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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPARNOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

Este libro expone como se utilizaron métodos de Testing no heuristicos para la
calificacion de productos software en la universidad de Cundinamarca; los métodos
no heuristicos evaluaran la usabilidad del software, con el objetivo de que el
producto final a evaluar sea méas integro 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
reingenieria) destinada a evaluar la calidad de productos software. Se
implementaron los métodos no heuristicos a los diferentes modulos de CALISOFT,
con el objetivo de realizar una evaluacion mas precisa, rapida y con un grado mayor
de eficacia. Los métodos no heuristicos estan programados, lo que hace que los
productos se evallen bajo un mismo estandar. Se usdé una metodologia de
investigacion mixta para evaluar los resultados obtenidos y asi determinar la
importancia y el cambio que otorgd la implementacion de estos métodos.

This book exposes how non-heuristic Testing methods are used for software
gualification 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 Quiality), 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 heuristicos para la
calificacion de productos software en la universidad de Cundinamarca; los métodos
no heuristicos evaluaran la usabilidad del software, con el objetivo de que el
producto final a evaluar sea mas integro 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
reingenieria) destinada a evaluar la calidad de productos software.

Se implementaron los métodos no heuristicos a los diferentes moédulos de
CALISOFT, con el objetivo de realizar una evaluacion mas precisa, rapida y con un
grado mayor de eficacia. Los métodos no heuristicos estdn programados, lo que
hace que los productos se evallen bajo un mismo estandar. Se usé una
metodologia de investigacién mixta para evaluar los resultados obtenidos y asi
determinar la importancia y el cambio que otorgd la implementacion de estos
métodos.

Palabras clave: Automatizacién, ingenieria de la usabilidad, validaciéon, calidad,
Testing, integracion de médulos, métodos no heuristicos, reingenieria.

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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INTRODUCCION

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 evaluacion de calidad de moédulos de proyectos basados en aplicativos
web. El software CALISOFT se sometio a un proceso de reingenieria por parte de
un grupo de trabajo de la Universidad de Cundinamarca, donde los autores de este
libro fueron participes, el proceso consistié en volver a restructurar el software bajo
las mismas normas ISO/IEC/IEEE 29119, con el objetivo mejorar los procesos
internos, procesos externos, redisefar arquitectura y bases de datos, crear un
ambiente mas amigable con el usuario final y dejar una estructura que favorezca la
integracion futura de otros médulos.

La estructura inicial de CALISOFT esta compuesta por tres partes fundamentales,
la primera parte consiste en la modelacién y documentacién de los proyectos a
evaluar, la segunda parte se centra en la gestion de pruebas (Testing), y una tercera
parte que es un modulo administrativo. El objetivo de este proceso de investigacion
es mejorar el médulo de gestion de pruebas, lo que se denomina Testing, ademas
de integrar dos moddulos externos destinados a valorar la nomenclatura y
modelacién de la base de datos, y evaluar el estandar de codificacion de los
productos de software presentados.

El médulo de Testing de CALISOFT es realizado por un desarrollador de la
Universidad de Cundinamarca, este evalla el aplicativo bajo su propio criterio, el
cual se rige por el nimero de insercion de datos que el desarrollador efectué en los
diferentes campos de texto que presente el aplicativo, y la calidad evaluada ira
conforme a la cualidad que tenga el desarrollador evaluador de someter la pagina a
diferentes tipos de entradas de datos, como por ejemplo; ingresar varios correos
escritos de diferentes formas o ingresar datos erréneos o no ldgicos. 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 evalia con al menos diez datos distintos para
comprobar su eficacia. En este proceso re reingenieria se implementara la
ingenieria de la usabilidad en el modulo de Testing, simulando una evaluacion no
heuristica por medio de métodos programados, esta simulacion de técnicas no
heuristicas hace un testeo mas riguroso y eficaz, ya que se aumentan el nimero 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 precision. Los dos médulos externos se implementaron en CALISOFT,
se modificé la interfaz de una forma mas amigable para el usuario final. Su
estructura interna es simple, para que en un futuro si se desea incorporar un nuevo
modulo, sea mucho mas sencillo y practico. Su estructura externa es rapida ya que
el usuario final no necesita estar navegando en multiples vistas para realizar una
sola operacion.



I.  INFORME DE INVESTIGACION

1.1. ESTADO DEL ARTE

El ser humano siempre ha querido optimizar su trabajo, lo que llevo a la creacion de
las maquinas, y con el pasar del tiempo el hombre ha ido mejordndolas para que su
usabilidad sea mas Optima 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 especificas de uso.”(M. Mascheroni, Greiner, & Petris,
2012).

“El término Ingenieria 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 Informacioén de Ciencias Médicas & Moraguez Bergues, 2013).

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

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

El Testing tiene dos métodos principales para su evaluacion, método heuristico y
método no heuristico (Empirico). De forma heuristica cuando “es llevado a cabo por
expertos en usabilidad o en Interaccibn Hombre-Computadora (HCI), basandose en
su experiencia de disefio o0 en guias de disefio de usabilidad para sefalar criticas
sobre el sistema, Mientras que el método no heuristico 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 implementacion, las restricciones
que se puedan presentar en el tiempo y la competitividad del método a utilizar.
(Sanchez & Ovidio, 2013)

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

Segun la asociacion (Expo, 2014) Globe Testing, es una compaiiia de nivel
internacional de servicios especializada en las pruebas de software y la
monitorizacion de sistemas. Con sede central en Berlin, Globe opera en Alemania,
Suiza y Espafia, dando servicio a grandes y medianas empresas en varios sectores
verticales.

Sogeti Espafia, perteneciente al Grupo Capgemini, es una compafia especializada
en servicios y soluciones de tecnologia, focalizada en Testing y Calidad de



Software, Soluciones Microsoft y High Tech Consulting. EI Grupo Sogeti es lider
mundial en Testing y Calidad de Software, cuenta con mas de 12.000 profesionales
dedicados especificamente a esta area en 15 paises de Europa, EE.UU. y la India.
(Expo, 2014)

Sogeti lleva 15 afos ofreciendo servicios de Testing y Calidad de Software en el
mercado espafiol. Sogeti es el creador de las metodologias estandar del mercado:
TMap® (Test Management Approach) y TPI® (Test Process Improvement).
Ademas, 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 tecnologias que podemos encontrar actualmente son las siguientes:

Mocha es un framework de pruebas y un ejecutor de test que ejecuta cédigo
JavaScript en un entorno Node.js, siendo este el principal caso de uso para Mocha:
testing a bajo nivel de proyectos Node. Para este propdsito, el de ejecutar test a
bajo nivel, Mocha es el mejor ejecutor de test posibles. Como afiadido a esto, Mocha
es capaz de ser controlado en su totalidad a través de la linea de comandos,
ademas de poder ser facilmente 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 mayoria de aplicaciones software que son
desarrolladas, estan pensadas para que estas sean ejecutadas en un navegador
web. (Carmona, 2016).

Una de las caracteristicas mas importantes de este entorno es la capacidad que
tiene para poder las pruebas en mudltiples plataformas, desde navegadores de
escritorio, hasta navegadores de plataformas moviles. (Carmona, 2016)

1.2. LINEA DE INVESTIGACION

Software, sistemas emergentes y nuevas tecnologias.
1.3. GRUPO DE INVESTIGACION

Como apoyo a la actividad investigativa desarrollada en el programa de ingenieria
de sistemas, extension Facatativa, se crea con aval de Colciencias, en el afio 2010
el grupo de investigacion de sistemas y tecnologia de Facatativa (GISTFA). Sobre
el afio 2012 GISTFA abandona el concepto de grupo de estudio con el que naci6
para dar paso a la creacion de propuestas serias hacia la solucién de problemas.

Es asi como GISTFA asume la responsabilidad de la investigacion del programa
con la tarea de convertir los resultados de sus semilleros en proyectos eficientes,
optimos y de impacto en la comunidad académica y en su entorno. Sobre esta base
y bajo convenios hechos con las empresas de la regiéon GISTFA ha implementado
proyectos de desarrollo e innovacion en la Alcaldia Municipal, Escuela de
Comunicaciones, Policia Nacional y la empresa de aguas de Facatativa. Fue
relevante para el grupo los trabajos desarrollados con el I.D.R.D del distrito Capital
entre otras. Otros intereses de la investigacion en el grupo GISTFA lo comprometen
hacia una labor en la cual un ejercicio permanente actualice su razén de ser a partir
de proyectos informaticos que generen conocimiento pertinente y consistente en el



tiempo. Ahora bien, el grupo GISTFA crece y asi las investigaciones orientadas por
el grupo han contribuido a la creacion de ambiciosas metas como la generacion de
proyectos interdisciplinarios (en el caso de la alianza con el grupo de investigacion
AXIOMA vy la transicion hacia el emprendimiento y la innovacion 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 Innovacion y Tecnologias) del programa de Ingenieria de Sistemas, Facatativa,
con el objetivo de aumentar el impacto de los productos generados por el grupo de
investigacion GISTFA en la evaluacion realizada por COLCIENCIAS y asi mismo
proponer nuevas metodologias de desarrollo como resultado de los productos
generados a lo largo de la vida de los proyectos informaticos.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad, la calidad de los productos software de la universidad de
Cundinamarca se evaluan con la plataforma “CALISOFT” cuyo sistema de
evaluacion 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
caracteristicas especificas, requieren numerosas pruebas por cada médulo 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 ejecutard métodos no heuristicos programados para que
la tarea de comprobacion de calidad sea efectuada en menor tiempo, y la
rigurosidad de las pruebas dependan menos de la habilidad del que las realiza.
Ademas, se integrardn dos modulos externos que pretenden ser hincapié en la
evaluacion de calidad.

¢Actualizar el software CALISOFT de la universidad de Cundinamarca Facatativa
con métodos no heuristicos programados e integracion modulos externos hara que
las pruebas de calidad sean mas eficaces?

1.5. OBJETIVO GENERAL Y OBJETIVOS ESPECIFICOS

OBJETIVO GENERAL

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

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Entender el método no heuristico para posteriormente implementarlo en el
modulo de testeo de CALISOFT.

e Hacer que la labor de evaluacion y calificacion del software sea menos
dependiente de la habilidad de la persona destinada a efectuar las pruebas.

e Modificar el modelo del software CALISOFT.

e Crear una interfaz grafica de usuario que permita una mejor interaccion con
el usuario final, guiandolo en cada paso de manera intuitiva.

e Integrar dos modulos externos, que son; el médulo de analisis de cddigo
fuente y el modulo estandar de nomenclatura de base de datos. Con la
finalidad de volver el software mas integro, ademas de mejorar la certificacion
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 evalla aplicativos web
desarrollados en la universidad de Cundinamarca, aprecia tanto modelacion como
funcionalidad.

La actualizacion de CALISOFT facilitard la accion de realizar las pruebas
funcionales no heuristicas para modulos de proyectos basados en aplicativo web,
como resultado hard que la labor de evaluacién y calificacion del software a tratar
sea menos dependiente de la habilidad del evaluador destinado a realizar las
pruebas, ademas realizara una evaluacion mas rigurosa y exacta.

CALISOFT definira la calidad de los aplicativos web propuestos, esta labor serd una
tarea programada, lo que quiere decir que reduciré los tiempos de evaluacion 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 heuristica a un aplicativo web.
De esta manera se espera recudir tiempos de resultados y aumentar el nimero de
aplicativos a calificar por semana.

El proyecto también exigira por parte del desarrollador un orden y un estandar de
programacion para certificar la eficacia del software a tratar, ya que se
implementaran dos médulos externos para evaluar la calidad del aplicativo con un
mayor indice. Esto a su vez sera de ayuda para que el estudiante sepa los requisitos
y caracteristicas de un entregable de calidad.

1.7. METODOLOGIA

Se implementara una metodologia de investigacion mixta para alcanzar los
objetivos propuestos anteriormente. Esta metodologia 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 mas completo del fenébmeno.

¢La integracion de modulos externos al software CALISOFT lo hara mas integral y
eficaz al momento de evaluar la calidad de un producto software?

Para comprobar si la integracion de médulos externos definirdn con mayor exactitud
la calidad de un producto software, se debera evaluar conforme a un método mixto,
en donde se investigara y analizara los factores principales que definen la calidad
de un producto software, analizaremos a fondo cada caracteristica y la
compararemos con las nuevas caracteristicas que nos aportaran los modulos a
integrar, también se hardn comparaciones con los médulos ya creados, se definira
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 modulos a integran haran de
CALISOFT un software mas integro a la hora de definir la calidad de un producto
software.

¢Las técnicas no heuristicas programadas mejoraran la evaluacion de calidad de
aplicativos web?

Para comprobar si la implementacién de técnicas no heuristicas programadas
mejora la evaluacion de calidad, se deberd evaluar con forme a un criterio
cuantitativo, en donde se realizardn evaluaciones no heuristicas manuales y
evaluaciones no heuristicas programadas en un periodo de una semana a un mismo
aplicativo web. Los datos por obtener seran; cantidad de médulos evaluados,



cantidad de péaginas evaluadas en cada modulo, cantidad de datos ingresados en
cada modulo, cantidad de errores presentados en cada modulo. Este proceso se
debera repetir por dos semanas mas y con un aplicativo web diferente por cada
semana. Con los datos obtenidos se hara una comparacion 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 podra analizar y definir que
método es mas eficaz a para evaluar la calidad de un producto software.

1.8. MARCOS DE REFERENCIA

1.8.1.MARCO TEORICO

El ser humano siempre ha querido optimizar su trabajo, lo que llevo a la creacién de
las maquinas, y con el pasar del tiempo el hombre ha ido mejorandolas para que su
usabilidad sea mas Optima 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 especificas de uso.” (Mascheroni, Greiner, & Petris, 2012)

“El término Ingenieria 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 Informacién de Ciencias Médicas & Moraguez Bergues, 2013)

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

Las Organizaciones Internacionales de Estandares 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 estandar 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
especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion 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 parametro de calidad del software y
conforma una de las caracteristicas de calidad relevantes del producto”. La norma
ISO/IEC 9126-1 tienen como funcion principal la satisfaccion de las necesidades del
usuario por medio de los siguientes atributos: funcionalidad, fiabilidad, utilidad,
eficiencia, mantenibilidad y portabilidad. Por ultimo, 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 evaluacion de calidad de médulos de proyectos basados en aplicativos
web.

CALISOFT esta compuesta por tres partes fundamentales, la primera parte consiste
en la modelacién y documentacion de los proyectos a evaluar, la segunda parte se
centra en la gestién de pruebas (Testing), y una tercera parte que es un médulo



administrativo. El objetivo en esta actualizacidon es mejorar la parte de gestion de
pruebas, lo que se denomina Testing, ademas de integrar dos médulos externos
destinados a valorar la nomenclatura y modelacion de la base de datos, y evaluar
el estdndar de codificacion que presente el producto de software presentado.

La parte de Testing de CALISOFT es realizada por un desarrollador de la
Universidad de Cundinamarca, este evalla la pagina bajo su propio criterio, el cual
se rige por el nimero de insercion de datos que el desarrollador efectué en los
diferentes campos de texto que presente el aplicativo, y la calidad evaluada ira
conforme a la cualidad que tenga el programador de someter la pagina a diferentes
tipos de entradas de datos, como por ejemplo; ingresar varios correos escritos de
diferentes formas o ingresar datos erroneos o no logicos. 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 evalta con al menos 10 datos distintos para comprobar su eficacia. En
esta actualizacion se implementard la ingenieria de la usabilidad en el médulo de
Testing, simulando una evaluacion no heuristica por medio de métodos
programados, esta simulacion de técnicas no heuristicas harda un testeo mas
riguroso y eficaz, ya que se aumentaran los intentos a la hora de ingresar datos en
un campo de texto, al igual que aumentara la variedad de posibles datos de entrada.
Se espera que se reduzca el tiempo de respuesta y que la calidad se evalué con
mayor precision. Los dos modulos externos se implementaran en CALISOFT, se
modificara la interfaz y se adecuara 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 estandares
internacionales usados para realizar pruebas de software en cualquier ciclo de vida
de desarrollo de un software u organizacion, al usar e implementar estas normas se
estd adaptando los Unicos estandares reconocidos internacionalmente para realizar
pruebas en software, asi 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 estandares dentro de este grupo, de los cuales se haran 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, ademas proporciona una serie de ejemplos aplicados en la practica,
en resumen éste estandar es mas informativo, ayuda a tener en claro un punto de
partida hacia los otros estandares. (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 propésito
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, gestién de
pruebas y pruebas dinamicas. EI 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 implementara en el testeo no heuristico.
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Frogreso Control Testeo incompleto
I—) Reporna'(—I
: 1 — T Testeo
plan Meéfricas completo v
HPrepcrmcr’c’rn q&'ﬂom‘roﬁzucfdnﬁ Control 4" .
rogreso

Directrices de
MémGGS con tI"DJ'

...Proceso de testeo...
Dinamico/Gestion

Gréfico 1 Modelo Procesos de Monitoreo y Control de Pruebas

Gréfico 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 estandar internacional que
abarque técnicas de pruebas para evaluar software, también conocidas como
técnicas de disefio de casos de prueba o métodos de prueba. Estas técnicas se
pueden emplear durante el disefio de la prueba y en el proceso en que se emplea
dentro del desarrollo del software. La base de ésta norma es el estandar de pruebas
de componentes BS-7925-2 (ISO/IEC/IEEE, 2015), El estandar BS-7925-2 tenia
como objetivo “permitir la medicion y comparacién de pruebas realizadas en
componentes de software. Esto permitira a los usuarios de este estdndar mejorar
directamente la calidad de sus pruebas de software y mejorar la calidad de sus
productos de software.” (SIGIST, 2001) “Las técnicas de disefio 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 especificacion 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 funciébn de entradas y salidas de un proceso en
especifico.” (Armando et al., 2015) En el proyecto se haran uso de las pruebas de
caja negra.

