los campos de texto, oprima el 

botón “GUARDAR CAMBIOS” para modificar sus datos en la base de datos.  

Al seleccionar la pestaña “Cambiar Foto” la sección de abajo cambiará y mostrará la siguiente 

opción; 

 

Imagen 34 Cambiar foto de usuario 

Botón para 
guardar 
cambios 

Campo 
de texto 
de 
nombre 
y correo 

Buscar 
foto en el 
ordenador 

Botón de 
guardar 
cambios 



  

      

 

Por medio del botón “SELECCIONE UNA IMAGEN” usted podrá buscar una imagen dentro de su 

ordenador, al seleccionar la imagen se previsualizará y si es de su agrado puede oprimir en el botón 

“ACTUALIZAR FOTO” para guardar los cambios. 

Por último, al seleccionar la tercera pestaña “Cambiar contraseña” la sección de abajo cambiará y 

mostrará las siguientes opciones; 

 

Imagen 35 Modificar contraseña 

En el primer cambo debe ingresar la contraseña que actualmente tenga registrada en su cuenta, 

una vez digitada la contraseña anterior, proceda a digitar una contraseña nueva en el segundo 

cambo, la misma contraseña nueva se debe repetir en el tercer campo, de clic en el botón “EDITAR 

CONTRASEÑA” para guardar los cambios. En esta última etapa finalizamos todo lo referente a 

modificar datos personales. 

4.3.2. Notificaciones 

Las notificaciones en la aplicación ayudan a dar aviso de ciertos cambios que realizan los usuarios 

dentro de la plataforma, cambios como; creación de proyectos, asignaciones de proyectos, 

eliminación de proyectos, calificación, invitaciones, etc. Este apartado se encuentra en la parte 

superior derecha con un símbolo de campana; 

Confirmar la 
contraseña 
nueva 

Ingreso 
contraseña 
nueva 

Contraseña 
actual 

Guardar cambios 



  

      

 

 

Imagen 36 Icono de notificaciones 

En tiempo real, cuando ocurra una acción que conlleve a una notificación, sobre el icono aparecerá 

un número que irá acorde al número de notificaciones sin revisar que el usuario tiene. Al dar clic 

sobre el icono se desplegará el siguiente menú;  

 

Imagen 37 Estructura de la sección de notificaciones 

Al volver dar clic en la campana, la sección se minimizará, el enlace “Ver todos” redirige a una vista 

donde se podrá ver de manera más detallada las notificaciones, la descripción de las notificaciones 

también es un enlace que redirige a la vista o módulo donde pertenezca esa notificación, al darle 

clic en el enlace “Ver todos” redirigirá a la siguiente vista; 

Icono de 
notificaciones 

Icono de 
notificaciones 

Enlace para 
ver todas las 
notificaciones 

Descripción de 
la notificación 



  

      

 

 

Imagen 38 Vista de notificaciones 

Acá se podrá ver en orden cronológico las diferentes notificaciones que lleguen a nuestra bandeja, 

además, algunas notificaciones cuentan con una descripción más amplia, se recomienda entrar y 

leer cuidadosamente cada una de ellas. 

4.3.3. Administrador 

El administrador es el usuario principal, encargado de crear otros usuarios administradores o 

evaluadores, es el encargado de dar los porcentajes de calificación de los diferentes módulos, 

aceptar o denegar proyectos, asignar evaluadores y entre otras más funciones. En este apartado se 

hablará de las funciones que puede realizar el usuario con rol administrativo en la plataforma. 

La siguiente imagen muestra la estructura del dashboard del administrador; 

 

Enlace hacía 
el módulo o 
vista donde 
corresponda 

Título de la 
notificación 

Descripción de 
la notificación 

Fecha en que 
se creó la 
notificación 

Icono de la 
notificación 



  

      

 

 

Imagen 39 Dashboard Administrador 

Administración de usuario: el administrador podrá crear dos roles de usuario que son; 

administrador y evaluador, también puede optar por eliminar usuarios pertenecientes a los tres 

roles. La imagen a continuación corresponde a la vista de administración de usuarios; 

 

Imagen 40 Crud Usuarios 

La sección de herramientas permite exportar el contenido actual de la tabla a un formato PDF, 

también cuenta con una ayuda que orientará al usuario en las diferentes funciones y una opción 

para agrandar la ventana hasta los marcos del navegador. 

Administración de semilleros y grupos de investigación 

Administración de documentos 

Administración de proyectos 

Administración de usuarios 

Herramientas 

Buscar 

Eliminar 
Datos del 
usuario 

Mostrar 

Botón de crear un nuevo usuario 



  

      

 

La sección de buscar permite, valga la redundancia, buscar un carácter o una palabra dentro de la 

tabla actual, esta búsqueda se realiza en tiempo real. 

La sección de mostrar es una ayuda cuando la tabla cuenta con múltiples registros y al momento de 

listar esa gran cantidad de registros se torna tedioso, esta sección nos permitirá listar únicamente 

el número de registros que se encuentre seleccionado.  

La sección de datos del usuario corresponde a los datos de nombre, correo y rol de los diferentes 

usuarios registrados en la base de datos, el administrador podrá eliminar los usuarios que desee. 

Al presionar el botón de “CREAR USUARIO” se desplegará un modal que servirá para crear un nuevo 

usuario, la imagen a continuación corresponde a dicho modal; 

 

Imagen 41 Modal crear usuario 

En el modal se puede apreciar un formulario que corresponde a los datos personales del usuario, 

además de la contraseña con la cual iniciará sesión y el rol al que pertenecerá, al momento de pulsar 

el botón “REGISTRAR” se guardará el usuario en la base de datos y se enviara automáticamente un 

mensaje con el contenido de la cuenta al correo con el que se creó el usuario.  

Administración de proyectos: el administrador puede observar todos los proyectos que se 

encuentren creados, dependiendo del proyecto, el administrador tiene la voluntad de aceptar o no 

el proyecto, una vez aceptado deberá asignar un evaluador a ese proyecto. La imagen a continuación 

corresponde a la vista de administración de proyectos; 

Botón de registrar usuario 

Datos 
personales, 
contraseña y 
rol del usuario 



  

      

 

 

Imagen 42 Administración de proyectos 

La sección de herramientas aporta ayuda al usuario, orientándolo por las diferentes funciones y 

también permite ampliar el componente hasta las esquinas del navegador. 

La sección de filtrar permite agrupar los proyectos por tres estados, que son; todos, activo y 

propuesta. De esta forma se le facilitará al administrador seleccionar los proyectos que deba aceptar 

o realizar alguna modificación. La sección de buscar ayuda en un propósito similar, filtrando por 

algún carácter o palabra los proyectos que se encuentren en la base de datos. 

LA sección de proyectos corresponde a los proyectos que los estudiantes hayan enviado como 

propuesta, además, es un componente que al dar clic se desplegarán las características del proyecto, 

como se puede ver en la imagen a continuación; 

  

Imagen 43 Datos generales de los proyectos 

Herramientas Filtrar 

Proyectos 

Buscar 
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En los datos generales del proyecto podemos encontrar el nombre completo del proyecto, los 

integrantes desarrolladores del proyecto y evaluadores si se le han asignado, el estado en el que se 

encuentra, que puede ser en creación, propuesta, activo, evaluación o completado, la categoría, 

semillero y grupo de investigación a la cual pertenece, y la fecha en que se creó. Al dar clic en el 

botón “ASIGNAR EVALUADOR” se desplegará un modal con las siguientes características; 

 

Imagen 44 Modal asignar evaluador 

El componente de buscar ayuda a filtrar por algún carácter o palabra los evaluadores que se 

encuentren registrados en la base de datos, aparecerá el nombre del evaluador junto con su correo 

y al frente se sitúa un botón nombrado “ASIGNAR” que su función es seleccionar ese usuario como 

el evaluador del proyecto que se seleccionó anteriormente.  

Al asignar al evaluador, se disparará una notificación a los integrantes del proyecto y al evaluador, 

además, en los datos del proyecto debe aparecer el nombre del evaluador como se ve en la siguiente 

imagen;  

 

Imagen 45 Evaluadores asignados 

Buscar 

Nombre de usuarios evaluadores 

Botón para 
asignar al 
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seleccionado 
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evaluadores 
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Administración de documentos: el administrador puede crear los tipos de modelo que desee, al 

momento de crearlos puede escoger si el modelo es requerido o no, además también puede crear 

los componentes que pertenezcan a dicho modelo, y de igual forma, puede seleccionar que 

competentes deben ser requeridos. Cuenta con opciones de editar o eliminar modelos, al igual que 

editar y eliminar componentes. La imagen a continuación corresponde a la vista de administración 

de documentos; 

 

Imagen 46 Vista administración de documentos 

La vista cuenta con una sección de herramientas que ayudan al usuario a orientarse en las funciones 

de la vista y a expandirla hasta las esquinas del navegador.  

Para crear un nuevo documento, debe situarse en la sección superior izquierda, el campo de texto 

con la etiqueta nombre corresponde al nombre del documento que desea crear, a la derecha de 

este encontrará un componente que define el si el documento a crear será obligatorio o no para el 

desarrollador. Una vez definido el nombre, deberá dar clic en el botón “Agregar” en la sección de 

abajo.  

En la sección “nombres de los documentos creados” corresponde a todos los documentos que se 

hayan registrado en la base de datos, por defecto el sistema crea los que aprecia en la imagen 

anterior, la etiqueta de documento requerido señala que el documento es obligatorio para el 

desarrollador, en la parte de la derecha puede encontrar los botos de editar o eliminar el documento 

al cual corresponda la fila.  

Para agregar componentes a los documentos creados, basta con dar clic en el botón 

“COMPONENTES” y el sistema nos redirigirá a la siguiente vista;  
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documento 
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documentos 
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documento 
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Definir un documento como requerido 



  

      

 

 

Imagen 47 Vista de componentes 

Los datos sobre los componentes creados corresponden al nombre del componente, si es 

obligatorio o no para el desarrollador y una breve descripción que ayuda al desarrollador a tener 

una idea del componente por si no lo conoce. Al costado derecho puede encontrar las opciones de 

modificar o eliminar el componente que corresponda a la fila. Sobre los documentos que se crean 

por defecto, estos componentes también son creados automáticamente, si el administrador desea 

agregar un nuevo componente debe dirigirse a costado de abajo y dar clic en el botón “CREAR 

NUEVO COMPONENTE” y el sistema abrirá un modal con las siguientes características; 

 

Imagen 48 Modal crear componente 
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El modal cuenta con una sección en la parte superior para definir el nombre del componente, en la 

parte de abajo cuenta con la opción de definir sí es obligatorio o no y más puede dar una descripción 

que ayuda al desarrollador a tener una idea más detallada del componente. Una vez llenado todos 

los campos debe proceder a dar clic en el botón “GUARDAR” para crear el componente, este se 

anexará al listado en tiempo real. 