1.8.1.MARCO HISTORICO

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



En la década de los ochenta (80) se profundizo mas en la investigacion del estudio
sistémico de comunicacion hombre méaquina. 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 especificos en un
contexto especifico.” (Chipantiza et al., 2015)

Con el trascurso de los afos 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 publico
que hace uso de los sistemas de informacion era cada vez mas amplio, y en cuestion
de manejo, los usuarios finales carecian de ello. (Virgilio, Padilla, Jimenez, & Martin,
2013)

A comienzos del afio 2003 el instituto nacional de estandares y tecnologia (National
Institute of Standards and Technology “NIST”) registra mas 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 afio 2017, la usabilidad
ya no se centra en solo facilitar la comunicacion entre el humano comun y el
software, se ha propuesto en el articulo (Alvarez, Jaramillo, & Builes, 2017) la
implementacion de métodos heuristicos 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 asi que se ve presente en diversas actividad u espacios, como el laboral,
entretenimiento, educacion e informacién. 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 heuristicas, debido a que los
expertos no conocen las necesidades especificas de las personas. La posibilidad
de que el usuario final asigne pesos a las caracteristicas heuristicas, indicando
cudles son las mas importantes para ellos y no que el experto fije pesos sin conocer
los requisitos de estas personas es lo innovador del método propuesto”.

ll. DOCUMENTACION 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 especificos y generales. El proceso
consistira en llevar a cabo una serie de pasos que determinaran las estimaciones
gue se tienen para dichos objetivos.

e 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 metodologia a usar.

e Paso 2: el hardware a usar en el desarrollo es algo fundamental, por esa
razon, 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.

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



e Paso 4: La unica forma de verificar si los objetivos se cumplieron en el
transcurso del proyecto, es mediante resultados. Los resultados
indispensables en el proyecto, por esa razén se debe hacer unos de una

metodologia de

investigacion, capaz de interpretar los datos que se

obtengan del modelo y asi demostrar mediante estadistica el impacto que
genero el desarrollo.

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

2.2.

DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

Cantidad de actividades:
Actividad # 1

Nombre de la actividad

12

Descripcién

Mejoramiento visual de
CALISOFT

Esta actividad se mejorara la interfaz grafica del usuario,
creando una mejor experiencia de uso integrando
dinamismo a la pagina.

Actividad # 2

Nombre de la actividad

Descripcidn

Aplicar el estandar grafico
que usa el CIT Facatativa
(Centro de investigacion
tecnolégico)

Esta actividad se adecuara la interfaz grafica a la
plantilla pre-establecida previamente por el centro de
investigacion y tecnologia.

Actividad # 3

Nombre de la actividad |Descripcion

Hacer validaciones de |Esta actividad se pretende se le darda mas seguridad e
formularios mas |integridad al aplicativo web CALISOFT, segun las
rigurosas. posibles entradas de informacién por parte del usuario.
Actividad # 4

Nombre de la actividad

Descripcidn

Implementar estandar de
nomenclatura de base de
datos

Esta actividad se implementara el estandar de
nomenclatura de base de datos al modelo de CALISOFT.

Actividad # 5

Nombre de la actividad

Descripcién

Implementar estandar de
codificacion

Esta actividad se implementara el estandar de

codificacion al codigo fuente de CALISOFT.

Actividad # 6

Nombre de la actividad

Descripcién

Optimizar el disefio de
administracion de

En esta actividad se compactara las transacciones que
se vean involucradas en los diferentes moddulos




recursos.

Actividad # 7

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

Nombre de la actividad

Descripcién

Crear tablas en la base
de datos que ayuden en
la complementacion del
modulo de pruebas.

En esta actividad se creara una tabla en la base de datos
donde se almacenara la informacion necesaria para
realizar pruebas programadas en el médulo de Testing
(Modulo de pruebas).

Actividad # 8

Nombre de la actividad

Descripcidn

Facilitar la labor de

pruebas funcionales.

Esta actividad se programara 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

Integracién del médulo de
estdndares de codigo
fuente.

Descripcién

En esta actividad se integrara el médulo de evaluacion
de estandar del cédigo fuente al proceso de calificacion
de la plataforma CALISOFT.

Actividad # 10

Nombre de la actividad

Descripcién

Integracion del modulo de
estandar de
nomenclatura de base de
datos.

En esta actividad se integrard el médulo de evaluacion
de estdndar de nomenclatura de base de datos al
proceso de calificacion de la plataforma CALISOFT.

Actividad # 11

Nombre de la actividad

Descripcién

Evaluacion de

experiencia de usuario.

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

Actividad # 12

Nombre de la actividad

Descripcién

Evaluacion de
experiencia de usuario de
los proyectos evaluados.

En esta actividad se integrara una seccion en la parte
final del proceso de evaluacién donde el evaluador
comentara la experiencia interactiva del producto de
software previamente calificado.

Tabla 1 Requerimientos del sistema




2.3. ESPECIFICACION DEL DISENO

El sistema consiste en evaluar los campos de entrada de informacion de un producto
software, con la finalidad de certificar la calidad y usabilidad de dicho producto. El
moddulo de Testing cuenta con la intervencion de dos actores, un evaluador y un
desarrollador. Como paso inicial, el desarrollador debe subir toda la documentacion
de su proyecto, dentro de la documentacidn se encontraran 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 extension 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 heuristico, el sistema realiza una
interpretacion de los inputs del formulario y Unicamente del evaluador debe
presionar un botén 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 O representa que la sentencia corresponde a un
dato incoherente o malicioso, y un 1 representa que la sentencia esté bien digitada
para el input sobre el cual se va a probar y ademas no es una sentencia maliciosa
para el sistema. Resalto que uso el término “Malicioso” para hacer referencia a una
sentencia destinada a ataques de Sqgl 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 acompafiado 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 o cual hace que recree esas
mismas reglas sobre el input y que ademas si se dispara una de ellas, aparecera un
mensaje en color rojo debajo el input. El sistema cuenta con una programacion
booleana que al momento de ingresar un dato y si el sistema no muestra ninguin
error por medio del componente de javascript, almacenara un 0, en cambio, si el
componente se dispara y muestra un error, el sistema almacenara un 1.

El método de calificacibn es el siguiente; se emplea una l6gica simbolica
denominada como “Disyuncién exclusiva y operador OR exclusivo (XOR)’, se
denota por el simbolo @, donde un valor es verdadero cuando dos preposiciones
gy p son contrarias y si q y p son dos preposiciones iguales, el valor obtenido es
falso (Marcial, Carmona, & Milenio, n.d.).

Sentencia traida de base Error proveniente del Calificacion (p @ q)
de datos (p) componente de Javascript (q)
0 1 1
1 0 1
0 0 0
1 1 0

Tabla 2 Disyuncion exclusiva XOR

Si la sentencia proveniente de la base de datos (p) es correcta, se denota por un 1,
este valor esta almacenado en el campo “valido” que anteriormente se menciong, si
no se dispara ningun error al ingresar ese dato, el sistema registrara un 0 para ese
error, que significa que no encontrd un error en la sentencia para ese tipo de input,
implementando XOR obtenemos como resultado un 1, que equivale a una
calificacion correcta. Por cada insercion de la base de datos sobre un input se aplica
la logica XOR para determinar si esta bien o mal las validaciones que uso el
desarrollador. Cada prueba tiene una calificacion sobre el formulario, la calificaciéon



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 dara a cada input un porcentaje, por
ejemplo, si un formulario tiene cuatro inputs, cada input tendra un valor de 25%, si
la calificacion obtenida por la I6gica de XOR es positiva, el valor se cuenta como un
25 entero, pero si es negativa, la calificacion se toma como 0, al final se suman
todos los resultados como se aprecia en la formula (1).

(1)

CantidadInputs

100
ificacionP jal = X R XOR
CalificacionParcial Z CantidadInputs esultadoXO

i=0

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

(2)

Y. CalificacionParcial

CalificacionFinal =
/ CantidadDeCalificacionesParciales

El valor obtenido es guardado en la tabla donde esta creado el caso prueba del

correspondiente formulario en el apartado de “calificacion”.

2.3.1.MODELO DE IDENTIDAD RELACION (MER)

“El diagrama MER es un modelo de red, que describe con un alto nivel de
abstraccion, la distribucion 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 estaticas y no proporcionan la informacion en el
tiempo para poder analizarla y medirla”. (Sanchis, Poler, & Ortiz, 2009)

tbl_inputs_types thl_testvalues
7 PK_id = PK_id

nombre valar

reglas H— e valido
created_at FE_InputType
Lupdated_at tipo

Grafico 2 Diagrama de entidad relacion (MER)



Tabla Descripcion

Tbl_inputs_types En esta tabla se almacenan los diferentes tipos
de inputs que puede haber en un formulario, por
ejemplo, un tipo email, contrasefa, text, number,
etc. Entre sus campos se puede guardar el
nombre del tipo, las reglas con las que se valida
la informacién 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 modificacion desde el sistema.

Tbl_testvalues Esta tabla almacena los diferentes valores con
los que trabajard el proceso de Testing no
heuristico del médulo de plataforma, en el campo
de valor se asignara una sentencia que
corresponda al tipo de input en el que se utilizara,
por ejemplo, para el tipo email, en valor se
almacenara 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 sera correcto y 0 incorrecto. La
columna FK_InputType corresponde a la llave
fordnea de la tabla Tbl:inputs:types, y el campo
llamado “tipo” corresponde a al tipo de ataque, si

es html, xss o sq|l.
Tabla 3 Descripcion Modelo Entidad Relacién

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 interactua con el sistema” (Garcia, Ortin, Moros, Nicolas,
& Tova, 2007)
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Gréfico 3 Diagrama de casos de uso

DESCRIPCION DE CASOS DE USO

ROLES
ROL

Evaluador:

Sistema:

CASOS DE USO
Nombre:

Alias:

Actores:
Funcion:

Descripcién:

Referencias:

DESCRIPCION

Ejecucion de las diferentes pruebas a los formularios
alojados en su modulo de calificaciéon
Légica de testeo no heuristico para la evaluacién entre los

diferentes tipos de entradas de informacién.
Tabla 4 Descripcion Roles, casos de uso

Ejecutar Testeo

Evaluador
Inicia la funcidon de Testeo sobre el formulario

El evaluador analizara los diferentes campos de entrada y
ejecutara el script que realizara el testeo

Tabla 5 Ejecutar testeo, casos de uso



Nombre:
Alias:
Actores:

Funcion:

Descripcion:

Referencias:

Nombre:
Alias:
Actores:

Funcion:

Descripcion:

Referencias:

Nombre:
Alias:
Actores:

Funcion:

Descripcién:

Referencias:

Evalia Campos de Entrada

Sistema
Analiza los inputs del formulario

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

Tabla 6 Evalta campos de entrada, casos de uso

Ingresa Valores Correctos

Sistema
Ingresa valores correctos para el input

Segun una base de datos preestablecida consulta e inserta
los valores correctos para ese tipo de input
Tabla 7 Ingresa valores correctos, casos de uso

Ingresa Valores Incorrectos

Sistema
Ingresa valores correctos para el input

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

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 simbolo de una persona y los objetos como
una caja en la parte superior de una linea vertical punteada. La linea vertical
punteada corresponde a la linea de vida de cada objeto o actor durante el ciclo de
la operacion. Los mensajes que comunican cada objeto o usuarios entre ellos, se
representan con una flecha entre sus lineas de vida. El flujo del diagrama se debe
leer con forme al flujo de los mensajes. (FOWLER, 1999)



SECUENCIA EJECUTAR TESTEO
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Gréfico 4 Diagrama de secuencia, ejecutar testeo
Tabla Descripcion
Evaluador Corresponde al actor, en este caso es el

desarrollador, encargado de realizar el caso
prueba de dar inici6 al proceso de testeo.

Pag principal Es la pagina principal del evaluador, por asi
decirlo, su dashboard, e donde las opciones
necesarias para dirigirse a la seccion donde se
encuentra el modulo de plataforma, que
corresponde al médulo de Testing.

Modulo de testeo Dentro del médulo de plataforma, encontrara los
casos prueba que haya subido el desarrollador,
el desarrollador debera escoger el que desea
evaluar.

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

Testeo Es una accién que se ejecuta sobre un formulario,
realiza el ingreso dinamico de datos sobre todos
los inputs que contenga la copia del formulario
gue subio el desarrollador. Este ingreso dinamico
y evalla que los campos cuenten con la
seguridad para evitar el ingreso de datos

erréneos o maliciosos.
Tabla 9 Descripcion secuencia ejecutar testeo
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Gréfico 5 Diagrama de secuencia, evalla campos de entrada

Tabla Descripcion

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

Base de datos La base de datos contiene las sentencias que
sera 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 analizard los campos de entrada y

retornara un resultado que es el tipo de ese input.
Tabla 10 Descripcion secuencia evalia campos de entrada

SECUENCIA INGRESA VALORES CORRECTOS
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Gréfico 6 Diagrama de secuencia, ingresar valores correctos



Tabla Descripcion

Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema logico
del aplicativo, encargado interpretar
componentes en el aplicativo y de traer
informacion 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
Unicamente correctos de forma automéatica y
dindmica, el input comprueba las validaciones en
tiempo real y da un resultado positivo 0 negativo

al sistema.
Tabla 11 Descripcién secuencia ingresa valores correctos

SECUENCIA INGRESA VALORES INCORRECTOS
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Gréfico 7 Diagrama de secuencia, ingresa valores incorrectos

Tabla Descripcion
Sistema Corresponde a un actor, que es el sistema logico
del aplicativo, encargado interpretar

componentes en el aplicativo y de traer
informacion 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
Unicamente incorrectos de forma automatica y
dinamica, el input comprueba las validaciones en
tiempo real y da un resultado positivo 0 negativo

al sistema.
Tabla 12 Descripcion ingresa valores incorrectos
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Grafico 8 Diagrama de secuencia, central




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, podra ver
los resultados en su dashboard, estos resultaos
seran mostrador por medio de un informe.

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

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

Moédulo de testeo Dentro del modulo de plataforma, encontrara los
casos prueba que haya subido el desarrollador,
el desarrollador deberd escoger el que desea
evaluar.

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

Inputs (campos de entrada) EIl sistema guarda los valores necesarios para
usarse en este paso. Ingresa los valores
correctos e incorrectos de forma automatica y
dindmica, el input comprueba las validaciones en
tiempo real y da un resultado positivo 0 negativo
al sistema.

Informe El informe contiene todos los resultados y valores
con los que se realizd la prueba de testeo.
Estaran a disposicion tanto del evaluador como

del desarrollador.
Tabla 13 descripcidon 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 conclusion del objetivo
de la actividad. (FOWLER, 1999)



ACTIVIDAD EJECUTAR TESTEO

usuairo registrado

Ingre5arF'agCaIi5nﬁ>

Iniciar Sesion ]

Inicio

Usuario no registrado

( Registrarse )

(Ir al modulo de testeu)

i

(Selem::iunar formula ria

i

H Iniciar testeo )

Final

Grafico 9 Diagrama de actividades, ejecutar testeo

Tabla Descripcion

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

Iniciar Sesion Si es un usuario existente en la base de datos,

procedera a digitar su correo y contrasefia para
iniciar sesion en la plataforma.

Registrarse Si el usuario no se a registrado, debe proceder a
registrarse mediante la pagina 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 médulo de testeo Seccion donde se encuentran los diferentes
casos pruebas que almacenan los formularios
gue 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 iniciara el proceso de evaluacion.
Tabla 14 Descripcion actividad ejecutar testeo

ACTIVIDAD EVALUA CAMPOS DE ENTRADA

. ,,-\\_ Ejecuta script HEvalua campos de EntradM

IniciobeTesten .
Final

Gréfico 10 Diagrama de actividades, evaluar campos de entrada



Tabla Descripcion

Ejecutar script Ejecutar el script que da inici6 al proceso de
testeo sobre un formulario.
Evalia campos de entrada El sistema evalla los diferentes inputs que

contenga el formulario que subio el desarrollar.
Tabla 15 Descripcion evalla campos de entrada

ACTIVIDAD INGRESA VALORES CORRECTOS

Insertar informacicn
orrecta en los campos d
entrada

Diferenciar tipos de Seleccionar informacion

Inicio ingresar
valores

Gréfico 11 Diagrama de actividades, ingresar valores correctos

Tabla Descripcion

Diferenciar tipos de campos El sistema almacena la informacion sobre el tipo

de entrada de inputs que contiene el formulario.
Seleccionar informacion El sistema selecciona la informacién necesaria y
correcta almacenada en la correcta que se encuentra almacenada en la
base de datos base de datos, esto es para cada tipo de input.
Insertar informacion Segun el tipo de input, el sistema procedera a
correcta en los campos de insertar las sentencias obtenidas de la base de
entrada. datos etiquetadas como correctas, para asi

realizar el ingreso automatico de los valores

sobre el formulario.
Tabla 16 Descripcion actividad ingresa valores correctos

ACTIVIDAD INGRESA VALORES INCORRECTOS

Seleccionar informacién
incerrecta almacenada ef
la base de datos

Diferenciar tipos de
campos de entrada

Insertar informacion
incorrecta en los campo!

de entrada
Inicio ingrasar

walores FinalDeActividad

Gréfico 12 Diagrama de actividades, ingresar valores incorrectos

Tabla Descripcion

Diferenciar tipos de campos El sistema almacena la informacion sobre el tipo

de entrada de inputs que contiene el formulario.
Seleccionar informacion  El sistema selecciona la informacion necesaria y
correcta almacenada en la correcta que se encuentra almacenada en la
base de datos base de datos, esto es para cada tipo de input.
Insertar informacion Segun el tipo de input, el sistema procedera a
correcta en los campos de insertar las sentencias obtenidas de la base de
entrada. datos etiquetadas como correctas, para asi

realizar el ingreso automatico de los valores

sobre el formulario.
Tabla 17 Descripcion actividad ingresa valores incorrectos



ACTIVIDADES CENTRALES

IngresarPagCalisoft

Testeo no
Heuristico

Usuario no registrada

Usuario registrado

Ingresar al madulo de
testeo

Seleccionar formulario

Hay errares

Iniciar Sesion

Informe negativo

Informe positive

Mo hay errares

Gréfico 13 Diagrama de actividades, general



IngresarPagCalisoft

Iniciar Sesion

Registrarse

Ingresar al maodulo

testeo
Seleccionar formulario
Iniciar testeo

Informe negativo

Informe positivo

de

Ingresar a la pagina principal de Calisoft donde
se encuentran las opciones de inicio de sesion y
registro.

Si es un usuario existente en la base de datos,
procedera a digitar su correo y contrasefia para
iniciar sesion en la plataforma.

Si el usuario no se a registrado, debe proceder a
registrarse mediante la pagina 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.

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

Seleccionar un caso prueba para acceder a el
formulario deseado.

Ejecutar el testeo sobre el formulario deseado. El
sistema iniciara el proceso de evaluacion.