Administración de semilleros y grupos de investigación: El administrador puede registrar los 

semilleros o grupos de investigación que se encuentren estipulados en la Universidad de 

Cundinamarca, al igual que eliminar o editar los datos con los que se registraron. La imagen a 

continuación corresponde a la vista de administración de semilleros o grupos de investigación; 

 

Imagen 49 Administración de semilleros y grupos de investigación 

LA vista cuenta con dos cajas de texto que corresponden al nombre del semillero o grupo de 

investigación que se desea registrar, al lado derecho de cada caja de texto se ubica un botón con un 

icono de más que su acción es completar el registro del semillero o grupo de investigación, en la 

parte de abajo se enlistan los semillero y grupos de investigación que se encuentren registrados en 

la base de datos, al costado izquierdo de cada registro se encuentra un icono que sirve como enlace 

para modificar el nombre del registro, al costado derecho de cada registro se encuentra un icono 

con forma de equis que sirve como en enlace para eliminar el registro seleccionado. 

El apartado de abajo corresponde a los porcentajes, si se le da clic en el icono se desplegará un 

submenú correspondiente a los porcentajes de las categorías, bases de datos y codificación. 
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Eliminar 

Editar

 

Nombre de semilleros 
o grupos de 
investigación creados 

Nombre del 
semillero a crear 

Botón de crear grupo de investigación 

Nombre del grupo de investigación a crear 



  

      

 

 

Imagen 50 Sección de porcentajes Administrador 

Al darle clic en la sección de categorías aparecerá la siguiente vista; 

 

Imagen 51 Vista categorías administrador 

La vista muestra la información de cada categoría que se encuentre registrada en la base de datos, 

los porcentajes corresponden a los diferentes módulos de evaluación, cabe resaltar que 

dependiendo de la categoría donde el desarrollador registre su proyecto, la evaluación se regirá 

bajo esos porcentajes. Al costado derecho se ubican las operaciones que se pueden hacer por cada 

registro, entre ellas tenemos la de editar y eliminar categoría, y un icono que despliega una 

descripción que será de ayuda para el buen manejo de cada categoría. Estas categorías son las que 

genera el sistema por defecto. En la parte de abajo se sitúa el botón “CREAR NUEVA CATEGORÍA” 

que al dar clic abrirá un modal para registrar una nueva categoría, la imagen a continuación 

corresponde a dicho modal; 

Nombre de la 
categoria y 
descripción de 
los poercentajes 
en los diferentes 
módulos de 
evaluación 

Editar o 
eliminar 
categoría 

Descripción 

Botón de crear categoría 



  

      

 

 

Imagen 52 Modal crear categorías 

El modal cuenta en su parte superior una sección para definir el nombre de la categoría, en la parte 

de abajo se definen los porcentajes correspondientes a los cuatro módulos evaluativos de Calisoft, 

además de un apartado en donde se redacta una breve descripción sobre la categoría. Una vez 

llenado todos campos, se debe proceder a dar clic sobre el botón “CREAR CATEGORÍA” para crear y 

finalizar este proceso. 

Si se selecciona la opción de bases de datos, aparecerá la siguiente vista; 

Nombre de la categoría 

Porcentajes de 
los diferentes 
modulos de 
evaluación 

Descripción 

Botón de crear categoría 



  

      

 

 

Imagen 53 Porcentajes bases de datos 

Los registros de esta tabla son creados por defecto por el sistema, en sus filas se puede ver la 

descripción de cada uno de los componentes evaluativos y a su costado derecho cuenta con la 

opción de editar el registro correspondiente a la fila seleccionada. 

Si se selecciona la opción de codificación, aparecerá la siguiente vista; 

Editar 
registro 

Descripción de los 
componentes 
evaluativos 



  

      

 

 

Imagen 54 Porcentajes de codificación 

Los registros de esta tabla son creados por defecto por el sistema, en sus filas se puede ver la 

descripción de cada uno de los ítems evaluativos y a su costado derecho cuenta con la opción de 

editar el registro correspondiente a la fila seleccionada. 

4.3.4. Evaluador 

El evaluador es un usuario que crea el administrador, su propósito en la plataforma es el de calificar 

proyectos de software que se le asignen, cuando el administrador crea el usuario, un mensaje debe 

un mensaje debe llegar al correo del evaluador con la información general de su cuenta, una vez el 

evaluador conozca su contraseña, debe dirigirse a la página principal del sistema e ingresar su correo 

con su respectiva contraseña, el sistema validará la información y lo redirigirá a su dashboard;  

Editar 
registro 

Descripción 
de los items 
evaluativos 



  

      

 

 

Imagen 55 Dashboard evaluador 

A la izquierda del dashboard del evaluador se encuentran dos secciones, la primera corresponde a 

toda la información correspondiente a los porcentajes evaluativos en los diferentes módulos que 

posee Calisoft, en la parte de abajo se encuentra toda la documentación sobre los estándares de 

codificación. Estas secciones de documentación ayudan al usuario a realizar una correcta evaluación 

sobre los proyectos que vaya a evaluar.  En la parte derecha se visualizarán los proyectos que se le 

hayan asignado al evaluador. 

Al dar clic en el enlace “Categorías” dentro de la sección de porcentajes, el sistema nos redirigirá a 

la siguiente vista; 

 

Imagen 56 Porcentajes de categorías Evaluador 

Proyectos 
asignados 

Sección 
informativa 
sobre los 
porcentajes 
evaluativos en 
los diferentes 
módulos 

Sección 
informativa 
sobre los 
estándares de 
códificación y 
base de datos 

Porcentajes de 
cada módulo 
conforme su 
categoría  

Descripción de la categoría 



  

      

 

En donde el evaluador podrá ver la descripción de cada categoría junto con los porcentajes que 

corresponde a cada una. 

Al dar clic en el enlace “Codificación” dentro de la sección de porcentajes, el sistema nos redirigirá 

a la siguiente vista; 

 

Imagen 57 Porcentajes de codificación evaluador 

En donde el evaluador puede la prioridad de cada ítem que se maneja en el módulo de codificación, 

de esta forma sabrá que ítem tiene mayor prioridad que otros. 

Al dar clic en el enlace “Base de Datos” dentro de la sección de porcentajes, el sistema nos redirigirá 

a la siguiente vista; 

 



  

      

 

Imagen 58 Porcentajes de base de datos evaluador 

En donde el evaluador podrá observar el valor que tiene cada componente de una base de datos, 

además de ver como debe ser su correcto estándar o nomenclatura. 

Al dar clic en el enlace “Codificación” dentro de la sección de Estándares, el sistema nos redirigirá a 

la siguiente vista; 

 

Imagen 59 Documentación de los estándares de codificación  

Al dar clic en el enlace “Base de Datos” dentro de la sección de Estándares, el sistema nos redirigirá 

a la siguiente vista; 

 

Imagen 60 Documentación de los estándares de Base de Datos 

Secciones 

Estandar Base de Datos 



  

      

 

En la vista tendrá la debida información acerca de que herramientas se utilizan, las normas en las 

que está basada el estándar y hacia quien está desarrollado el proyecto. Además, se puede ver el 

estándar para implementar en la nomenclatura de las bases de datos. 

 

Imagen 61 Documento de estándar de base de datos de la Presidencia de la Republica. 

 

En esta vista el evaluador tendrá a su disposición el manual de uso del estándar de codificación, las 

palabras que aparecen de color azul corresponden a enlaces que al dar clic se actualizará la 

información de abajo. Se recomienda que el evaluador lea toda la documentación antes de realizar 

el proceso de calificación a un proyecto. 

Al momento en que se le asigna un proyecto a un evaluador, en la página principal de su dashboard 

aparecerá el siguiente segmento; 



  

      

 

 

Imagen 62 Componente de proyecto asignado evaluador 

Cada proyecto que se le asigne al evaluador se visualizará como se observa en la imagen anterior, 

el apartado cuenta con una sección de información del proyecto, en donde se puede ver el nombre 

del proyecto, estado en que se encuentra, a qué categoría pertenece, semillero o grupo de 

investigación al cual se registró, la fecha de creación, integrantes y los evaluadores que tenga 

asignado ese proyecto. En la parte superior cuenta con un apartado que corresponde a un estado, 

si está en la forma anterior significa que el desarrollador no ha subido la documentación de su 

proyecto y no ha cambiado el estado a “EVALUACIÓN”, una vez el desarrollador hago lo anterior 

descrito, el segmento aparecerá de la siguiente forma; 

 

Información 
sobre el 
proyecto 
asignado 

Estado 
estudia
nte  



  

      

 

 

Imagen 63 Proyecto listo para evaluación, evaluador 

Se habilita las opciones de evaluación que al dar clic se despliegan los cuatro módulos evaluativos, 

como se ve en la imagen a continuación; 

 

Imagen 64 Dropdown List módulos evaluativos 

Si se escoge la opción de “MODELACIÓN” el sistema redirigirá al evaluador a la siguiente vista; 

Información 
sobre el 
proyecto 
asignado 

Botón para terminar 
la evaluación 

Botón para activar de 
nuevo el proyecto 



  

      

 

 

Imagen 65 Módulo evaluativo de documentación, evaluador 

En donde el evaluador podrá observar los documentos que subió el desarrollador, si el evaluador da 

clic sobre los iconos que hay en cada fila correspondiente a los tipos de documentos, se desplegará 

el siguiente submenú; 

 

Imagen 66 Sub menú de los documentos 

Este submenú cuenta con el nombre del documento que subió el desarrollador, y dos botones, el 

botón de la derecha descarga el documento y el botón de la izquierda nos redirigirá a la vista en 

donde se realiza la evaluación de ese documento. La vista de evaluación es la siguiente; 

Nombre del tipo 
de documento 

Icono que representa 
el documento que 
subió el desarrollador 

Nombre del 
documento 

Botón para 
calificar 

Botón de 
descarga 



  

      

 

 

Imagen 67 Calificación de documentos 

La imagen anterior muestra la estructura de la vista de calificación de documentos, donde cuenta a 

la izquierda con una sección donde se puede visualizar el documento que subió el desarrollador, en 

la parte de la derecha, se encuentran los componentes que pertenecen a un tipo de documento, en 

este ejemplo, al tipo “Casos de uso”, al dar clic en los componentes se desplegará un sub menú que 

contiene una descripción del componente, un apartado de observación por si el evaluador quiere 

dejar una recomendación, un botón con dos estados que define si el componente está bien 

empleado o no, y un botón que guarda los cambios realizados.  