Segun el resultado que el sistema haya obtenido
con base a las sentencias probadas sobre los
inputs del formulario que subi6 el desarrollador,
el sistema creara un formulario con una nota
negativa, donde se le informaréa al desarrollador
todas las sentencias que se probaron en los
inputs de su formulario.

Segun el resultado que el sistema haya obtenido
con base a las sentencias probadas sobre los
inputs del formulario que subi6 el desarrollador,
el sistema creard un formulario con una nota
positiva, donde se le informara al desarrollador
todas las sentencias que se probaron en los
inputs de su formulario.

Tabla 18 Descripcion 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 sistemay las diversas
clases de relaciones estaticas que existen entre ellos”. (FOWLER, 1999) También
describen tordos los atributos y operaciones que posea una clase, ademas de las
restricciones en las que se encuentren sujetos, esto depende de la forma en la que

se conecten entre ellas.



TestVal
InputsTypes ik
. - idinputsType: int
+ created at 'n.t - idTestValues: int
- ldinputType: int — .
+ nombre: char - tlp{-:' "
; «| - walido: boolean
+ reglas: char ! + walor: char
+ update at: int '
— + consultar() : void
Rsula() - voxd - obtener() : void
Grafico 14 Diagrama de clases
Tabla Descripcion
InputsTypes Contiene los tipos de inputs que se puedne hallar
en un formulario html, ademas de las reglas que
regularan un estandar para el procedimiento de
evaluacion.
Testvalues Contiene una variable que lo relaciona con el tipo

de input, ademéas 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 atague Xss. Sql o Html.
Tabla 19 Descripcion diagrama de clases

2.3.6.DIAGRAMA DE COLABORACION

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

Inputs {Campos de
entrada)

1.2 Ingresabdultiplesh atoa])
1.4 Ewvalua() ¢

: 1.1: 5el i —p nici
1: Ingrezai) — WMaduls de tested elaccionan) Fommulario 1.2: IniciaTesteo() — O

1.8 retornavialores) —W

Evaluador
Sistema

wisualizan])

1.6 crealnformel)

1.8: visualizar) —
Informe

Desarrollador

Gréfico 15 Diagrama de colaboracién



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, podra ver
los resultados en su dashboard, estos resultaos
seran mostrador por medio de un informe.

Evaluador Corresponde al actor, en este caso es el
desarrollador, encargado de realizar el caso
prueba de dar inici6 al proceso de testeo.

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

Moédulo de testeo Dentro del modulo de plataforma, encontrara los
casos prueba que haya subido el desarrollador,
el desarrollador deberd escoger el que desea
evaluar.

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

Inputs (campos de entrada) EIl sistema guarda los valores necesarios para
usarse en este paso. Ingresa los valores
correctos e incorrectos de forma automatica y
dindmica, el input comprueba las validaciones en
tiempo real y da un resultado positivo 0 negativo
al sistema.

Informe El informe contiene todos los resultados y valores
con los que se realiz6 la prueba de testeo.
Estaran a disposicion tanto del evaluador como

del desarrollador.
Tabla 20 Descripcion diagrama de colaboracion

2.3.7.DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

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

Servidor Ordenador
2<TCP{IP>=
Base de
datos Mavegador
web

Gréfico 16 Diagrama de despliegue



Tabla Descripcion

Servidor Corresponde al componente donde se aloja el
aplicativo web.
Ordenador Componente por el cual los usuarios interactdan

con la aplicacion web y hacen uso de sus
servicios de evaluacion de proyectos.

Base de datos Componente que almacena todos los datos
referentes al aplicativo web, y que seran usados
por los diferentes modulos del aplicativo.
Ademas, permite almacenar nueva informacion
gue se genere por medio del aplicativo.

Navegador Web Componente necesario para poder navegar y

usar apropiadamente el aplicativo web.
Tabla 21 Descripcion diagrama de despliegue

2.4. DISENO DE CASOS DE PRUEBA

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

Crear Caso Prueba

Nombre Resultado esperado
Fruepa Fruepa Fruepa Fruepa rPruena

| Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba |
Prueba Prueba Prueba F'rueIJa|Prueba
Prueba Prueba Prueba Prue -

El campo nombre debe contener 50
caracteres como maximo.

Proposito Criterios
Muu Pocoa

Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba

Prueba Prueba -

Alcance Prioridad

Pruena Pruena Pruena Fruena Pruepa

Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Alta M

Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba =
1 Limite -

26/04/2018

ocncan

Imagen 1 Validacion campo nombre caso prueba, evaluador



Crear Caso Prueba

1 I

Nombre Resultado esperado
Pruena Pruena Fruepa Pruena rruena

| Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba |
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba
Prueba Prueba Prueba Prue -

Proposito Criterios
Pruena rruena Pruena Pruena Pruepa

Prueba Prueba Prueba P|rueba Prueba
Prueba Prueba Prueba Prueba Prue_ba
El campo proposito debe contener 200 F

caracteres como maximo.

Alcance Prioridad
= iy SRR g
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Alta A
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba ~
1 Limite F
26/04/2018

concan

Imagen 2 Validacion en campos de caso prueba, evaluador

Como se puede observar en las imagenes anteriores, el campo hombre no permite
gque hayan mas de 50 caracteres, y los demas 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 implemento una validacién para el campo de fecha limite, para que el evaluador
no escogiera una fecha anterior a la actual, dado que la fecha limite es primordial
para que el desarrollador tenga tiempo necesario para subir su formulario.
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Crear Caso Prueba

Nombre Resultado esperado
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Imagen 3 Validacion de fecha limite, evaluador

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

< - ‘
Registro de usuarios [ Devaues |

Proposito: Registrar un usuario.
£ Alcance: Diligenciar el formulario de registro y enviarlo.
Resultado Registrar un usuario con daos coherentes,
Esperado:
Criterios: El nombre no puede permitir nimeros ni simbolos, ademas el correo debe ser coherente y debe estar a prueba de
ataques.
Prioridad: media
Estado: evaluar
Plazo: 2018-04-08 00:00:00

Formulario

Un texto gue no corresponda a un Json

El texto introducido no
corresponde a un Json

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

Imagen 4 Validacion de JSON, desarrollador



esperado. Al momento de dar clic en el botén “SIGUIENTE” el sistema abrira el
siguiente modal; en el caso del campo de observacion.

Enviar Caso Prueba

formal Ohservacion (Opcional)

Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba

A: PH - T
El campo observacion debe contener 150 caracteres como maximo.
Email v NOMBRE: EMAIL ID:EMAIL
Nombre persona ¥ NOMBRE: NAME ID:NAME
Password v NOMBRE: PASSWORD ID:PASSWORD
A FECHA Email ¥ NOMBRE: PASSWORD_CONFIRMATION ID:PA
SUBIR CASD PRUEBA
T —

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

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

{7t Home PlataformaStudent

PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA A
Registro
Login

Estandares
Registro de usuarios E

Proposito: Registrar un usuario.

Alcance: Diligenciar el fermulario de registro y enviarlo.

Resultado Registrar un usuario con daos coherentes.

Esperado:

Criterios: El nombre no puede permitir nimeros ni simbolos, ademas el correo debe ser coherente y debe estar a prueba de

ataques.

Prioridad: media

Estado: evaluar

Plazo: 2018-04-07 00:00:00

SE HA PASADO DE LA FECHA LIMITE PARA SUBIR ESTE CASO PRUEBA.

Imagen 5 Validacion de fecha limite



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

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

4
Tipo Nembre Reglas Input Estado
email email email | required | max:50 x
text name required x
password password required x
password password_confirmation reguired x

Imagen 6 Funcionamiento de médulo de Testing

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

< 4
Tipo Nombre Reglas Input Estado
email email email | required | max:50 "™ DROP TABLE members:
El campo email debe ser un correo electrénico valid

text name required "x"; DROP TABLE members; - *
password password required x
password password_confirmation required x
CALIFICACION 25%

+ CARGAR PRUEBA B GUARDAR PRUEBA

Imagen 7 Validacion en tiempo real

En tiempo real los inputs seran evaluados y notificaran si cumplen con las
validaciones de datos coherentes y correctos, y si presenta una correcta validacion
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
gue notifica que el campo debe ser un correo valido, en cambio, en los siguientes
campos presenta una mala validacion, dado que campo nombre debia evitar valores
y caracteres especiales. Al oprimir el botéon “CARGAR PRUEBA” es necesario que
se oprima el boton “GUARDAR PRUEBA” para que se almacene la prueba.



Tipo

email

text

password

password

Nombre

email

name

password

password_confirmation

Reglas

Input

email | required | max:50

required

required

required

Estado

Imagen 8 Prueba guardada

Los campos de los inputs se borran, el boton 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 habra finalizado el proceso de Testing sobre un formulario.

2.5.

FINANCIACION (FUENTES)

ESTIMACION DE RECURSOS

TIPO DE FUENTE VALOR

FUENTE UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA APORTADO

INTERNA (en efectivo y/o

especie)
Interna Universidad de Cundinamarca | 40°000.000
programa ingenieria de sistemas
Tabla 22 Financiacion
RESUMEN POR RUBROS
Solicitado Contrapartida en
en efectivo especie
Rubros a UDEC UDEC Otras Total
Entidades

PERSONAL 32°000.000 32°000.000
EQUIPOS 4’000.000 4’000.000
MATERIALES E 300.000 300.000
INSUMOS
SERVICIOS 2'000.000 2'000.000
TECNOLOGICOS
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 Funcion en el Tipo de Dedicac | Entidad ala | Solicitado en | Contrapartida en Total
proyecto vinculacion ion que efectivo a especie
Horas/ pertenece UDEC
UDEC Otras
semana Entidad
es
Cesar Investigador | Docente 8H UDEC $16°000.000 $16°000.000
Barahona principal
Johan Estudiante | Estudiante | 8 H UDEC $8°000.000 $8’000.000
Suarez pregrado
investigador
auxiliar
Stevenson | Estudiante | Estudiante | 8 H UDEC $8°000.000 $8’000.000
Rangel pregrado
investigador
auxiliar
Tabla 24 Detalle de personal
Descripcidon de equipos
Descripcién | Justificacion | Cantidad | Valor Solicitado Contrapartida en especie Total
Unitario en efectivo a
UDEC UDEC Otras Entidades
Portatil Herramienta | 1 Externa | $2'000.000 $2’000.000
Asus de trabajo
Portatil Herramienta | 1 Externa | $2°000.000 $2’000.000
Asus de trabajo
Tabla 25 Descripcion de equipos
Descripcién de materiales e insumos
Descripcién | Justificacién Cantidad | Valor Solicitado Contrapartida en especie | Total
Unitario en efectivo
a UDEC UDEC Otras Entidades
Papeleria | Documentacion | N/A Externa | $300.000 $300.000

Tabla 26 Descripcion de materiales e insumos




Descripcién de servicios tecnoldgicos

Descripcién | Justificacion Valor Entidad Solicitado Contrapartida en especie Total
en efectivo a
UDEC UDEC Otras Entidades
Servidores | Fuente  de | $1°000.000 | Externa | $1°000.000 $1°000.000
investigacion
Conexién a | Fuente  de | $1°000.000 | Externa | $1°000.000 $1°000.000
Internet investigacion
Tabla 27 Descripcion de servicios tecnolégicos
Descripcion de viajes
Solicitado Contéigzgiigaen
Lugar/justificacién DN,O' No. Cantidad UVﬁIor_ f (?[.n Total
fas | personas nitario efectivo a [[pgc Otras
UDEC Entidades
Conferencias, 3 3 $200.000 | $600.000 $600.000
Capacitaciones
Tabla 28 Descripcion de viajes
Descripcién de otros
Descripcion Justificacion Cantidad | Valor Solicitado Contrapartida en especie Total
Unitario | en efectivo
a UDEC UDEC Otras Entidades
Imprevistos Dafio de | N/A N/A $400.000 $400.000
equipo
Actualizacién | Continuo N/A N/A $300.000 $300.000
mejoramiento
Licencias Adquisicién N/A N/A $400.000 $400.000
de nuevo
software
Tabla 29 Descripcion de otros
2.6. RESULTADOS

Se realiz6 el proceso de reingenieria de la plataforma Calisoft, creando una nueva
interfaz grafica mucho mas intuitiva y atractiva para el usuario final, ademas se
integraron nuevas funciones como notificaciones en tiempo real via email y por
medio de la misma plataforma, secciones de ayuda que informan de las multiples
funciones de cada vista, componentes que facilitan su uso y su visualizacion,
ademas de integrar dos nuevos modulos externos que son; el modulo de




nomenclatura de bases de datos y el modulo de codificacién, ambos hacen que el
sistema sea integro a la hora de evaluar la calidad y usabilidad de un producto
software. Las siguientes imagenes corresponden a la pagina principal y el
dashboard de un usuario con rol de evaluador del aplicativo anterior y del aplicativo

nuevo.

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

PLATAFORMAWEB PARA LA EVALUAGION DE PRODUCTOS
SOFTWARE

[ Bienvenido

Universidad de
Cundinamarca

Con la plataforma web para la evaluacion de productos software de la Uni d de Cundil se busca una basada en las
normas ISO/IEC/IEEE 29119, para la evaluacion de aplicaciones web creadas por los estudiantes de la universidad. De esta forma la herramienta
servira de apoyo de una manera completa, eficaz y de facil manejo para mejorar y gestionar la valoracion de los distintos proyectos de desarrollo
web.

Cesar Yesid Barahona Ingenieria de si
Andres David Monroy Grupo de investigat

istemas
cion GISTFA

Imagen 9 Pagina principal del antiguo Calisoft

Imagen 10 Dashboard de evaluador del antiguo Calisoft



Imagen 11 Pagina principal del nuevo Calisoft

CALISOFT - Feiss v

() Home
# PROYECTOS ASIGNADOS ? )"
Prueba 1 EVALUACIGN =
Nombre: Prueba 1
Estado: EVALUACION
Categoria: sistemas de informacion
Semillero Linudec
Grupo de investigacion: GESAF
Creado el: 7/312018
Integrantes:

ga
g

Evaluadores:

VOLVER A ACTIVAR PROYECTO TERMINAR EVALUACION

Proyecto de prueba EVALUACIGN =
Nombre: Proyecto de prueba
Estado: EVALUACION
Categoria: sistemas de informacion
semillero Linudec
Grupo de investigacién: GFSAF

Imagen 12 Dashboard de evaluador del nuevo Calisoft

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



modulo de Testing,

la accion de crear casos de prueba es mas eficiente, informativa

y facil de usar, como se puede ver a continuacion;

Johan

v ‘JB‘&&%{I‘?\% PLATAEORMA WEB PARA LA EVALUAGION DE
T PRODUCTOS SOETWARE

LQ Evaluar plataforma

CASOS DE PRUEBA

Nombre del caso de prueba ‘Ver detalles

Crear caso de prueba

Reportes

‘ Ver reporte gestion de pruebas ‘ Descargar reporte gestin de pruebas

La vista para crear

Imagen 13 Vista casos de prueba, antiguo Calisoft

A Home Proyectos > 2 > Plataforma
PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA ? )"

Registro
Proposito: Registrar un usuario.

Alcance: Diligenciar el formulario de registro y enviarlo.

Resultado Esperado: Registrar un usuario con daos coherentes.

Criterios: El nombre no puede permitir nimeros ni simbolos, ademas el correo debe ser coherente y debe estar a prueba de atagues.

Prioridad: alta

Estado: evaluar

Plazo: 2018-03-30 21:43:01

Json subido: Total de Inputs: o

Imagen 14 Vista casos de prueba, nuevo Calisoft

casos de prueba en el nuevo Calisoft es mas entendible, los

casos de prueba de un proyecto se enlistan como bloques rectangulares y por medio
del botén 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 hacia en el anterior
Calisoft. Lo mismo sucede para crear un nuevo caso prueba;

.‘[JE'{‘%{I‘?\’% PLATAEORMA WEB PARA LA EVALUAGION DE
/[ ) PRODUCTOS SOETWARIE

| & Evaluar plataforma

X Datos de caso de prueba
[[Nombre del casos de prueba
Proposito
Objetivo
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr Alcance

Resultados esperados

(
(
(
(
[CFI,(V ios de evaluacid
(
(

alta

dd/mm/azaa

Imagen 15 Crear caso prueba, antiguo Calisoft

CALISOFT ® @ =
| Crear Caso Prueba

{2 Home > Proyectes > 2| Nombre Resultado esperado
PLATAFORMA: PROY| ? )
Proposito Criterios
Regstro
Proposito: Alcance Prioridad
Alcance:

Resultado Esperado:

Limite
Criterios: " , le y debe estar a prueba de atagues.
dd/mm/aaaa
Prioridad:
CANCELAR
Plazo:
Json subido: Total de Inputs: o

Imagen 16 Crear caso prueba, nuevo Calisoft

No es necesario dirigirse a una nueva vista como lo hacia 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, automaticamente se
agrega al listado de casos de uso sin la necesidad de recargar la pagina.



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
extension que se cred para este proposito.

[ -
| .

g Correo

1

1 &r

1 Porfavor, escribe una direccién de correo valida

1

} ] recocarme
1

1

1 ¢Ha olvidado su contrasefia?
: Registrarse
L L L T

ole  What's New X

Highlights from the Chrome 65 update

Local overrides

Changes tab
2 i

Changes tab.

New accessibility tools

X

O.

Imagen 17 Uso de la extension, nuevo Calisoft

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

evaluacion.



CALISOFT

Login

Proposito:

Alcance:

Resultado Esperado:
Criterios:

Prioridad:

Estado:

Plazo:

Formulario
mmmmm o 0 e s mmmmeemm

DETALLES

Ingresar al aplicativo
Permitir ingresar al apldativo
Redirigir dependiendo del rol
Validaciones de correos

alta

evaluar

2018-04-10 00:00:00

pe""password"."testinput":"required | min:e"|

"required
{"required 'password_confirmation"."name":"password_confirmation™."ty

Imagen 18 Subir

<

formulario, nuevo Calisoft

VER EVALUACION

Nombre del caso de prueba

CASOS DE PRUEBA
Detalles del caso de prueba

Detalles de caso de prueba

Otre

Proposito

proppsito

Objetivo

objetivo

Alcance

Iejos

Resultado esperado

algunos

Criterios de evaluacion

ninguno

Prioridad

alta

Fecha hmmte

2018-04-10

Eaviar este fichero: (]

archivo | No se eligid archivo

observaciones

Imagen 19 Subir formulario, antiguo Calisoft

Cuando se sube el archivo, el evaluador procede a realizar la evaluacion como se

puede observar en las imagenes ante

riores, no hay necesidad de subir un archivo

para evaluar cualquier formulario de cualquier proyecto.

La vista de evaluacion también fue optimizada si se compara con la anterior, la

estructura es de la siguiente forma;



' UDEC

Stevenson
Marquez Rangel
Evaluador

A Salir

Acceso rapido

Tinks de mtercs

I (€] Evaluar plataforma
ESCENARIO DE PRUEBA
Elementos de la prueba
Identificador
{"type":"INPUT"."attributes": {"type":"text"."name""name_proyecto","placeholder":"Nombre del proyec
to","autofocus”:"" "required”:"" "maxiength”:"100"}} grandao
{"type”"INPUT","attributes”: { "type” "text", 'name”-"name_investigacion","placeholder”:"Grupo de inve .
tigacién","autofocus™:"","required”:""."maxlength":"50"} } grupost
{"type":"INPUT" "attribustes™ {"type"-"text" "name" "name : "l " "autofo -
cus™"" "required’-"" "maxlength™"50"}} sime maodificar
{"type":"INPUT" "attributes": { "type":"radio". "name":"radio-button","1d": "radio-dos""value":"2"} } true m
ey — e =
{"tvpe" "INPUT","attributes”: {"type" ”texl";”we":"numbrue“'. :'p}anehcldef":"Naml:re" "autofocus":"","r dos modificar
equired’ ‘maxlength":"50"}}
{"type":"INPUT","artributes”: {"type":"text","name":"apellido”,"placecholder”:"Apellide", "autofocu e
" e quired”"" "maxlength"-" 50"} }
{"type":"INPUT", "attributes":{ "type":"email","name":"correa”, "placeholder”:"Correo”." " re| -
quired":"""maxlength":"50"}} & -CO1
{"type":"INPUT" "attributes”: { "type":"number”,"name":"id_usuario”,"placeholder":"Cédigo". "autofoeu "
&' "required”:"","min":"0","max"-"99999999999"} } 12312312324 maodificar .

CALISOFT

Se omiten los tipos

Imagen 20 Modulo de Testing, antiguo Calisoft

(A} Home > Proyectos Plataforma
ESCENARIO PRUEBA: LOGIN ? )
Tipo Nombre Reglas Input Estado
email email email | required | max:50 x
text name required x
password password required x
password password_confirmation required x

+ CARGAR PRUEBA

Imagen 21 Mddulo de Testing, nuevo Calisoft

de inputs innecesarios, como los checbox, radio buttons y entre

otros, con ello obtenemos una vista mas clara de los inputs que verdaderamente
nos interesan, que son los que permiten el ingreso de informacion erronea y
maliciosa al sistema, en este paso no hay que hacer uso de la extension para
realizar la prueba, como sucedia en el antiguo Calisoft, s6lo basta con oprimir el
boton “CARGAR PRUEBA” y el sistema de forma automatica ingresara valores



correctos e incorrectos y dara una calificacion de manera inmediata, como se ve a
continuacion;

CALISOFT

Porcentajes

&

Estandares

Tipo Nombre Reglas Input Estado
email email email | required |max:50 sharrego@latinmail.com

text name FEC]LH'E[‘ dolore
password password required

password password_confirmation required

CALIFICACION 100%

+ CARGAR PRUEBA GUARDAR PRUEBA

Imagen 22 Procedimiento de Testing automatizado, nuevo Calisoft

El procedimiento es mucho més corto, se ahorran pasos y el proceso de evaluacion
se hace automatico asegurando un estandar para los demas formularios que se
evalien por medio de Calisoft. Antes este proceso de evaluacion podia estar
tardando mas de dos dias, de esta nueva forma el proceso de evaluacién dura un
dia dependiendo también de la participacion del desarrollador.

2.7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

e De acuerdo a los resultados se puede concluir que el tiempo en que se
desarrollan las pruebas de Testing disminuyé mas de la mitad, pasando de
mas de dos dias a tan s6lo un dia, siempre y cuando haya una participacion
activa del desarrollador.

e La automatizacién de las pruebas permite que haya un estandar en el
proceso de evaluacion, ya no es necesario la creatividad o experiencia del
evaluador para probar multiples opciones datos correctos e incorrectos sobre
cualquier formulario.



La calidad de evaluacion aumentd, dado que se disminuyo tiempos de
evaluacion, 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.
Ademas, el usuario puede encontrar multiples funciones organizadas dentro
de una misma vista, esto permite comodidad al no tener que desplazarse por
diferentes vistas.

La integracion de mddulos externos hizo que el proceso de evaluacion fuera
mas riguroso para el desarrollador, dado que debe implementar los
estandares estipulados en cada mdédulo. Esto ayudo bastante a aumentar la
calidad de los productos software que evalué el aplicativo, dado que todos
manejaron el mismo estandar certificando una buena estructura en su
programacion.

Para la elaboracion de este médulo, se implement6 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 validacion implementadas
por el desarrollador, y el plugin Laravel Faker, encargado de ingresar
informacion proveniente de la base de datos de manera automatica, 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
extension Unicamente trabaja sobre ese navegador, de tal forma que, si
desea hacer uso de la extension para obtener los atributos de cualquier
formulario, debe uso de ese navegador.

Se recomienda para una proxima actualizacion, la extension pueda obtener
las validaciones que no estan expresadas en el codigo html, y de forma
dinamica pueda acceder a la base de datos del desarrollador por medio de
permisos y generar pruebas directamente al servidor. Asi se podria evaluar
temas como cantidades maximas, nombres repetidos, validaciones mas
personalizadas, entre otras.

Se recomienda incorporar un chat que permita una comunicacion mas directa
entre el desarrollador y el evaluador, dado que se dio un buen paso con el
sistema de notificaciones, pero si hace falta ese mddulo, dado que, para
solicitar una modificacion o cierta accion se debe hacer por medio de correo
o de forma presencial.

Se recomienda para una proxima actualizacion, idear una légica 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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INTRODUCCION

Este documento es una guia por la cual el técnico que dard soporte a la aplicacién Calisoft,
debe tener en cuenta a la hora de realizar la precisa instalacion para que todos los
componentes y extensiones del aplicativo funcionen correctamente. A continuacion, se
daran a conocer los programas necesarios para este proceso.

REQUERIMIENTOS MINIMOS DEL SISTEMA

PROGRAMAS NECESARIOS

COMPOSER

“Composer es una herramienta para la administracion de dependencias en PHP. Le permite
declarar las bibliotecas de las que depende su proyecto y las administrara (las instalara /
actualizard).”(Composer, n.d.) Para realizar la instalacién es necesario dirigirse a la pagina;
https://getcomposer.org/, en la ilustracion 1 podra observar como es la interfaz.

Dependency Manager for PHP

Getting Started Download
Documentation Browse Packages
Issues GitHub
Authors: Nils Adermann, Jordi Boggiano and many community contributions
Sponsored by
Qr PRIVATE PACKAGIST

Logo: WizardCat

Composer and all content on this site are released under the MIT license

llustracion 1 Pdgina principal de Composer


https://getcomposer.org/

Dentro de la interfaz, usted debera seleccionar la opcién de “Download” y se redirigira a la
siguiente pagina;

Home Getting Started Download Documentation Browse Packages

Download Composer

Windows Installer

The installer will download composer for you and set up your PATH environment variable so you can simply call composer from any
directory.

Download and run Composer-Setup exe - it will install the latest compaser version whenever it is executed
Command-line installation

To quickly install Composer in the current directory, run the following script in your terminal. To automate the installation, use the guide on
installing Composer programmatically.

php -r "copy('https://getcomposer.org/installer', 'composer-setup.php');"
php -r "if (hash_file('SHA384', 'composer-setup.php') === '544e89ee396cdf6lece3804abc52599c22b1F40FA323403c44ds

php composer-setup.php
php -r “unlink('composer-setup.php');"

This installer script will simply check some php.ini settings, warn you if they are set incorrectly, and then download the latest
composer phar in the current directory. The 4 lines above will, in order:

« Download the installer to the current directory

« Verify the installer SHA-384 which you can also cross-check here
= Run the installer

= Remove the installer

WARNING: Please do not redistribute the install cede. It will change with every version of the installer. Instead, please link to this
page or check how to install Composer programmatically

Installer Options
--install-dir

You can install composer to a specific directory by using the  --install-dir option and providing a target directory. Example

llustracion 2 Documentacion de instalacion de Composer

Se procede a dar clic en el hipervinculo “Composer.Setup.exe” y se iniciara la descarga
automaticamente. Una vez descargado el programa, se debe ejecutar en modo
administrador para evitar errores de instalacion y aparecera la siguiente ventana;



ﬁ' Composer Setup — >

Installation Options
Choose your installation type.

Setup will install Composer to a fixed location for all users. This incudes a Control Panel
uninstaller and is the recommended option. Click Mext to use it.

[ ] Developer mode
Take control and just install Compaoser. An uninstaller will not be induded.

llustracion 3 Instalacion de Composer

Es necesario que omita la opcidon de “Developer mode” y proceda a pulsar el botdn “Next”.
Debe realizar el mismo procedimiento en las siguientes ventanas hasta que finalice la
instalacion.

Una vez finalizada la instalacion se cierra la ventana y de esta forma Composer queda
instalado en el ordenador.

XAMMP

“El objetivo de XAMPP es crear una distribucion facil de instalar para desarrolladores que se
estan iniciando en el mundo de Apache. XAMPP viene configurado por defecto con todas las
opciones activadas”. (Apache Friends, 2015) Para proceder a su instalacién debe ingresar a
la siguiente pagina; https://www.apachefriends.org/es/index.html que corresponde a la
pagina principal de XAMPP


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

Apache Friends

Descargar ~ Complementos  Alojamiento  Comunidad  Acerca de Buscar
XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

;Qué es XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de
desarrollo con PHP

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y

facil de instalar que contiene MarnaDB, PHP y Perl. El paquete de
instalacion de XAMPP ha sido disefiado para ser increiblemente

facil de instalar y usar.

XAMPP

Descargar a8 XAMPP para A XAMPP para Linux & XAMPP para OS X

Pulsa aqui para olras versiones Windows T22(PHP722) XAMPP-VM (PHP 7 2 2)
7.2.2(PHP 7.2.2)

New XAMPP-VM for OS X available!

Try it now

Ilustracion 4 Pdgina principal de XAMPP

Estando dentro pagina principal, debe seleccionar la opcién que corresponda a su sistema
operativo y empezara la descarga automaticamente.

Una vez haya finalizado la descarga de XAMPP, debe ejecutar el programa en modo
administrador y aparecera la siguiente ventana;



[5] Question

It seerns you have an antivirus running. In some cases, this may slow down or

WY interfere the installation of the software. Please visit the following link to learn
more about this,

http://apachefriends.org/en/fag-xampp-windows. htm#antivirus

Continue with installation?

Yes Mo

llustracion 5 Recomendaciones antes de la instalacion de XAMPP

Es una ventana informativa, la cual explica que para evitar algin inconveniente se debe
pausar el antivirus que corresponda a su ordenador, al realizar la recomendacion anterior se
procede a pulsar el boton “Yes”. Una vez realizado este proceso aparecera la siguiente
ventana;

[Z] Setup — | >
Setup - KAMPP

Welcome to the XAMPP Setup Wizard,

0 bithami

< Back Mext = Cancel

llustracion 6 Proceso de la instalacion de XAMPP



En la cual debe dar clic en el botdn “Next” y sin modificar ninguna opcion debe repetir el
proceso hasta que la instalacién finalice, al finalizar la instalacion el programa quedara
disponible en nuestro ordenador.

NODE.JS

“Node.js® es un entorno de ejecucion 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,
gue lo hace liviano y eficiente. El ecosistema de paquetes de Node.js, npm, es el ecosistema
mas grande de librerias de cédigo abierto en el mundo”.(Node.js, n.d.)

Para realizar su correcta instalacion se debe dirigir a la pdagina principal por medio del
siguiente enlace; https://nodejs.org/es/

nede

INICIO ACERCA DESCARGAS DOCUMENTACION PARTICIPA SEGURIDAD NOTICIAS FUNDACION

Node.js® es un entorno de ejecucién 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 mas grande de librerias de cddigo abierto en el mundo.

Spectre and Meltdown in the context of Node.js.

Descargar para Windows (x64)

8.9.4 LTS 9.7.1 Actual

Recomendado para la mayoria Ultimas caracteristicas

Otras Descargas | Cambios | Documentacién del APl Otras Descargas | Cambios | Documentacién del API

O revise la Agenda de LTS.

1. llustracion 7 Pdgina principal de node.js

En donde seleccionard la opcion “8.9.4 LTS (recomendado para la mayoria)” e iniciard la
descarga del programa automdticamente. Una vez finalizada la descarga del programa,
debe ejecutarlo como administrador y aparecerd la siguiente ventana;


https://nodejs.org/es/

Welcome to the Node.js Setup Wizard

The Setup Wizard allows you to change the way Mode.js
n . e features are installed on your computer or to remowve it from
your computer, Click Next to continue or Cancel to exit the
@ Setup Wizard.

llustracion 8 Proceso de instalacion de Node.js

En donde dara clic en el botdn “Next” y sin modificar ninguna opcién procedera a realizar el
mismo proceso hasta finalizar la instalacion, de esta forma Node.js quedara instalado en
nuestro ordenador.

GOOGLE CHROME

Google Chrome es un navegador disefiado por Google, el cual es requerido en este proyecto,
porque Calisoft cuenta con una extensiéon desarrollada bajo este navegador, dicha extension
es usada en el médulo de Testing para generar las pruebas automatizadas, por esta razoén es
indispensable para su correcto funcionamiento.

El proceso de instalacién de Google Chrome, consiste en dirigirse a la pagina 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

@ chrome NAVEGADOR CHROMECAST WEB STORE

Obtén un navegador web gratuito y veloz

Un solo navegador para tu computadora, teléfono y tablet

Para Windows 10/8.1/8/7 64-bit

Descargar Chrome para otra plataforma

llustracion 9 Pdgina de descarga de Google Chrome

Dentro de la pagina se debe pulsar el botdn “Descargar Chrome” y automdaticamente iniciara
su descarga. Una vez descargado el programa, se debe iniciar como administrador. El proceso
no requiere de alguna decision por el usuario, sélo se ejecuta el programa vy su instalacion es
automatica.

INSTALACION

Uso de XAMPP para ubicar la carpeta del proyecto

Una vez se hayan instalado los anteriores programas, se procederd a realizar la instalacién
del proyecto en el ordenador. El proyecto se puede obtener via online en el siguiente
repositorio Github; https://github.com/Calisoft2017/ModuloCentral. Ya con el proyecto en
el ordenador, se procederd a almacenar en la capeta Htdocs de Xampp, esta carpeta se
encuentra en la siguiente ruta; C:\xampp\htdocs

| [ % | htdocs

Inicio Compartir Vista

<« v P » Esteequipo » Discolocal (C:) » xampp » htdocs
Mombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio
7 Acceso rapido
L calisoft-extension 4/03/2018 7:26 p.m.  Carpeta de archivos
[ Escritorio » . )
dashboard 4/03/2018 6:26 p.m.  Carpeta de archivos
‘_ Descargas # img 6:26 p.m.  Carpeta de archivos
[=| Documnentos 4 ModuloCentral 4/03/2018 7:14 p.m.  Carpeta de archivos
&= Imagenes - webalizer Carpeta de archivos
Articulo 2018 xampp Carpeta de archivos
Homestead € applications.html Chrome HTML Do.. 4 KB
isos | bitnami.css Documento de hou., 1KB
. favicon.ico lcone IKB
Técnico ETB -
| | index.php Archivo PHP 1KB

llustracion 10 Ruta de la carpeta principal de Calisoft


https://github.com/Calisoft2017/ModuloCentral

En este caso, “ModuloCentra

I”

es la carpeta del proyecto Calisoft. Una vez ubicada la carpeta

procedemos a ejecutar la aplicaciéon Xampp como administrador y pulsamos en el botén
“Start” en la casilla de Apache y MySql, como se ve a continuacion;

KAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Mow 12th 2015 ]

'
il
Modules

Service

o0 OO OO0 o0 OO0

[= =] = =]

o0
e e e T e T e T e T e Y L T e Y

B R A W
M imm™mimimmimimnmomnDm

[==]
M m g mm Mmoo m

(=]

=l R T T T = T = T = B = B =]

XAMPP Control Panel v3.2.2

Module
Apache

MySQL
FileZilla
WMercury

Tomcat

m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]
m. [main]

PID{s) Port(s) Actions

Start
Start
Start
Start

Start

Initializing Control Panel
Windows Version: Pro 64-bit
XAMPP Version: 7.2.2

Admin

Admin

Admin

Admin

Admin

Config
Config
Config
Config

Config

Control Panel Version: 3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

You are not running with administrator rights! This will work for

Logs
Logs
Logs
Logs

Logs

most application stuff but whenever yvou do something with services

there will be a security dialogue or things will break! So think

about running this application with administrator rights!
FAMPP Installation Directory: "c:'ocampp\”

Checking for prereguisites

Ilustracion 11 Interfaz XAMPP

O X

7 Config

(&) Netstat
B shel
| Explorer
F. Services
& Help

[0 quit



¥AMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Mov 12th 2015 ] — O x

~
.
Modules

Service

oo o0 OO

o0 00 OO

[==]
[ i T o O o |

P2 Pl O D — s
(A= L K e Y e T L T L Y ]

i Ml T T = T = T =]

L P o O o R |

[==]

I .
XAMPP Control Panel v3.2.2 &~ Gonfig
" el Metstat
Module PID{s) Port(s) Actions &
6632
Apache 1392 80, 443 Stop Admin Config Logs 2 shel
MySaL 4438 3308 Admin Config Logs __| Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs E'.' Services
Wercury Start Admin Config Logs &) Help
Tomcat Start Admin Config Logs I_-L Quit

[main] All prerequisites found ”
[main] Initializing Modules
m. [main] Starting Check-Timer
[main] Control Panel Ready
[Apache] Attempting to start Apache app...
[mysgl]  Attempting to start MySQL app...
m. [Apache] Status change detected: running
[mysgl]  Status change detected: running

llustracion 12 Interfaz XAMPP con servicios activados

Las casillas Apache y MySqgl 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 usard Calisoft.