Volviendo a la página principal del evaluador y en el apartado de proyectos se escoge la opción de 

“PLATAFORMA” como se ve en la imagen 42, el sistema redirigirá al evaluador a la siguiente vista; 

 

Imagen 68 Vista de módulo de plataforma, evaluador 

Como inicio, el desarrollador debe dar clic en el botón “CREAR CASO PRUEBA” y el sistema abrirá el 

siguiente modal;  

Visualización 
del documento 

Componente 
desplegado 

Descripción 

Observación 

Componente  sin desplegar 

Guardar 
calificación 

Define si el 
componente 
es correcto 
o incorrecto 

Botón para crear un caso prueba 



  

      

 

 

Imagen 69 Modal crear caso prueba 

Diligenciar el modal anterior es necesario para crear un caso prueba, el caso prueba debe 

corresponder a un caso de uso que el evaluador tenga en su documentación, el desarrollador debe 

ver en qué casos de uso hay procesos de entrada de datos al sistema y deberá crear el caso de 

prueba correspondiente, por ejemplo, un caso prueba del login o registro. La descripción para cada 

campo es la siguiente; 

• Nombre de la prueba: cada caso de prueba debe tener un nombre que lo identifique, debe 

ser algo corto y entendible para el desarrollador.  

• Propósito: cuando se crea un caso de prueba se debe decir el propósito, lo que se propone 

a realizar especificando un fin, también es un objetivo importante y amplio a largo plazo.  

• Alcance: en el caso de prueba se debe especificar hasta donde llega el propósito, que es lo 

que se pretende evaluar y de acuerdo con esto el desarrollador podrá saber hasta dónde 

tiene que subir la prueba.  

• Resultados esperados: en esta parte de las especificaciones el evaluador da entender al 

desarrollador que es lo que espera de la prueba, cuáles son los resultados que sebe obtener 

al finalizar la prueba.  

• Criterios a evaluar: el desarrollador debe conocer además del propósito y los resultados 

esperados todos los criterios del evaluador, son cada una de las pruebas que se van a 

realizar al caso de prueba, así el desarrollador podrá subir la prueba mostrando estos 

Nombre del caso prueba 

Proposito del caso prueba 

Alcance del caso prueba 

Resultado 
esperado del 
caso prueba 

Criterios del 
caso prueba 

Prioridad del 
caso prueba 

Límite del caso prueba 

Botón para crear el caso prueba 



  

      

 

criterios, por ejemplo, validación de cajas de texto, que no halla inconsistencias con los 

requerimientos, y que la funcionalidad se cumpla entre otras.  

• Prioridad: una especificación más es la prioridad, la prioridad es una configuración realizada 

por el administrador y el evaluador tiene tres opciones para clasificarla según los 

requerimientos, estos tres tipos son prioridad alta, media y baja, de esta manera les da más 

importancia o mayor valor a unos casos de prueba respecto a otros.  

• Fecha límite: cada caso de prueba tiene un tiempo mínimo para poder subir la prueba, si 

esa fecha se incumple y se vence el plazo de subir la prueba, el desarrollador ya no tendrá 

acceso a subir la prueba, en ese caso el evaluador tiene la opción de modificar la fecha, pero 

ya quedaría a su propio criterio. 

Una vez diligenciado el documento, el evaluador debe dar clic en el botón “CREAR” y la vista de 

plataforma se actualizará de la siguiente manera; 

 

Imagen 70 Vista de módulo de plataforma con caso prueba cread, evaluador 

El caso prueba anteriormente creado se muestra con tres opciones, el botón de “ELIMINAR” borra 

el caso prueba creado, el botón de “CALIFICAR” se encuentra deshabilitado hasta que el 

desarrollador suba el correspondiente formulario, y botón de “DETALLES”, si se oprime el botón se 

desplegará una sección que corresponde a los detalles del caso prueba, dicha sección es la siguiente; 

Caso prueba 

Ver detalles del caso prueba 

Botón de calificar 
deshabiliado 

Eliminar 
caso prubea 



  

      

 

 

Imagen 71 Detalles caso prueba 

Desplegando de manera ordenada los detalles del caso prueba junto con una etiqueta que informa 

que aún el desarrollador no ha subido el correspondiente formulario. La creación del caso prueba 

es notificada al desarrollador, de esta forma el desarrollador puede subir el formulario 

correspondiente de forma oportuna, una vez subido el JSON correspondiente al formulario, el caso 

prueba se actualiza de la siguiente manera;  

Etiqueta informativa 

Detalles del caso prueba 



  

      

 

 

Imagen 72 Caso prueba listo para calificar, evaluador 

El botón de calificación se habilitará y aparecerá un apartado donde informa la cantidad de inputs 

que subió el desarrollador, al dar clic sobre el botón “CALIFICAR” el sistema redirigirá al evaluador a 

la siguiente vista;  

 

Botón de calificar 
habilitado 

Información de inputs 
dentro del JSON 



  

      

 

 

Imagen 73 Módulo de Testing, evaluador 

El evaluador en este módulo dispondrá de una barra de proceso, que le indica las veces que debe 

realizar la prueba, debajo de la barra se disponen de la simulación de los inputs que se encontraron 

en el formulario en tipo JSON que subió el desarrollador, y al dar clic en el botón “CARGAR PRUEBA” 

el sistema automáticamente llenará los espacios en la columna Input y en estado saldrá si el campo 

cumple con las reglas del sistema, se debe ver de la siguiente manera;  

Botón para poner en marcha la prueba 

Detalles del input 

Barra de proceso 



  

      

 

 

Imagen 74 Proceso de Testing 

Es necesario que, tras la operación de cargar prueba, el evaluador de clic en el botón para guardar 

la prueba que realizó, este proceso lo debe repetir hasta que la barra de proceso se llene 

completamente. Al finalizar, la vista se actualizará de la siguiente manera;  

Calificación obtenida 

Guardar prueba 

Estado que informa que los inputs están 
validados correctamente  



  

      

 

 

Imagen 75 Proceso de testeo finalizado 

La opción de cargar prueba desaparece y el porcentaje llega a su tope que es 100%. En este punto 

el desarrollador será notificado y podrá ver los resultados en su dashboard. 

Volviendo a la página principal del evaluador y en el apartado de proyectos se escoge la opción de 

“CODIFICACIÓN” como se ve en la imagen 42, el sistema redirigirá al evaluador a la siguiente vista; 



  

      

 

Dentro del módulo para la evaluación de codificación, luego que el estudiante haya subido la 

documentación requerida para la posterior calificación los archivos se desplegaran de la siguiente 

manera  

El primer paso es la información que trae la vista para realizar la correcta calificación de los archivos 

de codificación o Scripts  

 

Imagen 77 Modal ayuda de lista de Scripts 

En el modal se encuentran las funciones de la evaluación de codificación, también un botón para 

cerrar el modal 

Modal de Ayuda 
Reportes de 
Codificacion 

Nombre Del Script 

Barra de busqueda  

Calificar Script 

Cerrar Modal 

Imagen 76 Tabla de Archivos de codificación del evaluador 



  

      

 

Volviendo al listado de archivos de codificación, se encuentra una barra de búsqueda para filtrar por 

el nombre de los archivos, el segundo paso es realizar la calificación de los Scripts, para esto se tiene 

que oprimir el botón amarillo el cual se redirigirá a la siguiente ventana  

 

 

 

El primer paso es abrir el modal de ayuda para la guía correcta de la evaluación del script 

seleccionado  

Modal De ayuda Calificacion automatica 

Visualizacion del 
codigo fuente 

Calificacion Manual 

Crear Comentario 

Aceptar Calificacion 

Imagen 78 Panel de calificación de Scripts 



  

      

 

 

Imagen 79 Modal de ayuda para Calificar un Script 

Volviendo al panel de evaluación del script, se puede visualizar el código a la parte izquierda de la 

ventana para una completa información sobre la que se evalúa, luego es importante escoger si una 

evaluación automática o una evaluación manual, para la evaluación automática, presionar el botón 

que dice calificación automática  



  

      

 

 

Imagen 80 Ejemplo Block UI 

Se mostrará una herramienta de bloqueo de interfaz mientras que envía la petición para realizar la 

calificación automática, luego de la espera saldrá un mensaje diciendo que el Script ha sido calificado 

exitosamente, no obstante, la tabla de calificación manual no se modificara automáticamente 

 

Imagen 81 Panel de Calificación Manual 

Si desea observar los resultados solo es recargar la página, no obstante, ya se ha calificado el script, 

queda bajo criterio si desea editar la calificación de los estándares de codificación manualmente  



  

      

 

 

Imagen 82 Panel de Calificación Manual con Resultados 

Luego de recargar la página se mostrarán automáticamente los resultados arrojados por la 

calificación automática, para realizar cambios o realizar la calificación manual solo es cambiar las 

cajas de texto del total de ítems y cuantos aprobó en el script, automáticamente general el promedio 

de la división y guarda en base de datos  

 

Imagen 83 Panel de comentarios 

Para terminar la evaluación del Script es importante determinar si hay falencias en el archivo, por 

ende, existe la alternativa de creación de un comentario para hacer saber al desarrollador al que se 

evalúa cuáles son las correcciones, por último, solo es oprimir el botón de aceptar calificación, el 

Total de items 

Total de items 
aprobados 

Promedio para la 
calificacion  

Campo para la 
realizacion de un 
comentario  

Boton de aceptar 
calificacion y guardar 
comentario 



  

      

 

cual mostrara de nuevo la tabla con los archivos de codificación que hacen falta para la evaluación 

y cambiando el botón de calificación a la muestra de ítems calificados por orden  

 

Imagen 84 Diferencia entre Script calificado y sin calificar 

Ahí se determina cual script ya está calificado y ya cual falta por calificar  

Al presionar el botón azul de ver la calificación de cada ítem se deben tener en cuenta 2 cosas 

Cuando no se realiza una calificación automática el panel aparecerá vacío como se muestra en la 

siguiente imagen  

 

Imagen 85 Tabla de Ítems sin Evaluar Evaluador 

Aunque solo es la muestra de lo que se calificó no afecta en la nota del estudiante, cuando se califica 

de manera autónoma el analizador léxico guarda en base de datos los atributos y los califica por eso 

se muestran en la siguiente imagen  

Script calificado 
 

Script sin calificar 



  

      

 

 

Imagen 86 Tabla de ítems Evaluados 

En el modal se muestran los ítems que se evaluó, el atributo evaluado, en que fila se encuentra y si 

está aprobado o rechazado  

Volviendo otra vez a la tabla de los archivos de codificación, se deben calificar todos los archivos ya 

sean manual o automático, como adición a la vista del evaluador se muestra también el reporte 

generado por todos los scripts al oprimir el botón de los reportes en la parte superior 

 

 



  

      

 

 

Imagen 87 Reporte del módulo para la evaluación de codificación Evaluador 

el reporte generado por todos los scripts, con las observaciones del evaluador, al final del reporte 

se muestra el porcentaje del índice de cohesión o aceptación que tiene el proyecto frente al módulo 

para la evaluación de estándares de codificación  

 

Imagen 88 Nota final calculando el índice de cohesión o aceptación evaluador  

Volviendo a la página principal del evaluador y en el apartado de proyectos se escoge la opción de 

“BASES DE DATOS” como se ve en la imagen 42, el sistema redirigirá al evaluador a la siguiente vista;  

 

 



  

      

 

 

La vista general del módulo de base de datos se compone en, un modal de ayuda, en un visor de 

código SQL, en un botón que hará la calificación automática sin antes preguntar si se está seguro de 

hacer dicha calificación y un apartado donde sale una información general de los componentes, los 

totales, los aprobados y su respectiva calificación, donde sobresalen unos inputs donde el evaluador 

podrá hacer la calificación manual 

 

El modal de ayuda guiara al evaluador en los pasos de cada calificación. 