Instalaciéon de Composer en la carpeta del proyecto

Ahora, es necesario abrir un simbolo del sistema, para ello realizamos el siguiente comando;
IIWindOWSII + IIRII

4 Ejecutar *

= Escriba el nombre del programa, carpeta, docurnento o
= recurso de Internet que desea abrir con Windows,

Abrir: | w

Aceptar Cancelar Examinar...

llustracion 13 Ventana ejecutar



Aparecera la ventana de “Ejecutar”, digitamos el comando “cmd” y damos clic en el botén
“Aceptar”.

BN CAWINDOWS system32\cmd . exe

ervados.

llustracion 14 Simbolo del sistema

Se nos abrird el simbolo 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
IICII-

BN CWINDOWS\system32iemd.exe

[indows

osoft

llustracion 15 Ejecucion del comando “cd..”

BN CAWINDOWS\system32icmd. exe

llustracidon 16 Ejecucion 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 alojo el proyecto Calisoft, la ruta en este caso
es la siguiente;

BN CVWINDOWS\system32iemd.exe

L3

2817 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Wseps\Odin>cd. .

ampp: htdocs
ampp\htdocs>cd modulocentral

amppi\htdocs\ModuloCentral:»

llustracion 17 Cmd ubicacion 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.

xampp htdocs
xampp\htdocs>cd modulocentral

xampph\htdocs\ModuloCentral >composer install

llustracion 18 Composer install en CMD

crmation
Y from lock file

llustracion 19 Procedimiento de la instalacion de Composer en carpeta principal

Este comando procederd a ejecutar la instalacion de Composer que procedera a instalar
automaticamente en nuestra carpeta, esto es indispensable para el correcto funcionamiento
de Calisoft.



llustracion 20 Finalizacion de Composer en carpeta principal

De esta forma se debe finalizar la instalacién de Composer. A continuacion, procedemos a
ejecutar el comando “Composer update”, para que actualice su contenido.

installing phpunit
load file

I1luminate\Foundati ipts::postl

=)
=]
s

hp artisan optimize

Ilustracion 21 Comando Composer update en CMD

Pulsamos la tecla enter y la actualizacién se generard automaticamente y debera finalizar de
la siguiente manera;



dows\System32\emd.exe

BN CAWin,
e/fl

1
it
1
1
it
it
1
1
it
1
12
12
iE
1
1
i
1
1
1
i
1
1

llustracidon 22 Actualizacion Composer en CMD

Creacidn 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 llamard DBS_Calisoft, en este caso se usé
el programa Navicat, que sirve como gestor de base de datos, ustedes pueden usar el de su
preferencia.



f’: Mavicat Premium

File Edit View Favorites Tools Window Help

.“‘; . ﬁo @ % Jw

Connection  Mew Cuery Table

v [V Calisoft

E dbs_calisoft
information_schema
mysgl
performance_schema

Wiew Function

Objects

Open Table Desi

phpmyadmin
test

ACCH CCCY CCCh CCE0 (e

llustracion 23 Creacion base de datos

Tengan en cuenta el usuario y la contrasefia con el que se crea la conexion, ya que
posteriormente serdn necesarios. En este paso soélo es necesario crear la base de datos.

Modificacion del archivo example.env

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

Este equipo * Disco local (C) » xampp * htdocs » ModuloCentral

%N o

Jare

Mombre

.git
app
bootstrap
config
database
public
FESOUFCES
routes
storage
tests
vendor
D Jgitattributes
D .gitignore
D artisan
D COMposerjson
D composer.lock
D example.env
D jscenfigjson
D packagejson
D phpunit.xml
D readme.md
D server.php
webpack.mixjs

.

Fecha de madifica...

4/03/2018 9:41 p.m.

4/03/2018 ®:41 p.m.
4/03/2018 %:41 p.m.
4/03/2018
4703720 5 p.r.
4/03/2018 4:49 p.m.

4/03/2018 %:41 pm.,

4/03/2018 9:41 p.m.
4/03/2018 %:41 p.m,

4/03/2018 %:41 p.m.

Tipe

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Documento de tex..

Documento de tex...

Archivo

Archiva JSON
Archivo LOCK
Archivo ENV
Archiva JSON
Archiva JSON
Documento XML
Archive MD
Archive PHP

Archivo JavaScript

llustracion 24 Ubicacion archivo "excample.env"

Tamafio

1KB
TKE
2KB
2 KB
144 KB
1KB
1KB
2KB
2KB
2KB
1KB
3KB



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.

example.env @

APP_NAME=Laravel
APP_ENV=local

APP_KEY=

APP_DEBUG=

APP_LOG LEVEL=debug
APP_URL=http://localhost

DB CONNECTION=mysql
DB_HOST=127.8.8.1
DE_PORT=3386
DB_DATABASE=dbs_calisoft
DB_USERNAME=root

DB _PASSWORD=

BROADCAST DRIVER=log
CACHE_DRIVER=file
SESSION_DRIVER=file
QUEUE_DRIVER=database

REDIS HOST=127.8.8.1
REDIS PASSWORD=
REDIS PORT=6379

MAIL_DRIVER=smtp
MATL_HOST=smtp.mailtrap.io
MATIL_ PORT=2525

MATL USERNAME=26d4e5dalfbde?
MATL PASSWORD=f82f27b88f9%aeb
MATIL ENCRYPTION=

PUSHER_APP_ID=376363
PUSHER_APP_KEY=13fba520219a11216ael
PUSHER_APP_SECRET=e6c109277582493e15e1
PUSHER_APP_CLUSTER=mt1

llustracion 25 Contenido archivo "example.env"



Se debe modificar la seccion “DB_DATABASE” con forme al nombre con el que se cred la base
de datos, el username y el password deben corresponder a su configuracién.

3. Configuracién del repositorio de MAIL

Se debe configurar la seccion de MAIL para que el aplicativo envie mensajes via correo, esta
configuracion debe realizarse de la siguiente manera;

MAIL_DRIVER=smtp
MAIL HOST=smtp.mailtrap.io
MAIL_PORT=

MATL ENCRYPTION=

Ilustracion 26 Configuracion de MAIL

Es necesario que se dirija a la pagina 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 electronicos enviados desde los entornos de desarrollo y puesta en
escena sin enviar spam a clientes reales.” (mailtrap, n.d.)

SAFE

email testing
for dev teams

sas| -

1343
K
43

444
[
4443

)
oo
S
T

llustracion 27 Pdgina principal de Mailtrap


https://mailtrap.io/

Una vez estando en la pagina principal, procederemos a dar clic en el botdn “Sing up” el cual
nos redirigira a la siguiente ventana;

mailtrap

Create Free Forever Account

3 Use Google account

O Use Github account

Signup with Your Email

Mo Contract

Q  needed

EXPERIENCE MAILTRAP CONTACT

CRAFTED BY

railsware

llustracion 28 Inicio de sesion Mailtrap

Donde pulsaremos en cualquiera de las tres opciones para crear una cuenta. Una vez cree
el perfil e inicie sesion en la pagina, nos saldrd una ventana como la siguiente;

mai"rap Shared Inboxes  Billing
Home New Company
My Inboxes L 2 m nbox name
Inboxes Messages Max size Last message Action
&a Demo inbox B42/50 50 3 hours ago O 0 &

llustracion 29 Backend Mailtrap

Por defecto se crea el repositorio de mensajes llamado; “Demo inbox”, daremos clic en el
para ingresar a sus ajustes.



Shared In Billing

B = < Start with... P Home / Demo inbox

Se te ha asignado un evaluador

Tor <frec 4 hours ago SMTP Settings  Email Address . Auto Forward . Manual Forward  Users
Se te ha asignado un proyecto
To: <pa ail.com> 4 hour:

Credentials G reset swme/pop:

Su proyecto fue aceptado jFelicitaciones!

To: <fred oya> SMTP
Host: smtp.mailtrap.io
Port: 25 0r 465 or 2525

Username: Z26d4e5daifhdeT

Se ha creado un caso prueba para su proyecto Password:  82f27ha5faeh

To: <fr

Auth: PLAIN, LOGIN and CRAM-MD5
Proyecto listo para evaluacion TLS: Optional
Te: <pa ) om> 7
Se ha activado su proyecto Integ rations
To: =fred ya, oy 8 days age
Se ha enviado un formulario de un caso prueba Ruby on Rails &
To: <pais nail.com> 8 day: !
Se ha creado un caso prueba para su proyecto In config/environments/™.rb specify ActionMailer defaults for your development or staging servers:
To: <fred oyas § day:

config.action_mailer.delivery_method = :smtp

Se ha enviado un formularie de un caso prueba

To: <paisa@m 5 day: config.action_mailer.smtp settings = {
: iuser_name =» '26d4s5dalfb4e?’,

Se ha creado un caso prueba para su proyecto ipassword => 'f82f27b8&foacb’,

To: «fred

8 day

:address => 'smtp.mailtrap.io’,
:domain => ‘smtp.mailtrap.io’,
:port => '2525°,
rauthentication =» :cram_mds
Se ha creado un caso prueba para su proyecto B

oy

Se ha enviado un formularie de un caso prueba
llustracion 30 Administracion de mensajes de Mailtrap

Una vez dentro, iremos a la seccion “Integrations” y en el input selec llamado; “Ruby on Rails”
buscaremos y seleccionaremos la opcion de “Laravel”



Auth: PLAINM, LOGIM and CRAM-MD35
TLS: Optional

Integrations

Ruby on Rails G

Ruby —
Ruby on Rails *rb specify ActionMailer defaults for your de
Ruby (net/smip)

Python er.delivery _method = :smtp
Django er.smip_settings = {

PHP pd4eSdalfbde7?",

CakePHF 2f27bs8foasb’,

Codelgniter p.mailtrap.io’,

FuelPHP .mailtrap.io’,

Symfony 2.0 =» rcram_mdS
WordPress

Zend Framework

MNode.js
Modemailer

Java, Scala
Play

Perl
MIME:Lite
Met:SMTP -

llustracion 31 Apartado Integrations Mailtrap

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



return array/(
"driver” =»> "smtp",
"host" =»

smtp.mailtrap.io™,

"port" =» 2525,

"from" =» array(
"address" =» "from@example.com",
"name" => "Example™

HE

"username" => "26d4=5dalfbded",

Ta2f27b88f%aeh",
"sendmail” =» "Susr/sbin/sendmail -bs",

"password” =»

"pretend” =»> false
Y o

iy

llustracion 32 Atributos de Mailtrap en Laravel

Estos datos debes ser usados en el archivo example.env en la seccidén de MAIL. Al realizar las
correspondientes modificaciones, debe quedar de la siguiente forma;

MAIL_DRIVER=smtp
MATL HOST=smtp.mailtrap.io
MATL PORT=2525

MATL_ USERNAME=26d4e5dalfbde?
MAIL PASSWORD=fE82f27b88f%aeb
MATL ENCRYPTION=

llustracion 33 Apartado de Mail en archivo example.env

Configuracién de Pusher para notificaciones en tiempo real

Ahora, procederemos a editar la seccion de PUSHER, que es la necesaria para que las
notificaciones lleguen en tiempo real, para ello iremos a la pagina https://pusher.com/


https://pusher.com/

@ PUSHER _ Features Use Cases v Developers v Pricing Blog Login Sign Up

— Sign up with ...

Build products
with realtime features

We spend our time maintaining reliable and scalable realtime infrastructure so you
can spend yours building awesome realtime features.

No soy un robot

) GitHub W%vvé; INTERCOM The New Aork Times @ ‘ﬂ.('mgg & 200k Developers

k to get their app data to their Web, Mobile, 10T devices

llustracion 34 Pdgina 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 contrasefia. Una vez creada
la cuenta e iniciada la sesion, la primera pestafia en aparecer sera la siguiente;



Welcome to Pusher!

Create an app to generate your unique credentials. You can create as many apps as you need.

€@ Name yourapp ® © Sselecta cluster @

dry-gift-365 us2 (US East (Ohio))

Create apps for multiple environments?

Customize your getting started guide (optional).

e What's your front-end tech? o ‘What's your back-end tech?

O SHEBCS ~ome 4§ s
P>® QY z

“ s S

llustracion 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.



Create an app to generate your unigue credentials. You can create as many apps as you need.

© Name your app @ © S5elect a cluster @

Calisoft us2 (US East (Ohio))

Create apps for multiple environments?

Customize your getting started guide (opticnal).

B What's your front-end tech? o What's your back-end tech?

FOEGHBEY ~vome [l 4a¥
@@E@?L—'

“ S S

llustracion 36 Modificacion de Pusher

Para continuar se debe oprimir el botén “Create my app” y la pagina redirigira a un Dash
board en donde contiene todo el contenido y la administracion de nuestra herramienta de
tiempo real. Para entrelazar Pusher con Laravel, es necesario que se dirija a la pestafia “App
Keys”



Calisoft s wssast oecy

o~ |
B =
llustracion 37 Backend Pusher
Calisoft US2 (US EAST {OHIC))
Owvenview Getting Started App Keys Stats Debug Console

@ Add this to your client

JavaScript i05 (Obj-C) 05 [Swift) Android (Java) React Mative

llustracion 38 Pestafias Pusher

Seleccionamos la pestafia “App Keys” y una vez dentro, el sistema nos arrojara las diferentes
llaves necesarias para que Calisoft conecte satisfactoriamente con Pusher



Ca | iSOf‘t US2 (US EAST (OHIC)H

Overview Getting Started App Keys Stats Debug Console Error Logs Webhooks P

If a token becomes compromised, you can create a new key/secret pair. You will be able to delete the old toke

Date created Credentials

app_id = "487498"

"d9sf3c58fe8875c1760b"
Created 3 minutes ago

"@49b271b421e0542ebbd”

cluster "us2

Create new key and secret

llustracion 39 App Keys Pusher

Teniendo en cuenta las llaves, se procede a dejar la seccion de Pusher del archivo
example.env, de la misma forma en la que se halla en la pagina.

PUSHER_APP_ID-=3
PUSHER_APP_KEY=13fba520219a11216ael
PUSHER_APP_SECRET=e6c109277582493e15e1

|
PUSHER_APP_CLUSTER=mt1

llustracion 40 Configuracion Pusher en archivo example.env

Cambiar nombre archivo exmaple.env

Con el anterior proceso finalizamos la edicién 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 uso Visual Studio Code, dando clic derecho sobre el archivo y
yendo a la opciéon de modificar nombre.



4] » example.env - ModuloCentral - Visual Studio Code

Archive Editar Seleccion Ver Ir Depurar Tareas Ayuda
EX exampleenv @

4 EDITORES ABIERTOS 15N GUARDAR APP_NAME=Laravel
APP_ENV=1local

APP_KEY=

APP_DEBUG=

app APP_LOG_LEVEL-debug
bootstrap APP_URL=http://localhost
config

database B NECTION=mysql

public B | a.1

) DB_PORT=3386
DB_DATABASE=dbs_calisoft
DB_USERNAME=root
DB_PASSWORD=

4 MODULOCENTRAL

n

BROADCAST_DRIVER=log
.gitattribute: CACHE_DRIVER=file

SESSION_DRIVER=file
QUEUE_DRIVER=database

.gitignore
artisan

REDIS_HOST=
REDIS_PASSK
REDIS_PORT=637
Abrir en el lateral
Mostrar en el Explorador MAIL_DRIVER=smtp
MATIL_HOST=smtp.mailtrap.io
MATL_PORT-2525
Seleccionar para comparar MATL_USERNAME=26d4e5dalfbde7
server.ph MAIL PASSWORD=f82f27b88f0aeb
webpack. T MATL_ENCRYPTION=

Abrir en simbkolo del sistema

readme.n

Copiar ruta de acceso
PUSHER_APP_ID=

Cambiar nombre PUSHER_APP_KEY=13fba5208219a11216ael
PUSHER_APP_SECRET-e6c18927758249315e1
PUSHER_APP_CLUSTER=mt1

Eliminar

Ilustracion 41 Cambiar nombre del archivo example.env

El archivo debe quedar como “.env”, sdlo con la extensidon como se aprecia en la siguiente
ilustracion;



.gitattributes
.gitignore

= artisan

llustracion 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 simbolo del sistema que anteriormente teniamos abierto, o simplemente
abrimos uno nuevo como se explicd anteriormente y digitamos el codigo “php artisan
key:generate”, como se ve en la siguiente ilustracion;

xampp
.ampp>cd htdocs
mpphht ; modulocentral

camppihtdocs\ModuloCentrals>php aphp artisan ke

llustracion 43 Php artisan key:generate

Presionamos la tecla enter y automaticamente asignard una Key para nuestro aplicativo.

Creacion ruta a carpeta Storage

A Continuacién 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 debera aparecer de la
siguiente forma como se aprecia en la siguiente ilustracién;

C:\xampp\htdocs\ModuloCentral>php artisan stora

Ilustracion 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
simbolo del sistema como administrador y volver a intentar.



Instalacion 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 simbolo del sistema; “npm install --only=dev”,
este proceso tarda entre alrededor de 5 minutos. Una vez finalizado, debe mostrar una
ventana como la siguiente;

ulp-util-c

-plugin

-hide-moc 5 --conf ode_modu i p/webpac

llustracion 45 Proceso de instalacion de Vue



BN CAWINDOWS system32iemd.exe

Asset Size Chunks Chunk Mames
[ ] [big]

[

Wowoan

student.
scenario.
Jjs\plataftorma.j
‘usuarios
modelacior

W s oW ®@ R

e e b

Wowoan

s
s
s
5
-

u should

: wanted {
added 15

mpp oduloCentr

llustracidon 46 Finalizacion exitosa de Vue en carpeta del proyecto

Esto significa que todos los componentes se instalaron correctamente. Se recomienda que
después de la instalacién, 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
automaticamente a la base de datos, estos datos permitirdan acceder a los diferentes
modulos 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).



B CAWINDOWS\systern32\cmd.exe

mppihtdocsiModuloCentral»php artisan mig

llustracion 47 Comando php artisan migrate

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

dificai
_table

tl d | L
0 d |
e_nom

able
on_bd_table
ion_bd table

_inputs

_inputs =
_table
_table
uvados_table
uvados_table

P Pd I B R

llustracion 48 Migraciones exitosas

Para confirmar la accién de este codigo, puede dirigirse a la base de datos y comprobar la
creacion de dichas tablas.

Si durante el proceso se genera un error, verifique que el nombre, contrasefia 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 automaticos 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 cddigo es “php artisan db:seed”. Al dar enter se ejecutara
el comando vy al finalizar deberd aparecer la siguiente informacién;

TipoMNo
TipoBd
ComponenteT
TipoInpu

llustracion 49 Comando php artisan db:seed exitoso

Para confirmar si los registros se insertaron correctamente, dirijase a la base de datos y
compruebe si las tablas, por ejemplo, TBL_Usuarios contienen registros.

"5'\ thl_usuarios @dbs_calisoft (Calisoft) - Table - Navicat Premium

File Edit View Table Favorites Toels Window Help

/S o B fo @& v = B &

Connection  Mew Query Table View Function Event User Query Report Backup  Automation  Model
v LY Calisoft Objects Dtbl_usuarios @dbs_calisoft (Cal...

v g dbs_calisoft - _
D Tables 5! Begin Transaction D Text Filter L= Sert = Import izl Export
7 Views PI_id name email password foto role remen
f‘ Functions >Code Freestyle root@app.com $2y5105dLtnmgzovkVsgggG admin
1) Events 2 Paisa paisa@mail.com S2y5108 gjsewCi3vkDgll20C evaluator
ﬂ Queries 3 Fredo fredo@joya.joya §2y5105ukFdhpehM7E.oDwé student

Reports

& Backups
information_schema

mysg|

(00 (o

llustracion 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 contrasefias de los diferentes usuarios, usted deberd dirigirse
mediante su editor de texto a la siguiente carpeta siguiendo la ruta;



C:\xampp\htdocs\ModuloCentral\database\seeds\UsersTableSeeder.php y dentro del
codigo usted podra observar las correspondientes contrasefias de los usuarios creados
mediante los métodos Seeders.

DB: :table( TBL Usuarios')-»insert([

llustracion 51 Datos de los seeders

Correr el aplicativo

Hasta este punto usted ya logré configurar correctamente el aplicativo Calisoft, ahora usted
debera correr los siguientes cédigos en diferentes simbolos del sistema, los coddigos son;

e “php artisan serve”: Es necesario para crear acceder al servidor local mediante la
direccion Ip que este comando genera.

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

e “php artisan queue:work --tries=3": Es el encargado de realizar las notificaciones en
tiempo real.

Recuerde que cada cédigo debe ser ejecutado sobre la carpeta del aplicativo y en diferentes
simbolos del sistema.

Acceso al login

Para acceder al Login, debe copiar la direccién Ip que generd el cédigo “php artisan serve” Y
pegarlo en el navegador de Google Chrome



BN C\WINDOWS\systern32\emd.exe - php artisan serve

llustracion 52 Ip del servidor local

««+ Calisoft | Login X
< C 1 | ® 127.0.0.1:8000/login % OB Y I @ @
Aplicaciones & Google [ iBienvenido a Facebc @B YouTube R° Iniciarsesion Sf SuccessFactors [ facebook simbolos

1
|

il

i

i

Calisoft

FA paisa@mail.com| Q, eeoee

D Recordarme

llustracion 53 Pdgina principal de Calisoft

Con este ultimo paso procedemos a finalizar el proceso de instalacion de Calisoft, para
obtener informacion de los diferentes modulos del aplicativo, proceda a leer el Manual De
Usuario de Calisoft.
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INTRODUCCION

El aplicativo Calisoft es una plataforma web destinada a brindar soporte a la calificacion de
productos software que se presenten dentro de la Universidad de Cundinamarca, con el fin de
realizar una evaluacidn 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 serdn evaluados
por un evaluador capacitado en la usabilidad del software, y este procedera a realizar las diferentes
pruebas en los diferentes segmentos, para asi 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 estandares de calificacion de
los diferentes componentes de la plataforma. Ademads 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 investigacion 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
gue se encuentren registrados en la base de datos, al igual que crear, deshabilitar y aceptar
o denegar peticiones.

Administracién de la documentacion que se le exigira al desarrollador, y ademas define los
porcentajes de evaluacién de cada documento, esto es necesario al momento de realizar la
evaluacidn final.

Administra las categorias en donde se irdn agrupando los productos software a evaluar, para
asi llevar un orden en su estructura y almacenamiento.

Administracién de proyectos, en el momento en que un desarrollador cree un proyecto,
este sera enviado al administrador, el cual decidira si aceptar o no dicho proyecto, una vez
aceptado, el administrador debera asignarle un evaluador que tendra como objetivo realizar
todo el proceso de calificacién al proyecto.

1.2. EVALUADOR

El evaluador es el usuario encargado de realizar todo el proceso de calificacion de calidad de los
proyectos que tenga asignado, para realizar una correcta calificacion, el evaluador debe estudiar y
analizar a fondo todos los documentos proporcionados por el desarrollador, posteriormente
procederd a hacer uso de los diferentes mddulos 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 documentacién de
todo el proyecto que suba el desarrollador.

Calificar diagramas y modelado del aplicativo.

Evaluar el cédigo fuente del producto software mediante el médulo de codificacion.
Evaluar la nomenclatura de la base de datos por medio del mddulo de base de datos
Crear casos de prueba correspondientes a los casos de uso que el desarrollado haya
estipulado en su documentacion.

Por medio de los casos de prueba el desarrollador procederd 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 heuristicas automatizadas a los



diferentes campos, con el objetivo de verificar la calidad en la seguridad al momento'gde
ingresar datos erréneos o maliciosos al sistema, este procedimiento se realiza mediante
el médulo de plataforma.

e Generar reportes finales, los cuales llevan una calificacién que se obtiene mediante la
suma y el promedio de los datos obtenidos de todos los mddulos.

e Agregar observaciones sobre inconformidades o sugerencias sobre los productos software
gue tenga asignado.

1.3. ESTUDIANTE

El usuario tipo estudiante es asignado a los desarrolladores que pertenezcan a un proyecto, los
desarrolladores deberdan ingresar a la pagina principal del aplicativo y registrarse para acceder a
sistema, dentro del sistema el desarrollador tendrd como primer objetivo, el de crear su proyecto y
agregar a los demds autores si es necesario. Una vez creado el proyecto, el desarrollador podra
realizar las siguientes funciones dentro del sistema:

e Enviar el proyecto como propuesta al administrador, el administrador aceptara o rechazara
el proyecto, si el proyecto es aceptado, se le asignara los evaluadores al proyecto.

e Subir toda la documentacidn referente al proyecto, tanto diagramas como estructura del
cddigo y de base de datos.

e  Consultar las métricas de evaluacion de los diferentes mddulos del aplicativo Calisoft.

e Habilitar el proyecto para que inicie el proceso de evaluacién. Una vez habilitado no se
podrad realizar modificaciones a la documentacién.

e Unavez terminado el proceso de evaluacién del proyecto, se le presentard al desarrollador
los diferentes resultados por medio de reportes agrupados en; pruebas de Testing,
Evaluacion de modelado, evaluacién de estandares de codificacién y evaluacién de
nomenclatura de bases de datos. Estos resultados si son negativos, los acompafiara 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. MODULOS

2.1. MODULOS BASICOS

La plataforma estd compuesta por cuatro médulos generales que tienen como objetivo realizar
pruebas para evaluar la calidad y usabilidad en los productos software que se le presenten, estos
maddulos son; el médulo de modelado, el médulo de Testing, el médulo de calificacién y el médulo
de bases de datos. Lo que se pretende en este apartado es hablar sobre los médulos pequefios y
basicos que no son menos importantes y que hacen en su conjunto a la plataforma Calisoft.

Dentro de los mddulos basicos podremos cambiar la informacion personal que tengamos ligada a
nuestra cuenta, ademas de modificar laimagen de perfil y cambiar la contrasefia. También se cuenta
con el mdédulo de notificaciones, el cudl tiene como objetivo tener una informacién histdrica del
movimiento de nuestra cuenta, proyectos y las interacciones que tienen los demas usuarios con
nuestro perfil. Y por ultimo tenemos el mdédulo de manuales y guias, donde los usuarios podran
observar como es el correcto funcionamiento de la plataforma y tengan un soporte para realizar las
operaciones de la forma correcta.

2.2. MODULO DE MODELADO

El médulo de modelado es abarcado por los tres tipos de usuarios que tiene el sistema, el
administrador, como usuario principal, debera crear los respectivos documentos que se le exigira al
desarrollador, por defecto el aplicativo crea seis documentos, que son; diagrama de clases, casos de
uso, secuencia, actividades, despliegue y entidad relacion. 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 médulo de modelacidn y por consiguiente la opcidon de subir la
documentacién correspondiente segun el tipo de documento. Una vez cargados todos los
documentos, el desarrollador debe cambiar el estado de su proyecto a evaluacion, hecho esto no
se podra modificar ningiin documento. En este punto del proceso al evaluador se le debera habilitar
la opcién de calificar el proyecto, en la seccion de modelado podra ver todos los documentos que
subié el estudiante y podra continuar a realizar la evaluacidn, debera corroborar estén todos los
componentes de los documentos y que su uso sea el correcto en la estructura del diagrama. Al
finalizar la evaluacidn, la calificacion sera dada por el nimero de componentes que tenga empleados
correctamente.

2.3. MODULO DE TESTING

El mddulo 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 creacién 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 notificara al desarrollador, el desarrollador deberd descargar e instalar la extension
gue se aloja en la pagina principal. Por medio de la extension, el desarrollador debera dirigirse a la



pagina de su aplicativo y dirigirse al formulario del que pertenece el caso prueba que cred gue
evaluador, al activar la extensidon en la pagina donde se encuentra el formulario, la extensidon
guardara todos los atributos de los inputs del formulario en un texto tipo Json, el desarrollador
debera dirigirse al mdodulo de Testing (plataforma) seleccionar el caso prueba que corresponday en
un campo tipo Text-Area debera pegar el texto tipo Json y de esta forma el desarrollador habra
compartido su formulario con el evaluador. Al evaluador le llegara una notificacidon del caso prueba
actualizado, y este procederd a ejecutar las pruebas automaticas no heuristicas sobre la copia del
formulario que subid el desarrollador, corroborando asi, que la forma en que el desarrollador tiene
creado su formulario no permita el ingreso de datos erréneos o maliciosos, dependiendo de Ia
cantidad de errores se le dara un reporte junto con una calificacién que definira si pasa o no la
prueba de calidad. En caso de perderla, el desarrollador tiene la oportunidad de realizar los cambios
gue se adjunten en el reporte y volver a enviar su formulario.

2.4. MODULO DE CODIFICACION

El médulo de evaluacién de estdndares de codificacidn es el encargado de verificar que los ficheros
de cédigo fuente desarrollados, cumplan con el estandar de codificacion previamente establecido.
Sobre el mdédulo trabajan tres usuarios anteriormente especificados, cada uno de estos cumplen
funciones determinadas dentro del mddulo, 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 evaluacién del médulo. El segundo usuario de este
madulo es el estudiante, este se encarga de registrar su proyecto, y a su vez de cargar a la plataforma
todos los ficheros de cédigo fuente si el proyecto se encuentra habilitado este podra modificar y
eliminar sus ficheros. El tercer usuario de este mddulo es el evaluador este se encarga de realizar la
revisiéon de que los ficheros de cddigo fuente cumplan con el estandar establecido, para realizar este
proceso el evaluador, lo puede hacer de dos formas, una automatica y una manual, en la forma
manual el evaluador debera registrar en cada una de las directrices el numero total de items
encontrados y el nimero de items aprobados, el proceso de calificacion lo hard la plataforma, el
podra agregar un comentario sobre cada evaluacion de fichero, la otra forma de hacerlo es la
automatica en estd el evaluador solo debera seleccionar el fichero y dar click al botdn de evaluacién
el cual se encargara de todo el proceso de evaluacidn. Por ultimo el evaluador y el estudiante podran
ver el resultado de la evaluacién a través de un reporte generado por el sistema, el cual contendra
un resumen de cada uno de los archivos que componen el proyecto, este informe también posee el
campo en el cual se indicara el indice de cohesion o aceptacidn del proyecto.



2.5. MODULO DE BASES DE DATOS

El médulo de base de datos es el encargado de hacer cumplir los estandares de calidad en la
nomenclatura en el cdédigo SQL, permitiendo esto, tener un desarrollo de software adecuado. Su
funcionamiento se basa en calificacidn automatica y manual del cddigo SQL, esto se desarrolla en el
maédulo del evaluador, el cual tiene la opcidn de hacer un andlisis del archivo SQL automaticamente
con ayuda del software, o que el evaluador hdgala calificacién el mismo, llamandose esta la
calificacion automatica. El estudiante cumple el rol de subir el archivo SQL que después sera
calificado por el evaluador y también tendrd una interfaz gréfica para poder disefiar y modelar su
base de datos desde el software de Calisoft, permitiéndole disefiar y modelar una base de datos
desde el propio software y que desde esta misma interfaz puedan exportar el cédigo SQL que les
genera Calisoft desde dicha interfaz grafica y posteriormente hacer uso de este cddigo para que sea
calificado por el evaluador. El médulo solo da un porcentaje de la calificacidon general, teniendo en
cuenta los otros tres mddulos, por lo que tener una calificacion alta en el médulo de base de datos,
puede ayudar a nivelar la calificacién con los demas mddulos.



3. REQUISITOS DE SOFTWARE Y HARDWARE

3.1. REQUERIMIENTOS MINIMOS DE HARDWARE
Procesador: Core
Memoria RAM: Minimo: 1 Gigabytes (GB)

Disco Duro: 128Gb.

3.2. REQUERIMIENTOS MINIMOS DE SOFTWARE
Privilegios de administrador

Sistema Operativo: Windows XP en adelante, I'OS cualquier version.



4. APLICATIVO CALISOFT

El objetivo del aplicativo es servir como herramienta para el proceso de evaluacién de proyectos
que se presenten en la Universidad de Cundinamarca, facilitando la labor del evaluador y ayudando
a emplear una forma de evaluacién mds estandar y de mayor calidad, para si, 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 extensién de Google Chrome que es necesaria en el médulo de Testing,
esta extension se puede descargar en el Dashboard del aplicativo.

4.1. ICONOS GENERALES

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

4. Icono de la extensidn, la extensidon se puede
encontrar en la pagina principal del aplicativo.

3.

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 Pdgina principal
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Registrarse

La imagen anterior muestra como es la pagina principal, la cual cuenta con una pelicula de imagenes
de las instalaciones de la universidad y con las opciones bdasicas de inicio de sesién.

4.2.1. Pagina principal

Los componentes que acompafian a la pagina principal se pueden apreciar en la siguiente imagen;

diir L g o 138 n::;’ iy 4
‘ sz
Logo ‘ =1 o
4 Calisoft
- Botdn de
Correo Contrasena v .
o 4 root@app.com| Q eoen inicio de
: o 2150 sesién
Recordarme

Imagen 24 Componentes pdgina principal
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Registro




X

En la parte izquierda superior se encuentra el logo del aplicativo, el cual corresponde al nom Sre\deny

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, contraseia y correo, que
corresponden al inicio de sesién, completar estos cuadros de textos es obligatorio si desea hacer
uso de las funciones del aplicativo.

4.2.2. Inicio de sesiéon

Para realizar el inicio de sesidn, la persona debe digitar su correo y contraseia en los campos que
se muestran en la siguiente imagen;

Calisoft

Correo Contrasefia
—
Correo = root@app.c0m| a, ~—— Contrasefia
Digita e ::--"em

— ,
» Botdn
[] recordarme INGRESAR

;Ha olvidado su contrasefia?
Registrarse

Imagen 25 Inicio sesion

Si la persona cuenta ya con un perfilen la base de datos, debera dar clic en el botén ingresar y el
sistema lo redirigira al médulo donde pertenezca su rol. En caso de que haya olvidado su contrasefia,
puede dar clic en el enlace “¢Ha olvidado su contrasefia?”.




Calisoft
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Correo Contrasefa

iz} root@app.com\ Gy weees
Digita e :c-"e

|:| Recordarme m

I ¢Ha olvidado su contraseﬁa?l\b

Recuperar
contraseia

Imagen 26 Enlace recuperar contraseia

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

Calisoft

Plataforma de evaluacion de calidad de software

para restablecer su contrasefia

ico, a contin

Correo
& |

I

Digita el correo

Imagen 27 Vista recuperar contrasefia

Correo
correspondiente
a la cuenta que
desea recuperar
la contrasefa

Botdn

En donde debera escribir su correo y presionar en el botdn enviar, el sistema enviard un mensaje al
correo para restablecer su contraseiia.

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”
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Imagen 28 Enlace de registro

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

Calisoft

Plataforma de evaluacion de calidad de software

Email Nombre
= -
Contrasefia Confirmar Contrasena
&, a,
REGISTRARSE

Imagen 29 Vista de registro de usuario

El desarrollador debe diligenciar el formulario con su correo, nombre completo y una contrasefia de
mas de 6 caracteres. Una vez diligenciado el formulario, debe dar clic en el boton “Registrarse” el
sistema lo redirigira al dashboard, donde procedera a registrar su proyecto.




4.3. USO DEL APLICATIVO

Por defecto, el sistema contara con tres usuarios creados por defecto pertenecientes a los tres roles
gue maneja el aplicativo. El administrado es el encargado de crear los usuarios evaluadores,
mientras que los desarrolladores deberdn registrarse mediante la pagina principal. A continuacion,
se narrard de una forma detallada todas las funciones que pueden hacer los diferentes usuarios
dentro del aplicativo.