  

      

 

 

 

El botón de calificación automática arroja un modal que le dice al evaluador, si está seguro de hacer 

la calificación automática, con el respectivo botón de calificar y con el botón de cancelar. 

 

 

Al ejecutar la calificación automática nos saldrá un modal con la calificación de cada ítem del código 

SQL, mediado por los estándares dados por el mismo evaluador o administrador del software, los 

resultados de cada ítem son guardados en la base de datos para que consiguiente, el software 

genere la calificación correspondiente del código SQL.  



  

      

 

 

 

Si no se generó ningún error, saldrá un modal dando una advertencia, el cual dirá que el proyecto 

fue calificado correctamente. 



  

      

 

 

Por otra parte, en la calificación manual el evaluador, podrá editar cada input o caja de texto, 

apoyándose del visualizador de código, para generar la calificación automática correcta. Sin 

embargo, cualquier calificación que seleccione el evaluador es válida, cada calificación llegara a una 

misma conclusión, teniendo en cuenta que es más confiable realizar la calificación automática. 

La calificacion total que genero el software, es la suma de la calificacion de cada item, teniendo 

encuenta que cada item tiene un valor diferente, dependiendo el estandar que se este manejando 

en ese momento. 

Una vez se hayan realizado todas las evaluaciones en los diferentes módulos, el evaluador cuenta 

con dos opciones sobre el proyecto; 



  

      

 

 

Imagen 89 Proceso final de calificación de proyectos 

Una de ellas es habilitar el proyecto para que el estudiante pueda hacer las correcciones que el 

evaluador le haya puesto, para ello debe dar clic en el botón “VOLVER A ACTIVAR EL PROYECTO”, o 

finalizar el proceso de evaluación dejando la calificación que haya obtenido, para ello debe dar clic 

en el botón “TERMINAR EVALUACIÓN”, al oprimir este botón se finaliza el proceso de evaluación y 

el estudiante será notificado y podrá ver sus resultados en su dashboard.  

4.3.5. Desarrollador 

El desarrollador es el usuario encargado de subir toda la documentación referente a su proyecto a 

la plataforma, la documentación engloba diagramas, bases de datos, código fuente y estructura de 

los formularios que emplee su proyecto, el sistema guiará al desarrollador para que realice un 

correcto uso de la plataforma. Al momento en que el desarrollador se registre en la página principal, 

el sistema lo redirigirá a la siguiente vista;  

Habilitar para 
correciones 

Terminar 
evaluación 



  

      

 

 

Imagen 90 Dashboard del desarrollador 

Las secciones informativas de estándares y porcentajes corresponden a las mismas vistas explicadas 

anteriormente en el apartado del evaluador. El desarrollador como paso inicial, deberá crear su 

proyecto, para ello puede dar clic en el apartado izquierda en el icono de un lápiz, o en el enlace 

que se encuentra en zona central de la página principal, ambos hipervínculos redirigirán al 

desarrollador a la siguiente vista;  

 

Crear proyecto 

Crear proyecto 

Sección informativa 
de estándares 

Sección informativa 
de porcentajes 



  

      

 

 

Imagen 91 Registro del proyecto 

El nombre del proyecto debe ser único y debe corresponder al nombre del proyecto que vaya a 

registrar, en la sección de categoría debe seleccionar a qué categoría pertenece su proyecto, al igual 

que en la sección de semillero y grupo de investigación, al haber digitado el nombre del proyecto y 

asignado los grupos a los que pertenezca, debe dar clic en el botón enviar para crear su proyecto. 

Una vez creado la página principal de su dashboard se vera de la siguiente manera;  

Nombre del proyecto registrar 

Catergoria en la 
que se encuentra 
el proyecto 

Botón para registrar el proyecto 

Grupo de 
investigación en el 
que se encuentra 
el proyecto 

Semillero en el que se 
encuentra el proyecto 



  

      

 

 

Imagen 92Proyecto listo para enviarlo como propuesta 

En la sección superior izquierda se encuentran los datos generales del proyecto, y abajo se 

encuentran una serie de botones que corresponden a; enviar el proyecto como propuesta con los 

datos que se aprecian en la parte de arriba, editar los datos del proyecto y eliminar proyecto. En la 

parte superior derecha se encuentra una sección que corresponde a los desarrolladores que forman 

parte del proyecto, si usted tiene un compañero desarrollador, deberá dar clic en el botón invitar 

que se encuentra en la sección de abajo. Una vez dado clic se desplegará el siguiente Modal; 

 

Imagen 93 Modal invitar usuario 

En donde podrá buscar en particular a un usuario desarrollador que se encuentre registrado en la 

plataforma y dando clic en el botón “INVITAR” sobre la fila del usuario que desee invitar, el sistema 

enviará una notificación al usuario invitado y su página principal se actualizará de la siguiente forma; 

Integrantes 
del proyecto 

Desarrolladores 
invitados a ser 
parte del 
proyecto 

Información general 
del proyecto 

Botón para invitar a 
otros desarroladores 

Botón para enviar el 
proyecto como propuesta 

Editar datos del proyecto 
Botón para eliminar proyecto 

Buscar un 
desarroladore en 
especifico 

Invitar desarrollador a su proyecto 



  

      

 

 

Imagen 94 Usuarios invitados 

De esa forma se puede apreciar los usuarios desarrolladores que se encuentran invitados al 

proyecto, a los usuarios a quienes se les envíen notificaciones, se les mostrará la siguiente vista en 

la sección de notificaciones; 

 

Imagen 95 Aceptar invitación 

Usuarios invitados 

Rechazar invitación 

Acepar invitación al proyecto 



  

      

 

En donde el usuario invitado tiene la decisión de incorporarse al proyecto al que se le invito, o no, 

si escoge la opción de aceptar la invitación, automáticamente aparecerá el proyecto en su página 

principal y la vista al usuario que envió la invitación se actualizará de la siguiente manera;  

 

Imagen 96 Sección de integrantes actualizada 

Informando qué usuarios hacen parte del proyecto. Al verificar los datos del proyecto y sus 

integrantes, el desarrollador debe dar clic en el botón “ENVIAR PROPUESTA”, el sistema notificará 

al administrador y este procederá a aceptar o rechazar el proyecto, si el proyecto es aceptado, el 

administrador procederá a asignar evaluadores al proyecto y la vista principal del desarrollador se 

actualizará de la siguiente forma; 

Sección de integrantes 
actualizada 



  

      

 

 

Imagen 97 Proyecto listo para evaluación 

En donde se podrá ver los evaluadores asignados, al lado izquierdo se habilitarán las secciones de 

documentación y modelación de base de datos, y en la parte central se activará un botón para 

modificar el estado del proyecto a “Evaluación” una vez modificado el estado, ya no se podrá 

cambiar el estado ni modificar la documentación. Como primer paso, el desarrollador debe subir los 

diagramas de su proyecto, para ello debe ir a la sección de documentos y dar clic en “Modelación” 

y el sistema lo redirigirá a la siguiente vista;  

Evaluadores asignados 

Botón para 
cambiar el 
estado del 
proyecto a 
“Evaluación” 

Apartado para 
subir 
documentación 
del proyecto 

Apartado para 
modelar la 
base de datos 
del proyecto 



  

      

 

 

Imagen 98 Vista de documentación, desarrollador 

La vista mostrará los tipos de documentos que debe subir el desarrollador y en la parte inferior se 

sitúa un botón que al oprimirlo desplegará un modal que será necesario para subir la 

documentación, la vista del modal es la siguiente; 

 

Imagen 99 Modal para subir documentación 

El modal cuenta con dos secciones, una para escoger el tipo del documento que va a subir, y una 

segunda sección que por la cual usted podrá subir la documentación a la plataforma, sólo basta que 

arrastre el documento en formato “Pdf.” Y el sistema automáticamente subirá a la base de datos el 

documento, sólo tenga en cuenta que antes de arrastrar el documento debe seleccionar el tipo al 

que corresponda. Una vez subido un documento la vista se actualizará de la siguiente forma; 

Tipos de diagramas que deben adjuntar 

Botón para subir 
un documento 

Escoger el tipo 
de documento 
que va a subir 

Sección para 
arrastrar los 
docuemntos 



  

      

 

 

Imagen 100 Opciones de la documentación 

Aparecerá una barra de progreso en la parte superior que una vez llena, significará que el 

desarrollador ha subido todos los documentos requeridos para el sistema, en cada fila de los tipos 

de documentos aparecerá un icono que representa a un documento que subió el desarrollador, y al 

dar clic sobre él, se desplegará un menú con tres botones, uno para editar el documento, otra para 

eliminar el documento y el tercero para descargar el documento. 

Como segundo paso, el desarrollador debe subir los archivos correspondientes al módulo para la 

evaluación de estándares de codificación, para ello debe ir a la sección de documentos y dar clic en 

“Codificación” y el sistema lo redirigirá a la siguiente vista 

 

Imagen 101 Primera Vista del módulo de codificación 

Barra de progreso Menú desplegable Descargar documento 

Eliminar documento 

Editar dicumento 

Icono que 
representa a 
un documento 

Boton para subir 
los archivos de 
codificación  

Barra de 
busqueda de 
archivos 

Modal de ayuda 



  

      

 

En la vista se encuentra una barra de búsqueda de archivos que ayuda al desarrollador a filtrar la 

búsqueda por una palabra, también encontrara un modal de ayuda que al presionar se desplegara 

un menú de ayuda y un botón de cerrar para cerrar el modal  

 

Imagen 102 Modal de ayuda para subir archivos de codificación 

 

Volviendo a la vista actual para subir los archivos correspondientes a él módulo de codificación es 

oprimir el botón de subir documentos, luego se desplegará un dropzone con la siguiente ventana 

 

Imagen 103 Panel de carga para subir Archivos de codificación 

Ventana para 
subir archivos 

Menu de ayuda al 
usuario   Boton para cerrar 

el modal de ayuda   



  

      

 

En este caso se puede arrastras los archivos con la extensión (.PHP) o dando click en el dropzone se 

despegará una ventana de búsqueda para los archivos, luego  

 

Imagen 104 Panel de Carga con Archivos de codificación 

Luego de haber cargado los archivos de codificación correctamente se desplegará una tabla con el 

listado de archivos 

Visualizacion de 
los archivos 



  

      

 

 

Imagen 105 tabla de listado de archivos de codificación estudiante  

El estado del archivo cambia respectivamente luego que el profesor asignado se encargue de realizar 

la calificación del script, existen 2 operaciones para realizar, con el documento, la primera es 

eliminar el script para no ser calificado, en caso de subirlo erróneamente, se desplegara la siguiente 

ventana  

 

Imagen 106 Modal para eliminar un Script 

Trae el nombre del archivo para verificar el archivo seleccionado sea correcto, en el modal hay 2 

botones eliminar script correctamente o cancelar acción y volver a la tabla de scripts 

Volviendo a la tabla de scripts, la segunda operación es el modal de visualización del código fuente, 

presionando el botón azul con el ojo se desplegará la siguiente vista 

Estado de el 
archivo 

Visualizacion el 
codigo fuente 

Eliminar Archivo 

Nombre de el archivo 

Boton de cancelar 
accion 

Boton de eliminar 
Script 



  

      

 

 

Imagen 107 Panel de Visualización del código del desarrollador 

 

Como tercer paso, el desarrollador debe subir el archivo SQL correspondiente a su proyecto, esto 

será verificado por el evaluador del proyecto, para ello debe ir a la sección de documentos y dar clic 

en “Base de Datos” y el sistema lo redirigirá a la siguiente vista; 

 

Imagen 84 Primera Vista del módulo de codificación 

En la vista se encuentra un modal, que al presionar se desplegara un menú de ayuda y un botón de 

cerrar para cerrar el modal. 

 

Visualizacion del 
codigo  



  

      

 

 

Imagen 85 Modal de ayuda para subir archivos de codificación 

En la vista se encuentra un botón que permite subir el archivo SQL, y el cual genera la siguiente vista 

en un modal. 

 

Teniendo en cuenta, el tipo de base de datos, y que la extensión del archivo tenga que ser “.SQL”. 

Sin omitir que primero se selecciona el tipo de base de datos y después si se puede arrastrar o subir 

el archivo. 



  

      

 

 

Cuando en la vista aparezca el peso del archivo y el nombre del archivo, esto quiere decir que se 

subió correctamente. 

 

Después de haber subido correctamente el archivo, aparece una vista, que contiene el nombre del 

archivo SQL que se subió, el tipo de base de datos que se seleccionó y unas operaciones que son, 

visualizar el archivo SQL o eliminar el archivo SQL. 

 



  

      

 

 

La Visualización del archivo le permite al alumno o desarrollador, estar seguro, si el archivo SQL que 

subió si fue subido correctamente a la base de datos. 

De igual manera el desarrollador, podrá eliminar el archivo por si es necesario alguna corrección, 

teniendo en cuenta que el proyecto ya no esté en fase de calificación, por lo cual no dejara eliminar 

o subir un nuevo archivo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como cuarto paso, el desarrollador dispondrá de una interfaz gráfica, que le permitirá, diseñar y 

modelar la base de datos del proyecto correspondiente, esta herramienta es de uso opcional, para 



  

      

 

ello debe dar clic a la sección de Modelación Base de Datos y el sistema lo redirigirá a la siguiente 

vista; 

 

Esta vista tiene como fin ayudarle al estudiante o desarrollador en su diseño de la base de datos, 

teniendo en cuenta que este mismo le generara el código SQL, y si el desarrollador lo dispone, puede 

usar el código SQL, para hacer su calificación o evaluación en el módulo de base de datos. 



  

      

 

 

La anterior, es una vista el cual permite dar a conocer que la interfaz es muy intuitiva a la hora de 

hacer uso de alguna herramienta, como lo es crear tablas, campos, llaves foráneas, o para generar 

el código SQL. 

 



  

      

 

Una vez subida toda la documentación del proyecto, el desarrollador debe proceder a la página 

principal de su dashboard y dar clic en el Botón “REALIZAR EVALUACIÓN”, de esta forma se cambia 

el estado del proyecto, el evaluador es notificado y procederá a revisar toda la documentación que 

el desarrollador subió al sistema. Tenga en cuenta que una vez modificado el estado del proyecto 

no podrá realizar ningún cambió a la documentación. La vista principal del desarrollador se 

actualizará de la siguiente forma; 

 

Imagen 108 Proyecto en estado de evaluación 

Modificando el estado a “EVALUACIÓN” y agregando una sección de evaluación, donde el 

desarrollador podrá ver los resultados de la evaluación del evaluador sobre su documentación. Para 

ver los resultados de los diagramas, el desarrollador debe dirigirse a la sección de evaluación y dar 

clic en el apartado de “Modelación” y el sistema lo redirigirá a la siguiente vista;  

Estado del proyecto 

Sección de 
evaluación 



  

      

 

 

Imagen 109 Vista de resultados de evaluación de modelado, desarrollador 

 En donde puede observar la calificación que cada evaluador ha hecho sobre sus diagramas, donde 

puede dar clic en cada uno de los hipervínculos de la derecha y automáticamente se actualizará el 

apartado de la derecha, mostrando el nombre del evaluador que realizó la evaluación y los 

componentes que aprobó o reprobó, en la parte superior puede observar el porcentaje total que 

llevan los diagramas evaluados, además, si desea descargar un reporte de su evaluación, puede dar 

clic en el icono con forma de hoja que se encuentra en la parte superior derecha y automáticamente 

se descargará un reporte con el formato de la Universidad de Cundinamarca.  

Para la sección de evaluación de plataforma, el desarrollador debe de realizar unos pasos, ir a la 

sección de evaluación y dar clic en el apartado de plataforma, a continuación, el sistema lo 

redireccionará a la siguiente vista;  

Porcentaje de 
evaluación 

Nombre del 
documento y 
tipo de diagrama 
al que pertenece 

Calificación de 
los componentes 

Nombre del 
evaluador 

Nombre del documento 

Porcentaje del total 
de evaluación 

Reporte 



  

      

 

 

Imagen 110 Vista caso pruebas, desarrollador 

Sólo se puede acceder a este apartado cuando un evaluador crea un caso prueba, en ese momento 

el desarrollador es notificado y sabrá que ya puede ingresar a este módulo. En este módulo el 

desarrollador puede ver todos los caso prueba que se creen, por medio de los detalles podrá tener 

una idea más clara de los propósitos que espera el evaluador, en este ejemplo el caso prueba 

corresponde a un registro, entonces, el desarrollador debe ir por medio del navegador a la página 

donde se encuentre el formulario de registro de su proyecto, una vez estando sobre la página, se 

debe hacer uso de la extensión de Calisoft como se ve a continuación (Esta extensión se enseña a 

instalar en el manual de instalación de Calisoft). Debe dar clic derecho y seleccionar inspeccionar y 

en el siguiente apartado encontrará la extensión; 

Nombre del caso prueba 

Detalles del caso prueba 

Botón para interpretar el texto JSON  

Formulario en formato JSON 



  

      

 

 

Imagen 111 Ubicación de la extensión de Calisoft 

 

Imagen 112 Estructura de la extensión de Calisoft 

Acceso al menú 
de la extensión 

Botón para buscar 
formulariosen el 
código HTML 



  

      

 

Al dar clic en el botón “SELECCIONAR” automáticamente el sistema diferenciará las etiquetas que 

corresponden a un formulario de todo el código HTML de la página, y procederá a pintar un 

rectángulo sobre el formulario, el desarrollador debe dar clic sobre el rectángulo que se ubica sobre 

el formulario de su interés, como se ve a continuación; 

 

Imagen 113 Obtención de atributos de un formulario 

Así se obtendrán todos los atributos del formulario y se observarán en un recuadro de la extensión, 

los atributos se guardan en un formato JSON, el desarrollador debe dar clic en el botón “COPIAR” y 

el texto se copiará en el portapapeles, ahora debe dirigirse a la vista que corresponde a la imagen 

88 y pegar el texto JSON y dar clic en el botón “SIGUIENTE” y el sistema interpretará el texto y 

mostrará el siguiente modal;   

Atributos del 
formulario 

Botón para copiar 
el texto en el 
portapapeles 

Cuadrante que 
se dibuja sobre 
los formularios  



  

      

 

 

Imagen 114 Modal para enviar caso prueba. desarrollador 

Donde el desarrollador puede adjuntar una observación que desea que vea el evaluador, en la zona 

de abajo se encuentra una serie de opciones para escoger qué input evalúa el nombre de una 

persona, a la parte derecha se ilustran los nombres e ID’s de los inputs encontrados en el código 

HTML con el objetivo de que del desarrollador pueda diferenciarlos fácilmente, una vez realizadas 

las opciones anteriores se debe proceder a dar clic en el botón “SUBIR CASO PRUEBA” y el sistema 

notificará al evaluador para que realice el proceso de Testing sobre el formulario. El sistema 

notificará al desarrollador cuando sus casos de prueba pasen por el testeo. Cuando eso suceda, el 

caso prueba en la vista de plataforma se actualizará de la siguiente forma;  

Observación sobre 
el formulario 
enviado 

Escoger si el 
input pertenece 
a el nombre de 
una persona 

Atributos name 
y id de los inputs 
encontrados 

Botón para subir caso prueba 



  

      

 

 

Imagen 115 Resultados de la calificación de los casos de prueba, desarrollador 

El desarrollador puede observar en la parte inferior la calificación que obtuvo, se habilitará un botón 

“PRUEBAS” que al dar clic se despliega el siguiente modal; 

Detalles de las 
pruebas 
realizadas 

Calificación 
obtenida 

Ver reporte es formato pdf. 



  

      

 

 

Imagen 116 Modal detalles de la evaluación del caso prueba 

En donde el desarrollador puede ver con detalle los parámetros que uso el sistema sobre sus inputs 

y así ver en que fallo en el proceso de evaluación, si el evaluador desea, puede volver a activar el 

proyecto para que el desarrollador realice las correspondientes correcciones. Si el desarrollador 

desea un reporte para agendar a su proyecto, puede dar clic en el icono de “hoja2 que se encuentra 

en la parte superior y podrá descargar el reporte en formato pdf. La estructura del reporte es la 

siguiente;  



  

      

 

 

Imagen 117 Reporte de calificación del caso prueba 

El reporte dispondrá de los datos generales de la Universidad de Cundinamarca, acompañado de los 

detalles del caso prueba y debajo se encuentra de manera detallada los parámetros que se usaron 

en el proceso de calificación en cada uno de los inputs que contenía el formulario tipo JSON que 

subió el desarrollador. 