4.3.1. Modificar datos personales y cerrar sesion

Todos los usuarios cuentan con un apartado donde pueden modificar sus datos personales, al igual
qgue la contrasefia y cambiar su foto de perfil. Para acceder a esta seccidn, debe situarse en Ia
esquina superior derecha

CALISOFT

B
|

—3| Acceso a
opciones

Usuarios

=

Proyectos

&8

Documentos

%

Semilleros

%

Porcentajes

<

2018 © Metronic Theme By | Calisoft

Imagen 30 Opciones generales

En donde debera dar clic en la flecha o en la foto de perfil y se le desplegara un Dropdown List con
dos opciones;
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Imagen 31 Ver datos de usuario y cerrar sesion

La primera nos redirigird a una vista en donde se pueden ver y modificar los datos personales del
usuario, la segunda es la opcién para cerrar sesién. Al dar clic en la primera opcidn, nos mostrara la

siguiente vista;

CALISOFT
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o
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%
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Imagen 32 Informacion personal

ADMIN
rgot@app.com
GUARI /AR CAMBIOS
Foto de Nombre de Cambiar foto Modificar
usuario usuario y correo de usuario contrasefia

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

pestafia nombrada “Informacién Personal”
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Imagen 33 Cambiar nombre y correo

En el campo de texto correspondiente a “Nombre” edite el nombre de usuario por el cual quiere
gue los demas usuarios lo vean y reconozcan, en el campo “Correo” edite el correo al cudl le llegaran
las notificaciones e informacién general. Una vez haya modificado los campos de texto, oprima el

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

Al seleccionar la pestafia “Cambiar Foto” la seccidon de abajo cambiard y mostrara la siguiente

opcion;

CALISOFT
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Imagen 34 Cambiar foto de usuario
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Por medio del botédn “SELECCIONE UNA IMAGEN” usted podra buscar una imagen dentro de's
ordenador, al seleccionar la imagen se previsualizara y si es de su agrado puede oprimir en el botén
“ACTUALIZAR FOTQ” para guardar los cambios.

Por ultimo, al seleccionar la tercera pestafia “Cambiar contrasefia” la seccién de abajo cambiard y
mostrara las siguientes opciones;

CALISOFT  — P
@ {Ar Home Perf
Home
* & PERFIL ?
Usuarios
nformacién Personal Cambiar Foto Cambiar Contrasefia
& Contrasefia Actual MR Contraseﬁa
& actual
DS Code Freestyle Contrasefia Nueva
“g ADMIN a I~ Ingreso
semilleras contrasefa
Confirmar Contrasefia nueva
G\c
[ Zrovacomn N
CANCELAR i Confirmar la
\ contrasefia
nueva
Imagen 35 Modificar contrasefia

Guardar cambios

En el primer cambo debe ingresar la contrasefia que actualmente tenga registrada en su cuenta,
una vez digitada la contrasefia anterior, proceda a digitar una contrasefa nueva en el segundo
cambo, la misma contrasefa nueva se debe repetir en el tercer campo, de clic en el botén “EDITAR
CONTRASENA” para guardar los cambios. En esta Gltima etapa finalizamos todo lo referente a
modificar datos personales.

4.3.2. Notificaciones

Las notificaciones en la aplicacidon ayudan a dar aviso de ciertos cambios que realizan los usuarios
dentro de la plataforma, cambios como; creacién de proyectos, asignaciones de proyectos,
eliminacion de proyectos, calificacion, invitaciones, etc. Este apartado se encuentra en la parte
superior derecha con un simbolo de campana;
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Imagen 36 Icono de notificaciones

En tiempo real, cuando ocurra una accién que conlleve a una notificacion, sobre el icono aparecera
un nimero que ird acorde al nimero de notificaciones sin revisar que el usuario tiene. Al dar clic
sobre el icono se desplegard el siguiente menu;

| Icono de
notificaciones

Enlace para
ver todas las
notificaciones

Mueva propuesta de
proyecto: prueba 1

Lo

Nueva propuesta de Descripcién de

proyecto: prueba 1 la notificacién

Imagen 37 Estructura de la seccion de notificaciones

Al volver dar clic en la campana, la seccidn se minimizara, el enlace “Ver todos” redirige a una vista
donde se podra ver de manera mds detallada las notificaciones, la descripcién de las notificaciones

también es un enlace que redirige a la vista o médulo donde pertenezca esa notificacidn, al darle
clic en el enlace “Ver todos” redirigira a la siguiente vista;
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Imagen 38 Vista de notificaciones

Aca se podrd ver en orden cronoldgico las diferentes notificaciones que lleguen a nuestra bandeja,
ademas, algunas notificaciones cuentan con una descripcion mas 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 calificacién de los diferentes mdédulos,
aceptar o denegar proyectos, asignar evaluadores y entre otras mas funciones. En este apartado se
hablard de las funciones que puede realizar el usuario con rol administrativo en la plataforma.

La siguiente imagen muestra la estructura del dashboard del administrador;
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Imagen 39 Dashboard Administrador

Administracion de usuario: el administrador podra

crear dos roles de usuario que son;

administrador y evaluador, también puede optar por eliminar usuarios pertenecientes a los tres
roles. La imagen a continuacidn corresponde a la vista de administracidn de usuarios;

Imagen 40 Crud Usuarios

Botdn de crear un nuevo usuario

i USUARIOS = : . |+ Herramientas
Mostrar |«
Mostrar 5 A Buscar ~—»| Buscar
Nombre Correo Raol Operacion
Datos del Code Freestyle root@app.com admin L
. o1 I || Eliminar
usuario
Paisa paisa@mail.com evaluator
Fredo fredo@joya.joya student
Pruebita pruebita@pruehon.com student
nombre Otro@otro.com student
+ CREAR USUARIO

La seccion de herramientas permite exportar el contenido actual de la tabla a un formato PDF,
también cuenta con una ayuda que orientard al usuario en las diferentes funciones y una opcion
para agrandar la ventana hasta los marcos del navegador.




La seccién de buscar permite, valga la redundancia, buscar un caracter o una palabra dentra
tabla actual, esta busqueda se realiza en tiempo real.

La seccidon de mostrar es una ayuda cuando la tabla cuenta con multiples registros y al momento de
listar esa gran cantidad de registros se torna tedioso, esta seccidon nos permitira listar Unicamente
el nimero de registros que se encuentre seleccionado.

La seccion 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 podra eliminar los usuarios que desee.

Al presionar el botén de “CREAR USUARIO” se desplegara un modal que servira para crear un nuevo
usuario, la imagen a continuacién corresponde a dicho modal;

CALISOFT Crear Usuario ‘ y
ﬂ' Nombre
Home o
Datos
Correo personales,
I contrasefay
rol del usuario
Contrasefia
qe Oparacmn
Confirmar Contrasena o
.
Role 5
4 Evaluador v -

___——»| Botdn de registrar usuario

Imagen 41 Modal crear usuario

En el modal se puede apreciar un formulario que corresponde a los datos personales del usuario,
ademads de la contrasefia con la cual iniciard sesién y el rol al que pertenecera, al momento de pulsar
el boton “REGISTRAR” se guardara el usuario en la base de datos y se enviara automaticamente un
mensaje con el contenido de la cuenta al correo con el que se creé el usuario.

Administracion 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 deberd asignar un evaluador a ese proyecto. La imagen a continuacién
corresponde a la vista de administracion de proyectos;
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Imagen 42 Administracion de proyectos

La seccién de herramientas aporta ayuda al usuario, orientandolo por las diferentes funciones y
también permite ampliar el componente hasta las esquinas del navegador.

La seccién de filtrar permite agrupar los proyectos por tres estados, que son; todos, activo y
propuesta. De esta forma se le facilitard al administrador seleccionar los proyectos que deba aceptar
o realizar alguna modificaciéon. La secciéon de buscar ayuda en un propésito similar, filtrando por
algun caracter o palabra los proyectos que se encuentren en la base de datos.

LA seccidn de proyectos corresponde a los proyectos que los estudiantes hayan enviado como
propuesta, ademas, es un componente que al dar clic se desplegaran las caracteristicas del proyecto,

como se puede ver en la imagen a continuacion;

& PROYECTOS

prueba 1

ESTADO

Datos
generales del
proyecto
seleccionado

seleccionado

Botdn para asignar un
evaluador al proyecto

PROYECTO
Nombre: prueba 1
Integrantes: [ FreDO |
Estado: EVALUACION
Categoria: sistemas de

informacion

Semillero Linudec
Grupo de GESAF
investigacion:
Creado el: 16/3/2018

ASIGNAR EVALUADOR

Imagen 43 Datos generales de los proyectos




En los datos generales del proyecto podemos encontrar el nombre completo del proyecto, s
integrantes desarrolladores del proyecto y evaluadores si se le han asignado, el estado en el que se
encuentra, que puede ser en creacién, propuesta, activo, evaluacién o completado, la categoria,
semillero y grupo de investigacion a la cual pertenece, y la fecha en que se cred. Al dar clic en el
botdn “ASIGNAR EVALUADOR” se desplegara un modal con las siguientes caracteristicas;

CALISOFT
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Imagen 44 Modal asignar evaluador
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El componente de buscar ayuda a filtrar por algun caracter o palabra los evaluadores que se
encuentren registrados en la base de datos, aparecerd el nombre del evaluador junto con su correo
y al frente se sitda un botén nombrado “ASIGNAR” que su funcién es seleccionar ese usuario como
el evaluador del proyecto que se seleccioné anteriormente.

Al asignar al evaluador, se disparara una notificacion a los integrantes del proyecto y al evaluador,
ademas, en los datos del proyecto debe aparecer el nombre del evaluador como se ve en la siguiente

imagen;

proyecto

Nombre de los
evaluadores
asignados al

Imagen 45 Evaluadores asignados

PROYECTO

Nombre: prueba 1
Integrantes:
/IEvaIuadores: MI
Estado: EVALUACION
Categoria: sistemas de
informacién
Semillero Linudec
Grupo de GESAF

investigacion:

Creado el:

ASIGNAR EVALUADOR

16/3/2018




Administracion de documentos: el administrador puede crear los tipos de modelo que desee}, 8

momento de crearlos puede escoger si el modelo es requerido o no, ademds 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 continuacién corresponde a la vista de administracién

de documentos;
& DOCUMENTOS | Definir un documento como requerido | 2 ~\

X Herramientas
Nombre dE| Nombre OFF requerido
documento NA
Diagrama de clases [EIEE) [ componentes [N
a crear Botdn
Diagrama de casos de use [ERrarr) ELIMINAR
agregar
| Diagrama de secuencias|EEmmEEn | componentes ENPEN emar documento

Nombre de los 7Erama de actividades EDITAR
documentos Diagrama de despliegue EDITAR Editar o
creados Modelo Entidad Relacié eliminar
CRUD documento
Etiqueta de componentes
documento
Imagen 46 Vista administracion de documentos requerido

La vista cuenta con una seccion 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 seccidn superior izquierda, el campo de texto
con la etiqueta nombre corresponde al nombre del documento que desea crear, a la derecha de
este encontrard un componente que define el si el documento a crear sera obligatorio o no para el
desarrollador. Una vez definido el nombre, debera dar clic en el botén “Agregar” en la seccién de
abajo.

En la seccién “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 sefala 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 botén
“COMPONENTES” y el sistema nos redirigira a la siguiente vista;
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Una dependencia se usa para modelar un alto rango de relaciones dependientes entre elementos del modelo
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+ CREAR NUEVO COMPONENTE

Boton para crear un
nuevo componente

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 descripcién 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 automaticamente, si el administrador desea
agregar un nuevo componente debe dirigirse a costado de abajo y dar clic en el botén “CREAR
NUEVO COMPONENTE” y el sistema abrird un modal con las siguientes caracteristicas;

Crear Componentes

& COMPONENTES DI

] Nombre del
Nombre »
> componente
Definir si el a crear
componente D
oo || o5 ]
erido gue permite gue el sisten|
O no Descripcion 9 Ly
Tablas Descripcion
del
Asociaciones 8 com ponente v
Pass | a crear

el componente

d Boton para crear

L

+ GUARDAR @ CANCELAR

de componentes mas pequenid

Imagen 48 Modal crear componente




El modal cuenta con una seccién en la parte superior para definir el nombre del componente,’enda
parte de abajo cuenta con la opcidn de definir si es obligatorio o no y mas puede dar una descripcion
que ayuda al desarrollador a tener una idea mas detallada del componente. Una vez llenado todos
los campos debe proceder a dar clic en el botén “GUARDAR” para crear el componente, este se
anexara al listado en tiempo real.

Administracion de semilleros y grupos de investigacion: El administrador puede registrar los
semilleros o grupos de investigacion 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
continuacién corresponde a la vista de administracidn de semilleros o grupos de investigacion;

&2 SEMILLEROS Y GRUPOS DE INVESTIGACION ?
Botdn de crear semillero Botdn de crear grupo de investigacion
Nombre del =TT |u._)K ST TTSTTeT ||’
. I~ Yy
semillero a crear \ | n -
Nombre de semilleros |4 F Linudec x @ GESAF x
O grupos de \IAplicaciones Mo\.rilesl x (& GISTFA x
investigacion creados
Programacion Web x & SIAAF I x I
Eliminar
. 4
Editar ¥

Imagen 49 Administracion de semilleros y grupos de investigacion Nombre del grupo de investigacion a crear

LA vista cuenta con dos cajas de texto que corresponden al nombre del semillero o grupo de
investigacion que se desea registrar, al lado derecho de cada caja de texto se ubica un botén con un
icono de mas que su accién es completar el registro del semillero o grupo de investigacién, en la
parte de abajo se enlistan los semillero y grupos de investigacidn 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 desplegara un
submenu correspondiente a los porcentajes de las categorias, bases de datos y codificacion.
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Imagen 50 Seccion de porcentajes Administrador

Al darle clic en la seccidn de categorias aparecera la siguiente vista;

¢ CATEGORIAS ? )<
Nombre de la
categoria y Nombre Plataforma Modelado Basededatos Codificacion Operaciones Editar o
descripcién de sistemas de informacion 25 25 25 25 0 E/' eliminar
los poercentajes categoria
P . ) | & sistemas de embebidos 25 25 25 25 oo ﬂ
en los diferentes
médulos de sistema artificial 25 25 25 25
evaluacion

Descripcion

Botdn de crear categoria

Imagen 51 Vista categorias administrador

La vista muestra la informacién de cada categoria que se encuentre registrada en la base de datos,
los porcentajes corresponden a los diferentes mddulos de evaluacion, cabe resaltar que
dependiendo de la categoria donde el desarrollador registre su proyecto, la evaluacién se regira
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 categoria, y un icono que despliega una
descripcién que sera de ayuda para el buen manejo de cada categoria. Estas categorias son las que
genera el sistema por defecto. En la parte de abajo se sitda el botén “CREAR NUEVA CATEGORIA”
que al dar clic abrird un modal para registrar una nueva categoria, la imagen a continuacidn
corresponde a dicho modal;
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Imagen 52 Modal crear categorias

+ CREAR CATEGORIA @ CANCELAR

El modal cuenta en su parte superior una seccién para definir el nombre de la categoria, en la parte
de abajo se definen los porcentajes correspondientes a los cuatro mdédulos evaluativos de Calisoft,
ademas de un apartado en donde se redacta una breve descripcidn sobre la categoria. Una vez
llenado todos campos, se debe proceder a dar clic sobre el botén “CREAR CATEGORIA” para creary

finalizar este proceso.

Si se selecciona la opcion de bases de datos, aparecera la siguiente vista;




S BASE DE DATOS ? )
Componente Estandar Nomenclatura Valor Operacion
Base de Datos BDS_ 3 Editar
registro
Esquemas SCH_ 4 g
Descripcion de los
Tablas TBL. CREATE TABLE "TBL_ 4 ’
componentes
evaluativos Vistas WS .
Llaves Primarias PK_ PRIMARY KEY (" PK_ 5
Llaves Foraneas FK_ FOREIGN KEY (" FK_ 5
Campo Descripcion PGS_ 3
Campo ValorMoneda CTB_ 3
Campo Observaciones PSN_ 3

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
descripcién de cada uno de los componentes evaluativos y a su costado derecho cuenta con la
opcion de editar el registro correspondiente a la fila seleccionada.

Si se selecciona la opcidn de codificacidn, aparecera la siguiente vista;




</> CODIFICACION 7).
Items Prioridad Operacion
Variables 5
Clases 5
Editar
/ Funciones 5 registro
Descripcidon  [*7] Constantes 2
de los items
evaluativos Identacion 3

Espacios De Nombre 2

Comentarios 3

Imagen 54 Porcentajes de codificacion

Los registros de esta tabla son creados por defecto por el sistema, en sus filas se puede ver la
descripcién de cada uno de los items evaluativos y a su costado derecho cuenta con la opcidn de
editar el registro correspondiente a la fila seleccionada.

4.3.4. Evaluador

El evaluador es un usuario que crea el administrador, su propdsito 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 informacidn general de su cuenta, una vez el
evaluador conozca su contrasefia, debe dirigirse a la pagina principal del sistema e ingresar su correo
con su respectiva contrasefia, el sistema validara la informacién y lo redirigira a su dashboard;
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Imagen 55 Dashboard evaluador

A la izquierda del dashboard del evaluador se encuentran dos secciones, la primera corresponde a
toda la informacidn correspondiente a los porcentajes evaluativos en los diferentes médulos que
posee Calisoft, en la parte de abajo se encuentra toda la documentacién sobre los estandares de
codificacion. Estas secciones de documentacién ayudan al usuario a realizar una correcta evaluacion
sobre los proyectos que vaya a evaluar. En la parte derecha se visualizaran los proyectos que se le
hayan asignado al evaluador.

Al dar clic en el enlace “Categorias” dentro de la seccidn de porcentajes, el sistema nos redirigira a
la siguiente vista;

€ PORCENTAJES ?

Porcentajes de
cada médulo MNombre Plataforma Modelado Basede datos Codificacion Descripcion
conforme su \| sistemas de informacion 25 25 25 25 4 [
categoria _ _

sistemas de embebidos 25 25 25 25 [y

sistema artificial 25 25 25 25 [
Descripcion de la categoria

Imagen 56 Porcentajes de categorias Evaluador




En donde el evaluador podra ver la descripcion de cada categoria junto con los porcentajes ”e‘
corresponde a cada una.

Al dar clic en el enlace “Codificacidn” dentro de la seccidn de porcentajes, el sistema nos redirigira
a la siguiente vista;

</> CODIFICACION ?)(”
Items Prioridad
Variables 5
Clases 5
Funciones 5
Constantes 2
Identacion 3
Comentarios 3
Espacios De Nombre 2

Imagen 57 Porcentajes de codificacion evaluador

En donde el evaluador puede la prioridad de cada item que se maneja en el médulo de codificacidn,
de esta forma sabrd que item tiene mayor prioridad que otros.

Al dar clic en el enlace “Base de Datos” dentro de la seccién de porcentajes, el sistema nos redirigira
a la siguiente vista;

€ BASE DE DATOS ? )"

Componente Estandar Nomenclatura Valor
Base de Datos BDS_ 3
Esquemas SCH_ 4
Tablas TBL_ CREATE TABLE "TBL_ 4
Vistas VWS_ 4
Llaves Primarias PK_ PRIMARY KEY (" PK_ 5
Llaves Foraneas FK_ FOREIGM KEY (" FK_ 5
Campo Descripcion PGS_ 3
Campo ValorMoneda CTB_ 3
Campo Observaciones PSMN_ 3




Imagen 58 Porcentajes de base de datos evaluador

En donde el evaluador podra observar el valor que tiene cada componente de una base de datos,
ademas de ver como debe ser su correcto estandar o nomenclatura.