Para ver los resultados de la codificación, el evaluador debe dirigirse a la sección de evaluación, dar 

clic en el apartado de “Codificación” y el sistema lo redirigirá a la siguiente vista 

Información 
de la 
Universidad de 
Cundinamarca 

Detalles del 
caso prueba 

Detalles de los 
parámetros 
que se usaron 
en cada input  



  

      

 

 

Imagen 118 Panel de Archivos de codificación calificados en la vista del desarrollador 

En el panel de scripts se observan los archivos que se calificaron, se debe tener en cuenta 2 casos, 

el primero que el evaluador haya calificado de manera manual el script por lo que el modal 

aparecería vacío, no es de preocuparse  

 

Imagen 119 Tabla de Ítems sin Evaluar en la vista del desarrollador 

No aparecerá nada ya que el analizador léxico no se ejecutó y por ende no se llenó la base de datos 

con los ítems del código el segundo caso, que el evaluador haya realizado una calificación 

automática por lo que al presionar el botón azul aparecerá este modal 

Reporte final 
de todos los 
Scripts 

Boton Modal 
de los items 
evaluados 



  

      

 

 

Imagen 120 Tabla de Ítems evaluados en la vista del desarrollador 

En el modal se muestran los ítems que se evaluó, el atributo evaluado, en que fila se encuentra y si 

está aprobado o rechazado   

se muestra también el reporte generado por todos los scripts al oprimir el botón de los reportes en 

la parte superior de la tabla donde se muestra el listado de los archivos de codificación  

 

 



  

      

 

 

Imagen 121 Reporte del módulo para la evaluación de codificación Desarrollador 

el reporte generado por todos los scripts, con las observaciones del evaluador, al final del reporte 

se muestra el porcentaje del índice de cohesión o aceptación que tiene el proyecto frente al módulo 

para la evaluación de estándares de codificación  

 

Imagen 122 Nota final calculando el índice de cohesión o aceptación Desarrollador 

 

 

  

 



  

      

 

5. CONTROL DE CAMBIOS DEL MANUAL 

 

 

Actualización 
Nro. 

Descripción del cambio Versión del 
aplicativo 

Fecha de 
cambio  
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Abstract— This article exposes how using non-heuristic 

Testing methods for the qualification of software products in the 

University of Cundinamarca; The non-heuristic methods will 

evaluate the usability of the software, in order that the final 

product to be evaluated is more comprehensive and 

understandable for the different users. These methods will be 

integrated into CALISOFT (Software Quality), a functional 

platform of the University of Cundinamarca aimed at evaluating 

the quality of software products. 

 
Non-heuristic methods will be implemented to the different 

CALISOFT modules, with the aim of making more accurate, 

faster and more efficient assessment. The non-heuristic methods 

will be    programmed, which will cause the products to be 

evaluated under the same standard. A mixed investigation method 

will be used to evaluate the results obtained and thus determine 

the importance and the change that the implementation of these 

methods give. 

Keywords— Automation; usability engineering; validation; 

quality; Testing; module integration; non-heuristic methods. 

I. INTRODUCTION 

 El ser humano siempre ha querido optimizar su trabajo, 

lo que llevo a la creación de las maquinas, y con el pasar del 

tiempo el hombre ha ido mejorándolas para que su usabilidad 

sea más óptima y sencilla. La usabilidad se puede definir 

como la capacidad de un software de ser comprendido, 

aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en 

condiciones específicas de uso. [1] 

 Se empleará la usabilidad para mejorar la experiencia del 

usuario, la ingeniería de la usabilidad posee diferentes formas 

para evaluar los productos Software, una de ellas es el test con 

usuarios (Testing) que consiste en darles instrucciones a los 

usuarios y a medida que pruebe el producto software, irá 

registrando los problemas que pueda presentar. [2] 

 Existen dos métodos de testeo, heurístico y no heurístico. 

El método heurístico es realizado por personas expertas en 

usabilidad y con conocimientos avanzados sobre el propósito 

del software a tratar. El método no heurístico es el que se 

empleará en este proyecto, que consiste en pruebas realizadas 

por usuarios de conocimientos comunes. [3] 

 Actualmente en la Universidad de Cundinamarca existe 

una plataforma funcional llamada CALISOFT, la cual evalúa 

la calidad de productos software de forma satisfactoria, pero 

esta labor tarda alrededor de tres semanas, llegando a un punto 

a ser agotadora por parte del evaluador, ya que debe evaluar 

todos los formularios bajo su propio concepto y la cantidad de 

campos de entrada es elevada en cada formulario. Se 

programarán los métodos no heurísticos para que la 

evaluación de los productos software sea menos dependiente 

del evaluador, de esta forma se certificará una misma 

rigurosidad y calidad en todos los productos software que se 

vayan a evaluar, el evaluador tendrá que seguir unas 

instrucciones básicas y mínimas. [4] De esta forma se espera 

reducir visiblemente el tiempo en que se están tardando el 

testeo normal, además, para aumentar la calidad de 

evaluación, se integrarán dos módulos externos destinados a 

evaluar los estándares de codificación y nomenclatura de base 

de datos del producto software a tratar, de esta forma la 

evaluación será más integra, ya que el producto software se 

dividirá y se podrá evaluar cada parte de manera más 

detallada. 

 

II. IMPLEMENTING NO HEURISTIC METHODS 

 Los métodos no heurísticos serán implementados en el 
módulo de pruebas funcionales de CALISOFT, se creará una 
base de datos destinada a almacenar la posible información 
que exigirán los diferentes formularios de los productos 
software a evaluar, se complementará con una simulación del 
formulario al que se le realizarán las pruebas funcionales, los 
campos de entrada del mismo serán llenados según su tipo con 
la información proveniente de la base de datos anterior 
mencionada. 

 La información almacenada en la base de datos que se 
utilizará para llenar los formularios estará dividida en tres 
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partes, información válida y segura para el campo de entrada 
del formulario, información no válida para el campo de 
entrada e información que puede ser potencialmente peligrosa 
e insegura para el funcionamiento del aplicativo web en 
proceso de evaluación. 

 El proceso de simulación irá integrado en componentes 
web, que permitirán modular los elementos usados en 
CALISOFT, con el objetivo de usar pequeños elementos que 
sean independientes unos de los otros, de esta forma 
crearemos elementos más complejos y eficientes. [5] Según la 
respuesta de la ejecución del formulario, se entregará un 
reporte con base al resultado de la prueba en función de lo que 
debió responder en su momento el aplicativo con respecto a la 
entrada que proporciono el sistema. 

 

III. EXTERNAL MODULES INTEGRATION. 

 Las integraciones de los módulos externos harán de 
CALISFOT una evaluación de calidad más integra. Uno de 
los módulos externos está destinado a evaluar el estándar de 
codificación, esto consiste en evaluar las normas y reglas del 
lenguaje de programación por medio de la práctica de matrices 
enfocadas a una clasificación. [6] 

 

 De esta forma se espera promover los conceptos de 
confiabilidad de código, mejorando el proceso de 
mantenimiento y portabilidad, haciendo que el código pueda 
ser mejor comprendido por personas que tengan la 
autorización de acceder a esta parte del producto software. De 
esta manera se certificará la integridad del producto y a la vez 
su calidad. 

 

 El segundo módulo tiene como objetivo valorar la 
nomenclatura y modelación de la base de datos que se le exija 
al producto software a evaluar, aumentando la certificación de 
calidad. Éste módulo trabajará bajo la norma de estándares de 
calidad ‘ISO/IEC 25012- ISO/IEC 19139’. [7] 

 

 La norma ‘ISO/IEC 25012- ISO/IEC 19139’ aporta varias 
ventajas, como son; “Asegurar la legibilidad del modelo de 
datos, inclusive para personas que no están relacionadas con 
el ambiente informático, en etapas de análisis y diseño, y 
facilitar la tarea de los desarrolladores, programadores y 
estudiantes en el desarrollo de software”. [8] De esta manera 
se asegurará la legitimidad del modelo de datos, exigiendo el 
estándar a los productos software a evaluar. 

  

 

IV. VISUAL IMPROVEMENT. 

 Idealmente la usabilidad debe considerarse desde el inicio 
del proceso de desarrollo hasta el final del sistema, Antes de 
iniciar un proyecto, es recomendable tener una idea acerca de 
las características de la usabilidad para implementarlas en 

nuestro producto y suplir las necesidades del usuario. Una de 
las características principales de la usabilidad es la facilidad 
de aprendizaje, que es: “La facilidad de aprender la 
funcionalidad y comportamiento del sistema. Define en 
cuánto tiempo un usuario, que nunca ha visto una interfaz, 
puede aprender a usarla bien y realizar operaciones básicas. 
Debido a que la Interfaz de Usuario (IU) es la puerta hacia la 
funcionalidad del sistema subyacente, es necesario diseñarla 
de tal forma que sean usables para los usuarios, ya que un mal 
diseño se convierte en un factor que limita su uso.” [9] 

 

 Por tal razón se mejorará la interfaz gráfica de 
CALISOFT, con la finalidad de que sea más óptima y se 
acople de manera eficaz a las necesidades del usuario final. 
Ésta mejora en el diseño se trabajará bajo el estándar 
establecido por el centro de innovación y tecnología de la 
universidad de Cundinamarca (CIT).  Además, se 
simplificarán las transacciones de recursos en la plataforma de 
forma que se establezca una sola vista para las diferentes 
operaciones que gestiona el aplicativo. El nuevo diseño de la 
plataforma hará uso del dinamismo y la creatividad frente a 
los cambios en la información, para presentarle al usuario el 
resultado de la transacción de la forma más rápida y clara. [10] 

  

V. USABILITY METRICS. 

 Las métricas evalúan los atributos o características de la 
usabilidad que puedan ser medibles. Beltré Ferreras [11] 
define los siguientes atributos: la facilidad de aprendizaje, el 
recuerdo en el tiempo, la eficiencia en uso, la tasa de errores y 
la satisfacción. 

RELACIÓN DE ATRIBUTOS MEDIBLES DE LA USABILIDAD 

Atributo Significado Forma de medir 

Facilidad de 

aprendizaje 

Implica cuán rápido 

y fácilmente los 

usuarios pueden 

comenzar a realizar 

un trabajo 

productivo con un 

sistema que usan 

por primera vez. 

Tiempo que el usuario 

final utiliza el sistema 

antes de alcanzar el 

nivel de eficiencia que 

tiene el usuario 

experto en el uso del 

aplicativo. 

Recuerdo 

en el tiempo 

Capacidad del 

sistema de permitir 

al usuario utilizar la 

aplicación siempre, 

sin tener que 

recordar su 

funcionamiento. 

 

Tiempo requerido 

para concluir la 

actividad. 

Eficiencia 

en uso 

Productividad del 

usuario con el uso 

del sistema. 

Número de tareas por 

unidad de tiempo en 

que el usuario 

(experto) es capaz de 

utilizar el sistema. 



  

      

 

Tasa de 

errores 

Errores cometidos 

durante el uso del 

sistema y cuán fácil 

el usuario se 

recupera de ellos, 

tanto del número 

como del tipo de 

errores 

Número de errores 

que el usuario comete 

cuando intenta 

realizar una tarea 

concreta y como se 

recupera del error. 

Satisfacción  La opinión 

subjetiva que se 

forma el usuario 

acerca del sistema. 

Cuestionarios de 

satisfacción que llena 

los usuarios. 

 

VI.  AUTOMATION PROCESS 

 “La calidad del producto depende en gran medida de la 
calidad del proceso” [12] Dicho lo anterior, para garantizar 
una calidad en el software, hay que tener en cuenta la 
rigurosidad de las pruebas que se realicen antes de dar por 
aceptado el aplicativo, por esta razón, el testeo no heurístico 
se programó para que su ejecución sea automática y así, 
evaluar todos los aplicativos bajo un mismo estándar, estándar 
que certifica su calidad. Los pasos del proceso son los 
siguientes:  

 

• En el aplicativo el evaluador podrá ver con facilidad los 
requerimientos del software a evaluar, teniendo en claro los 
requerimientos, el evaluador procederá a crear los casos de 
uso correspondientes a cada requerimiento. 

• Al crear el caso de uso, se le notificará al desarrollador del 
software y este deberá dirigirse a la vista en dónde se 
encuentra el formulario correspondiente a dicho caso de uso. 
El desarrollador extraerá una copia de los atributos del input 
por medio de una extensión del navegador de Chrome, 
llamada CaliExtens, CaliExtens fue creada para obtener los 
atributos Html de los inputs que se alojen en cualquier 
formulario. 

 

 

Fig 1. Extension de CALISOFT 

 

 

Fig 2. Seleccion de formulario 

 

 

Fig 3. Extraccion de formulario 

 

 

• Al tener la copia de los atributos, el desarrollador deberá 

seleccionar el caso de uso correspondiente e ingresarlos 

al sistema. 

• Tras el paso anterior, se le notificará al evaluador de la 

actualización del caso de uso y este procederá a ejecutar 

el testeo automatizado. 

• En este paso, Calisoft procederá a emular el formulario 

que el desarrollador envío (esto se logra gracias a los 

atributos obtenidos por CaliExtens), y el sistema 

procederá a comunicarse con la base de datos y por 

medio de iteraciones, irá ingresando los 

correspondientes valores para cada tipo de input, como 

si un usuario experto e inexperto lo diligenciara, en 

tiempo real, un script evaluará el contenido, y notificará 

y almacenará los resultados positivos o negativos en cada 

iteración. 

• Al finalizar el proceso, el evaluador observará el reporte, 

sí el resultado es negativo, el evaluador le notificará al 

desarrollar su falencia y volverá a habilitar el caso de uso 

para que el desarrollador envíe de nuevo los atributos 

con sus correspondientes correcciones, este proceso 

repetirá hasta que no presente errores en el proceso de 

testeo.  

 



  

      

 

Una vez obtenido un valor positivo en el reporte, se procede 

a cerrar el caso de prueba y el resultado es guardado para un 

reporte final. 

 

VII.  METODOLOGY. 

Se implementó una metodología de investigación mixta para 

evaluar la usabilidad del producto. Esta metodología se 

caracteriza por integrar tanto el método cualitativo como el 

método cuantitativo usando las fortalezas de cada método con 

el fin de obtener un panorama más completo del fenómeno. 

 

¿Las técnicas no heurísticas programadas mejorarán la 

evaluación de calidad de los productos software a calificar? 

 

Para comprobar que la implementación de técnicas no 

heurísticas programadas mejora la evaluación de calidad, se 

realizó una evaluación conforme a un criterio cuantitativo, en 

donde se realizaron evaluaciones no heurísticas manuales y 

evaluaciones no heurísticas programadas en un periodo de 

una semana a un mismo aplicativo web. Los datos por 

obtenidos fueron; cantidad de módulos evaluados, cantidad 

de páginas evaluadas en cada módulo, cantidad de datos 

ingresados en cada módulo, cantidad de errores presentados 

en cada módulo. Este proceso se repitió por dos semanas más 

y con un aplicativo web diferente por cada semana. Con los 

datos obtenidos se hizo una comparación entre la labor del 

evaluador humano y el evaluador programado, donde se 

observó en los resultados una gran diferencia entre las 

cantidades de los datos de ambas evaluaciones. Con los 

resultados obtenidos se pudo analizar y definir que el método 

programado fue más eficaz para evaluar la calidad de un 

producto software. 

 

¿La integración de módulos externos mencionados 

anteriormente hará que el proceso de calificación sea más 

íntegro y eficaz? 

 

      Para comprobar que la integración de módulos externos 

definirá con mayor exactitud la calidad de un producto 

software, se realizó una evaluación conforme a un método 

mixto, en donde se investigó y analizaron los factores 

principales que definen la calidad de un producto software, 

buscando a fondo en cada característica y se comparó con las 

nuevas características que aportaron los módulos a integrados 

mencionados en este documento. Además, Al realizar el 

estudio del estado de arte, se encontraron estudios de calidad 

que se pueden implementar en CALISOFT para que sea más 

íntegro y eficaz a la hora de definir la calidad de un producto 

software, dichos estudios no se implementaron, pero se dejan 

en el apartado de conclusiones para una futura 

implementación. Al analizar esta evaluación se demostró que 

los módulos integrados hacen de CALISOFT un software 

más integro y eficaz a la hora de definir la calidad de un 

producto software. 

 

 

 

VIII. CONCLUSIONES. 

De acuerdo con lo expuesto en el presente documento, la 

implementación de métodos no heurísticos hizo que la 

evaluación de calidad fuera más integra, confíale y eficaz, 

porque se implementaron métodos programados, y la 

evaluación se realizó bajo un mismo estándar a los diferentes 

productos software evaluados, obteniendo menor tiempo de 

resultados y una facilidad de uso notable. Se espera 

implementar en un futuro, un módulo que evalué la calidad 

visual del software en diferentes plataformas (computadores, 

tablets, celulares, etc.) realizando una comparación de 

imágenes mediante el procesamiento digital de la pantalla. 
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Pruebas funcionales automatizadas para 

evaluar la calidad en productos software, 

implementando métodos de Testing no 

heurístico 

 

 
Abstract— Este articulo expone como se 

implementaron métodos automatizados de Testing no 

heurísticos en la plataforma CALISOFT (Calidad de 

Software) de la Universidad de Cundinamarca. Esta 

plataforma contiene diferentes módulos que evalúan 

la estructura de un producto software para así 

certificar su calidad frente al mercado, actualmente 

la plataforma cuenta con un módulo que realiza 

pruebas funcionales de forma automática gracias a la 

implementación de dos componentes que se 

explicarán en este artículo, este proceso de 

automatización se implementa con el objetivo de 

realizar evaluaciones más precisas, rápidas y con un 

alto grado de eficacia. 

Keywords— Pruebas funcionales, Testing, métodos 

no heurísticos, validación, automatización. 

 

I. INTRODUCCIÓN 

 

Este artículo se basa en explicar la 

implementación y el funcionamiento de 

pruebas funcionales automatizadas 

implementadas en procesos de evaluación de 

calidad sobre productos software, con el 

objetivo de aumentar la calidad y disminuir 

tiempos de ejecución. Se implementaron una 

serie de pruebas funcionales automatizadas 

sobre un módulo de Testing proveniente del 

software CALISOFT (Calidad de software) 

desarrollador en la Universidad de 

Cundinamarca, el proceso consiste en 

implementar métodos de Testing no 

heurístico, que es un método de evaluación de 

calidad proveniente de la ingeniería de la 

usabilidad [1]. 

 

II. ANTECEDENTES. 

 

A la fecha se considera cualquier actividad 

tecnológica como un factor crítico en la vida 

del ser humano, dado que la tecnología ha 

avanzado tan rápidamente que muchas 

actividades cotidianas han pasado a ser 

suplementadas por software que reducen 

tiempo y costos, por ejemplo, en transacciones 

electrónicas, telemedicina, negocios 

empresariales y entre otras más. Un error en el 

software puede generar grandes 

complicaciones en la vida del ser humano [2].  

 

Los siguientes son ejemplos de mal 

funcionamiento de un software en condiciones 

no favorables: 

 

• El 4 de junio de 1996, ocurrió 

un error en el primer vuelo del 

cohete Ariane 5, el cohete perdió 

amplitud y orientación causado por 

el fallo del motor pocos segundos 

después del lanzamiento, 
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generando una explosión y pérdida 

de información. Esto se debió al 

hecho de que el código con el que 

se programó el despegue, fue 

reutilizado de su antecesor, el 

Ariane 4, el código no era 

compatible con el nuevo modelo y 

al no realizar pruebas de software, 

el error ocasionó la destrucción de 

la base del lanzamiento. [3] 

 

• Entre los años 1985 a 1987 en 

Canadá, ocurrieron una de 

accidentes a causa de la máquina 

Therac-25, que empleaba radiación 

para realizar terapias, los incidentes 

dejaron a varias personas muertas y 

a otros severamente lesionado. La 

raíz del problema, un error en la 

programación de la interfaz gráfica, 

el software permitía trabajar con 

altas radiaciones que el cuerpo 

humano no puede soportar.[4] El 

software antes de producción debía 

ser evaluado con múltiples entradas 

de datos, lo cual no se realizó cayó 

en demandas. 

 

III. IMPORTANCIA DE LAS PRUEBAS 

FUNCIONALES 

 

La seguridad es el factor principal, dentro 

del modelo de requerimientos se encuentra 

como un atributo no funcional directamente 

responsable de la calidad del software, 

conservando y previniendo la pérdida de 

información conservando la integridad de los 

datos [5]. 

Basados en la norma ISO 9000, la 

definición de calidad es entendida como un 

conjunto de propiedades o características 

inherentes de un producto, que cumplen con 

una serie de requisitos planteados y que logran 

satisfacer las necesidades de un usuario [5].  

Para mitigar los riesgos y disminuir 

perdidas tanto económicas y de clientes, la 

industria del software le da importancia al 

proceso de pruebas funcionales que 

certifiquen la calidad del producto final, 

fortaleciendo la entidad y aumentando su 

competitividad [6].  

 

IV. PRUEBAS DE SOFTWARE 

 

Las pruebas son las encargadas de verificar 

y controlar el buen funcionamiento del 

software, para ello se debe llevar un orden 

correcto para alcanzar los objetivos propuestos 

y así cumplir con los requerimientos del 

sistema, se debe empezar por la creación de 

casos de prueba, cuya finalidad es observar y 

prever como será el funcionamiento y las 

respuestas adecuadas que debe dar el sistema 

frente a múltiples acciones. Los resultados 

determinan si el sistema cuenta con errores en 

su programación, por ende, en el código del 

software. Hay estudios donde los casos de 

prueba son obtenidos mediante los modelos de 

casos de uso que se crean al inicio de todo 

proyecto, además de usar otro componente en 

la arquitectura que son los requerimientos del 

sistema, y también aconsejan realizar un cruce 

entre ambos para obtener una mejor definición 

de los casos de prueba.  [7].   

Cabe resaltar que, en este proyecto de 

automatización de pruebas funcionales, los 

casos de prueba que se realizan en el sistema 

son obtenidos mediante el estudio de los 

modelos de casos de uso más los 

requerimientos del proyecto a evaluar. 

El principal desafío es evaluar un software 

en el menor tiempo posible, con el objetivo de 

mantener la calidad del producto software 

siempre en un buen estándar y entregarlo en un 

ciclo corto, como solución a esta problemática 

se utilizan pruebas automatizadas que 

reduzcan los tiempos de entrega y que 

optimice la calidad del producto a evaluar. [8] 

 

V. PLANTAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

Actualmente en la Universidad de 

Cundinamarca existe un software llamado 

CALISOFT, este software tiene como 

propósito evaluar la calidad de un producto 



 

      

 

software con base a su documentación, código 

base del software, nomenclatura de la base de 

datos y un módulo que evalúa los parámetros 

de entrada que puedan recibir los múltiples 

formularios del software a evaluar. 

Anteriormente durante el proceso de 

evaluación, el evaluador tardaba entre dos o 

tres días para realizar correctamente las 

pruebas de calidad sobre los formularios, cada 

parámetro de entrada usado era dado por la 

creatividad o experiencia del evaluador, esto 

ocasionaba que no todos los productos 

software se evaluaran de la misma manera, 

dado que cada evaluador tenía su propia 

manera de evaluar, además, habían casos en 

los que no se probaban de todas las formas 

posibles o necesarias los diferentes campos de 

entrada de los formularios.  

 

Como solución a esta problemática se hace una 

implementación de métodos de Testing no 

heurísticos programados en el módulo de 

Testing, con la finalidad de reducir tiempos de 

ejecución y que el evaluador ya no tenga que 

disponer de sus conocimientos para realizar 

pruebas dado que los parámetros son 

programados y la evaluación se hace de forma 

automática. 

 

VI. IMPLEMENTACIÓN 

 

Para su implementación se crearon dos tablas 

en la base de datos, que son las siguientes; 

 
Fig.  1 Tablas destinadas a almacenar la información que 

se usará en el proceso de Testing automatizado. 

En la tabla “Tbl_inputs_types” se almacenan 

los diferentes tipos de inputs que puede haber 

en un formulario, por ejemplo, un tipo email, 

contraseña, text, number, etc. Entre sus 

campos se puede guardar el nombre del tipo, 

las reglas con las que se valida la información 

y los datos que ingresan mediante ese tipo de 

inputs y dos campos que almacenan la fecha 

en que se crea y la fecha en que se realice una 

modificación desde el sistema. Y la tabla 

“Tbl_testvalues” almacena los diferentes 

valores con los que trabajará el proceso de 

Testing no heurístico, en el campo de valor se 

asignará una sentencia que corresponda al tipo 

de input en el que se utilizará, por ejemplo, 

para el tipo email, en valor se almacenará una 

sentencia como; prueba@email.com o 

pruebaemail.com, como se puede observar, 

una sentencia es correcta y la otra es 

incorrecta, ese valor de incorrecto e incorrecto 

se almacena en el cambo de la tabla “valido”, 

donde 1 será correcto y 0 incorrecto. La 

columna FK_InputType corresponde a la llave 

foránea de la tabla Tbl:inputs:types, y el 

campo llamado “tipo” corresponde a al tipo de 

ataque, si es html, xss o sql. 

 

El proceso cuenta con la intervención de dos 

actores, un evaluador y un desarrollador. 

Como paso inicial, el desarrollador debe subir 

toda la documentación de su proyecto, dentro 

de la documentación se encontrarán los 

diagramas de casos de uso, con base a los 

diagramas de casos de uso, el evaluador 

procede a crear casos de prueba donde vea que 

hay un ingreso de datos al software del 

desarrollador.  

 



 

      

 

 
Fig.  2 Formulario de creación de un caso prueba. 

Con los casos de prueba creados, el 

desarrollador tiene como objetivo dirigirse al 

formulario que corresponda y crear una copia 

del formulario por medio de la extensión de 

Calisoft. 

 

 
Fig.  3 Interfaz d de Calisoft que ayuda en la obtención 

de atributos de los inputs encontrados en un formulario 

en código Html. 

La extensión se sitúa en el apartado del 

inspector de páginas, el cual se accede 

oprimiendo clic en la ventana del navegador y 

seleccionando la opción “Inspeccionar”. 

El desarrollador debe buscar el formulario 

correspondiente al caso prueba y debe dar clic 

en el botón “Seleccionar” de la extensión para 

que se dibuje un recuadro sobre el formulario, 

al dar clic en recuadro la extensión guardará 

todos los atributos de los inputs que encuentre 

en el formulario y de esa forma se crea una 

copia del formulario. 

 

 
Fig.  4 Uso de la extensión de Calisoft para extraer los 

atributos de los inputs de un formulario destinado al 

registro de un usuario. 

Cabe resaltar que la copia se almacena como 

un JSON.  

 

Cuando el caso de prueba es actualizado con el 

formulario del desarrollador, el evaluador 

procede a realizar el testeo no heurístico.  

 

 
Fig.  5 Módulo de Testing. En este módulo se recrea la 

copia del formulario que un desarrollador sube a la 

plataforma, en el cual se procede a ejecutar las pruebas 

no heurísticas automatizadas para el proceso de 

evaluación de calidad.  

El sistema realiza una interpretación de los 

inputs del formulario y únicamente del 

evaluador debe presionar un botón para que el 

sistema ingrese datos que obtiene desde la base 

de datos, esto se logra gracias a la herramienta 

proporcionada por el framework Laravel 

llamada; Laravel Faker, “Es un asistente que 

ingresa datos existentes en la base de datos que 

coinciden con un conjunto determinado de 

criterios”[9]. Cada sentencia que viene de la 



 

      

 

base de datos tiene un atributo que se llama 

“valido”, de tipo booleano donde un 0 

representa que la sentencia corresponde a un 

dato incoherente o malicioso, y un 1 representa 

que la sentencia está bien digitada para el input 

sobre el cual se va a probar y además no es una 

sentencia maliciosa para el sistema. Resalto 

que uso el término “Malicioso” para hacer 

referencia a una sentencia destinada a ataques 

de Sql o Xss que pueden averiar el 

funcionamiento del software si se le permite 

ingreso a la base de datos.  

Por el lado del input que el sistema recrea, este 

viene acompañado de una serie de reglas, que 

son las mismas que el desarrollador cuenta en 

su aplicativo web. 

 

 
Fig.  6 Reglas provenientes del formulario. Estas reglas 

se usan para corroborar la correcta validación que 

implementó el desarrollador en su formulario. 

Estas reglas se combinan con un plugin de 

Vue.js llamado Vee-Validate, cuyo objetivo es 

validar campos de entrada y mostrar errores de 

una forma fácil y potente”[10]. Lo cual hace 

que recree esas mismas reglas sobre el input y 

que además si se dispara una de ellas, 

aparecerá un mensaje en de color rojo debajo 

el input.  

 
Fig.  7 Plugin Vee-validate. El plugin se activa al 

momento en que permite el ingreso de información 

errónea o maliciosa. 

El sistema cuenta con una programación 

booleana que al momento de ingresar un dato 

y si el sistema no muestra ningún error por 

medio del componente de javascript, 

almacenará un 0, en cambio, si el componente 

se dispara y muestra un error, el sistema 

almacenará un 1. 

 

El método de calificación es el siguiente; se 

emplea una lógica simbólica denominada 

como “Disyunción exclusiva y operador OR 

exclusivo (XOR)”, se denota por el símbolo 

⊕, donde  un valor es verdadero cuando dos 

preposiciones q y p son contrarias y si q y p 

son dos preposiciones iguales, el valor 

obtenido es falso [11]. 

 
TABLA I 

DISYUNCIÓN EXCLUSIVA Y OPERADOR 

OR EXCLUSIVO (XOR) 

 

Sentencia 

traída de 

base de 

datos (p) 

Error 

proveniente 

del 

componente 

de Javascript 

(q) 

Calificación 

(p ⊕ q) 

0 1 1 

1 0 1 

0 0 0 

1 1 0 

 

Si la sentencia proveniente de la base de datos 

(p) es correcta, se denota por un 1, este valor 



 

      

 

está almacenado en el campo “valido” que 

anteriormente se mencionó, si no se dispara 

ningún error al ingresar ese dato, el sistema 

registrará un 0 para ese error, que significa que 

no encontró un error en la sentencia para ese 

tipo de input, implementando XOR obtenemos 

como resultado un 1, que equivale a una 

calificación correcta. Esta calificación se 

puede apreciar en la columna “Estado” en la 

figura 7. 

 

Por cada inserción de la base de datos sobre un 

input se aplica la lógica XOR para determinar 

sí está bien o mal las validaciones que uso el 

desarrollador. Cada prueba tiene una 

calificación sobre el formulario, la calificación 

va ligada a la cantidad de inputs que el 

formulario posea, se toma un valor de 100% y 

se divide en la cantidad de inputs, eso le dará 

a cada input un porcentaje, por ejemplo, si un 

formulario tiene cuatro inputs, cada input 

tendrá un valor de 25%, si la calificación 

obtenida por la lógica de XOR es positiva, el 

valor se cuenta como un 25 entero, pero si es 

negativa, la calificación (nota) se toma como 

0, al final se suman todos los resultados como 

se aprecia en la formula (1). 

(1) 

𝑁𝑜𝑡𝑎 =  ∑
100

𝐶𝑎𝑛𝑡𝑖𝑑𝑎𝑑𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡𝑠
 

𝐶𝑎𝑛𝑡𝑖𝑑𝑎𝑑𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡𝑠

𝑖=0

× 𝑅𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑋𝑂𝑅 

 

Una vez obtenida la calificación parcial de 

cada prueba, se procede a realizar una 

sumatoria de cada calificación parcial y 

dividirla sobre el número total de 

calificaciones parciales que se hicieron un 

formulario en específico, de ese modo, se 

obtiene la calificación final para dicho 

formulario, este proceso corresponde a la 

formula (2). 

(2) 
𝑁𝑜𝑡𝑎𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙

=
∑ 𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑃𝑎𝑟𝑐𝑖𝑎𝑙 

𝐶𝑎𝑛𝑡𝑖𝑑𝑎𝑑𝐷𝑒𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠𝑃𝑎𝑟𝑐𝑖𝑎𝑙𝑒𝑠
 

 

El valor obtenido es guardado en la tabla 

donde está creado el caso prueba del 

correspondiente formulario en el apartado de 

“calificación”. 

VII. CONCLUSIONES 

 

• La automatización de las pruebas 

permite que haya un estándar en el 

proceso de evaluación, ya no es 

necesario la creatividad o experiencia 

del evaluador para probar múltiples 

opciones datos correctos e incorrectos 

sobre cualquier formulario. 

 

• La calidad de evaluación aumentó, 

dado que se disminuyó tiempos de 

evaluación, tiempos de respuesta y se 

optimizaron procesos que 

anteriormente eran un poco largos y 

complejos.  

 

• Para la elaboración de este módulo, se 

implementó dos plugin que son base 

en su funcionamiento, el plugin 

Vee.Validate de Vue.js, encargado de 

validar en tiempo real un input con 

base a las reglas de validación 

implementadas por el desarrollador, y 

el plugin Laravel Faker, encargado de 

ingresar información proveniente de 

la base de datos de manera automática, 

este proceso se realiza sobre los sobre 

los inputs obtenidos del formulario 

que ofrece el desarrollador. 
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