Al dar clic en el enlace “Codificacion” dentro de la seccion de Estandares, el sistema nos redirigira a
la siguiente vista;

</> ESTANDAR DE CODIFICACION 7))

La siguiente tabla que se presta a continuacion es un manual de uso del estandar de codificacién seleccionado
por el semillero de “aplicaciones moviles™ para el desarrollo de aplicativos web en la universidad de
Cundinamarca, que utilicen el lenguaje de programacion de PHP Se establecen 7 directrices de calificacion que
son los mas relevantes en el momento de escribir codigo entre las cudles se presentan a continuacion

Secciones [$—=—

Variables Clases Funciones Constantes Indentacion Comentarios

Espacios De Nombre

La notacion recomendada para la declaracion de variables es la notacion lowerCamelCase esta consiste en que
cuando las variables formadas por mas de una palabra cada una de estas debera iniciar en mayuscula
exceptuando la primera palabra, si la palabra conlleva guiones bajos en una posicion diferente a la inicial la
declaracion sera erronea, también la longitud minima de una variable es de 3 caracteres exceptuando las
variables $i, . $k que se utilizan en los ciclos “for”.

Imagen 59 Documentacidn de los estdndares de codificacion

Al dar clic en el enlace “Base de Datos” dentro de la seccidn de Estandares, el sistema nos redirigira
a la siguiente vista;

£ ESTANDAR DE BASE DE DATOS 202

Con este proyecto se busca desarrollar una herramienta para evaluar la calidad y modelacidn de las bases de datos, creadas por los estudiantes de ingenieria de
sistemas de la universidad de Cundinamarca, con el fin de mejorar el uso, creacion de la estructura y los componentes elaborados.

Esta herramienta facilitara los parametros en los estandares aplicados para determinar el grado de las necesidades de los usuarios permitiendo evaluar el nivel en
que los modelos correspondan a los datos que se desean almacenar.

El desarrollo esta basado en la norma 1SO/IEC 25012- ISO/IEC 19139 que presenta de forma detallada los modelos de calidad de software y datos en la cual
establecen las caracteristicas externas que a su vez se descomponen en sub-caracteristicas y proporcionando consejos practicos sobre el uso de modelos.

En el siguiente documento de la republica de Colombia, se presenta la forma adecuada de hacer uso del estandar, en el lineamiento para nombramiento de bases
de datos. Con el obejtivo de describir el desarrollo en las areas de informacion y de sistemas, tenido en cuenta los componentes que se evaluaran en los archivos

sql.
_, Estandar Base de Datos

Imagen 60 Documentacion de los estdndares de Base de Datos




En la vista tendra la debida informacidn acerca de que herramientas se utilizan, las normas én'{ds
que esta basada el estdndar y hacia quien esta desarrollado el proyecto. Ademas, se puede ver el
estandar para implementar en la nomenclatura de las bases de datos.
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que los modelos col

El desarrollo esta Presidencia de lo Republica nodelos de calidad de software y datos en la cual
establecen las caral nsejos practicos sobre el uso de modelos.

ar, en el lineamiento para nombramiento de bases
los componentes que se evaluaran en los archivos

En el siguiente doci
de datos. Con el ob
sqgl.

_— ] =
4

LINEAMIENTO PARA NOMBRAMIENTO DE BASES DE DATOS

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

En esta vista el evaluador tendra a su disposicidn el manual de uso del estandar de codificacidn, las
palabras que aparecen de color azul corresponden a enlaces que al dar clic se actualizard la
informacién de abajo. Se recomienda que el evaluador lea toda la documentacién antes de realizar
el proceso de calificacién a un proyecto.

Al momento en que se le asigna un proyecto a un evaluador, en la pagina principal de su dashboard
aparecera el siguiente segmento;




# PROYECTOS ASIGNADOS

prueba 1

|1 El proyecto todavia no se encuentra

Informacién
sobre el
proyecto
asignado

Estado , .
lista para evaluacion
Nombre: prueba 1
Estado: ACTIVO
Categoria: sistemas de informacion
Semillero Linudec
Grupo de investigacion: GESAF
Creado el: 16/3/2018
Integrantes: FREDO
Evaluadores: [ paisa ]

Imagen 62 Componente de proyecto asignado evaluador

Cada proyecto que se le asigne al evaluador se visualizard como se observa en la imagen anterior,
el apartado cuenta con una seccién de informacién del proyecto, en donde se puede ver el nombre
del proyecto, estado en que se encuentra, a qué categoria pertenece, semillero o grupo de
investigacion al cual se registrd, la fecha de creacidn, integrantes y los evaluadores que tenga
asignado ese proyecto. En la parte superior cuenta con un apartado que corresponde a un estado,
si estd en la forma anterior significa que el desarrollador no ha subido la documentacién de su
proyecto y no ha cambiado el estado a “EVALUACION”, una vez el desarrollador hago lo anterior

descrito, el segmento aparecera de la siguiente forma;




Informacién
sobre el
proyecto
asignado

# PROYECTOS ASIGNADOS

prueba 1

—
EVALUACION =

rupo de investigacion:
reado el:
ntegrantes:

valuadores:

pruepba 1
EVALUACION

sistemas de informacion

Linudec
GESAF
16/3/2018

I VOLVER A ACTIVAR PROYECTO I I TERMINAR EVALUACION I

Imagen 63 Proyecto listo para evaluacion, evaluador

Botdn para activar de
nuevo el proyecto

Botdn para terminar
la evaluacién

Se habilita las opciones de evaluacién que al dar clic se despliegan los cuatro mdédulos evaluativos,
como se ve en la imagen a continuacion;

MODELACION

PLATAFORMA

CODIFICACION

BASES DE DATOS

Liroer

Imagen 64 Dropdown List médulos evaluativos

Si se escoge la opcidon de “MODELACION” el sistema redirigira al evaluador a la siguiente vista;




] MODELACION: PRUEBA 1 20"

[z ]| Nombre deltivo
de documento

Concmmnor osoevso |

=] Icono que representa
Cowcrawave crnoaves | el documento que

subid el desarrollador

Cowsamaoe besuecut | &
(oo enmoadeacon |

Imagen 65 Mddulo evaluativo de documentacion, evaluador

En donde el evaluador podrd observar los documentos que subid el desarrollador, si el evaluador da
clic sobre los iconos que hay en cada fila correspondiente a los tipos de documentos, se desplegara
el siguiente submenu;

Nombre del
documento CAS0S DE USQ.PDF

Boton de
descarga

Botodn para
calificar

Imagen 66 Sub ment de los documentos

Este submenu cuenta con el nombre del documento que subié el desarrollador, y dos botones, el
botdn de la derecha descarga el documento y el botén de la izquierda nos redirigira a la vista en
donde se realiza la evaluacion de ese documento. La vista de evaluacion es la siguiente;




5

Componente
@) EVALUAR DOCUMENTO: DIAGRAMA DE CASOSDEUSO | desplegado ?)(
Actores o

Los actores representan los roles que

pueden incluir usuarios humanos, un ~—4 Descripcién

hardware externc u otros sistemas

Visualizacién
del documento

Observacion

—+—| Observacion

Guardar
- ‘it
calificacién

Casos de uso

Define si el
componente
es correcto
o incorrecto

nclusién de casos de uso

Cas0s fle uso extendidos

Puntos|de extensién

0O o | o]o

Lmite el sistema

Componente sin desplegar
Imagen 67 Calificacion de documentos

La imagen anterior muestra la estructura de la vista de calificacién de documentos, donde cuenta a
la izquierda con una seccion donde se puede visualizar el documento que subié 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 desplegara un sub menu que
contiene una descripcidon del componente, un apartado de observacién por si el evaluador quiere
dejar una recomendacién, un botén con dos estados que define si el componente estd bien
empleado o no, y un botdn que guarda los cambios realizados.

Volviendo a la pégina principal del evaluador y en el apartado de proyectos se escoge la opcidn de
“PLATAFORMA” como se ve en la imagen 42, el sistema redirigira al evaluador a la siguiente vista;

PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA 7 )"

|+ cremcasopruess |t | Botdn para crear un caso prueba

Imagen 68 Vista de modulo de plataforma, evaluador

Como inicio, el desarrollador debe dar clic en el botén “CREAR CASO PRUEBA” y el sistema abrira el
siguiente modal;




Crear Caso Prueba

Nombre del caso prueba

esperado del
caso prueba

Proposito del caso prueba

Criterios del
caso prueba

Alcance del caso prueba

Prioridad del
caso prueba

A Resultado
Nombre Resultado esperado
Home
A
Proposito Criterios
S
Alcance Prioridad
TS
Limite

;. dd/mm/aaaa
Limite del caso prueba — °

Botdn para crear el caso prueba

E a S
—

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 documentacién, el desarrollador debe
ver en qué casos de uso hay procesos de entrada de datos al sistema y deberd crear el caso de
prueba correspondiente, por ejemplo, un caso prueba del login o registro. La descripcidn 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.

Propdsito: cuando se crea un caso de prueba se debe decir el propdsito, 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 propdsito, que es lo
que se pretende evaluar y de acuerdo con esto el desarrollador podra saber hasta dénde
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, cuales son los resultados que sebe obtener
al finalizar la prueba.

Criterios a evaluar: el desarrollador debe conocer ademas del propdsito y los resultados
esperados todos los criterios del evaluador, son cada una de las pruebas que se van a
realizar al caso de prueba, asi el desarrollador podra subir la prueba mostrando estos




criterios, por ejemplo, validacidon de cajas de texto, que no halla inconsistencias con \gs
requerimientos, y que la funcionalidad se cumpla entre otras.

e Prioridad: una especificacion mas es la prioridad, la prioridad es una configuracién realizada
por el administrador y el evaluador tiene tres opciones para clasificarla segun los
requerimientos, estos tres tipos son prioridad alta, media y baja, de esta manera les da mas
importancia o mayor valor a unos casos de prueba respecto a otros.

e Fecha limite: cada caso de prueba tiene un tiempo minimo para poder subir la prueba, si
esa fecha se incumple y se vence el plazo de subir la prueba, el desarrollador ya no tendra
acceso a subir la prueba, en ese caso el evaluador tiene la opcién de modificar la fecha, pero
ya quedaria a su propio criterio.

Una vez diligenciado el documento, el evaluador debe dar clic en el boton “CREAR” y la vista de
plataforma se actualizara de la siguiente manera;

PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA Botdn de calificar Eliminar

deshabiliado caso prubea

Caso prueba

~ [+ covccare [

AN \

DETALLES ELIMINAR
Ver detalles del caso prueba [ !—!

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

El caso prueba anteriormente creado se muestra con tres opciones, el botén de “ELIMINAR” borra
el caso prueba creado, el botén de “CALIFICAR” se encuentra deshabilitado hasta que el
desarrollador suba el correspondiente formulario, y botén de “DETALLES”, si se oprime el botén se
desplegard una seccidn que corresponde a los detalles del caso prueba, dicha seccidén es la siguiente;




A4
%
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PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA

+ CREAR CASO PRUEBA

Registro DETALLES - ELIMINAR
Proposito: Registrar un usuario.
Alcance: Diligenciar el formulario de registro y enviarlo.
AEIE ) Registrar un usuario con daos coherentes.
Esperado:
Criterios: El nombre no puede permitir nimeros ni simbolos, ademas el correo debe ser
' coherente y debe estar a prueba de ataques.
Prioridad: alta
Estado: evaluar
Plazo: 2018-03-27 00:00:00
—| Etiqueta informativa \

Detalles del caso prueba

Imagen 71 Detalles caso prueba

Desplegando de manera ordenada los detalles del caso prueba junto con una etiqueta que informa
gue aun el desarrollador no ha subido el correspondiente formulario. La creacién 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;




PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA ? )"
|
Registro DETALLE | CALIFICAR  LIMINAR
—
Proposito: Registrar un usuario.
Al Dilizendiar el & ariod - - Botdn de calificar
cance: iligenciar el formulario de registro y enviarlo. -
. BiEtoy habilitado
ezl Registrar un usuario con daos coherentes.
Esperado:
N El nombre no puede permitir numerocs ni simbolos, ademas el correo debe ser
Criterios:
coherente y debe estar a prueba de ataques.
Prioridad: alta
Estado: evaluar
Plazo: 2018-03-30 20:20:09
Informacidén de inputs
Json subido:  Total de Inputs: o dentro del JSON

Imagen 72 Caso prueba listo para calificar, evaluador

El botdn de calificacidn se habilitara y aparecera un apartado donde informa la cantidad de inputs
que subié el desarrollador, al dar clic sobre el botén “CALIFICAR” el sistema redirigird al evaluador a
la siguiente vista;




ESCENARIO PRUEBA: REGISTRO 7))L

Barra de proceso |+

Tipo Nombre Reglas Input Estado
email email email | required |max;50 x
text name required x x
Detalles del input
password password required
password  password_confirmation required x

+ CARGAR PRUEBA ——| Botdn para poner en marcha la prueba

Imagen 73 Mddulo de Testing, evaluador

El evaluador en este médulo dispondrd de una barra de proceso, que le indica las veces que debe
realizar la prueba, debajo de la barra se disponen de la simulacién de los inputs que se encontraron
en el formulario en tipo JSON que subid el desarrollador, y al dar clic en el botédn “CARGAR PRUEBA”
el sistema automaticamente llenard los espacios en la columna Input y en estado saldrd si el campo
cumple con las reglas del sistema, se debe ver de la siguiente manera;




ESCENARIO PRUEBA: REGISTRO

? )
0 Estado que informa que los inputs estan
validados correctamente

Tipo Nombre Reglas Input Estado
email email email | required |max:50 oserna@yahoo.com v
text name required dolore v
password password required v

Calificacidn obtenida L
\ ssword — password_confirmation required v
\ CALIFICACION 100%

+ CARGAR PRUEBA

Guardar prueba [*

GUARDAR PRUEBA

Imagen 74 Proceso de Testing

Es necesario que, tras la operacidn de cargar prueba, el evaluador de clic en el botdn para guardar
la prueba que realizd, este proceso lo debe repetir hasta que la barra de proceso se llene
completamente. Al finalizar, la vista se actualizara de la siguiente manera;
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ESCENARIO PRUEBA: REGISTRO

30

Tipo Nombre

email email

text name
password password

password  password_confirmation

Reglas

email | required |max:50

required

required

required

Input

Estado

#

Imagen 75 Proceso de testeo finalizado

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

el desarrollador sera notificado y podra ver los resultados en su dashboard.

Volviendo a la pégina principal del evaluador y en el apartado de proyectos se escoge la opcidn de
“CODIFICACION” como se ve en la imagen 42, el sistema redirigird al evaluador a la siguiente vista;




R tes d
eportes de Modal de Ayuda

Codificacion
2] CODIFICACION: MODULO PARA LA PRESENTACION DE MANUALES \ "
Mostrar 5 v Barra de busqueda >
Nombre Del Archivo Operaciones

Nombre Del Script \I 6290_UserController.php I

6568_TiposDocumentoController.php Califi Scri
aliticar Script

3567_TestinputsController.php

3671_TestingController.php

Imagen 76 Tabla de Archivos de codificacion del evaluador

Dentro del médulo para la evaluacidon de codificacién, luego que el estudiante haya subido la
documentacién requerida para la posterior calificacidn los archivos se desplegaran de la siguiente
manera

El primer paso es la informacidn que trae la vista para realizar la correcta calificacién de los archivos
de codificacion o Scripts

Ayuda Modulo Lista De Archivos Codificacion

Funciones Madulo Lista De Archivos Codificacion

s Visualizar |z lista de archivos con |3 extensidn (“.PHP") correspondiente al
proyecto.

s Calificar archivo de codificacion correspondiente al proyecto

* Tener en cuenta!!! Luego de calificar el archivo de codificacion correspondiente al
proyecto, el boton de calificar desaparecerz y se habilitara un nuevo botan el cual
tiene como chjetivo verificar una tabla de atributos, items y su aprobacién o
rechazo, en caso de haber realizado |a evaluacién automatica

* Tener en cuenta!!! Sise realiza una calificacion manual del archive de cedificacion
correspondiente al proyecto, el botén de modal para abrir la tabla de items
aparecera vacio tanto para el evaluador como el estudiante, ya que no se realizé
una evaluacion auténoma de los filtros correspondientes de los items

Cerrar Modal il'\ CERRAR

Imagen 77 Modal ayuda de lista de Scripts

En el modal se encuentran las funciones de la evaluacién de codificacién, también un botén para
cerrar el modal




Volviendo al listado de archivos de codificacién, se encuentra una barra de busqueda para filtrar e
el nombre de los archivos, el segundo paso es realizar la calificacion de los Scripts, para esto se tiene
qgue oprimir el botén amarillo el cual se redirigira a la siguiente ventana

Calificacion automatica Modal De ayuda
] EVALUAR DOCUMENTO: 6290_USERCONTROLLER.PHP 1<E‘_ﬁ
1 <¥php - © CALIFICACION AUTOMATICA
2 namespace Aapph\Container\Caliseft\src\Contrellers;
. Items Total Del Item Aprobados Del Item Calificacién

4 use Illuminate\Http\Request;
5 use App\Httpl.ContrellerswController; Wariables 0 o i}
& use apph\containeriCalisoft\srchuser;

7 use ApphContaineriCalisoft\SrchRepositorieshUsers;

Clases 0 o a
8 use App\Container‘Calisofti\Src\RequestsiUserIndexRequest;
2 use App\Contaimer‘\Caliseft\src\Reguests\UserstoreReguest;
12 use AppicontaimeriCalisefti\src\Requests\UsersearchEvaluatorsRequest; Funciones 0 o 0
11 use ApphContaineriCalisofth\Srci\RequestsiUsersearchFreeStudentsRequest;
12 use ApphcontaimeriCalisofti\srciwotifications\UsuarioCreado; Constantes 0 o o
13
14 class Usercontroller extends Controller .
- Identacion o
15 0 o
4 I3
/ / Comentarios a 0 a
Crear Comentario Expacios DeNombre | , o

Visualizacion del T
codigo fuente -

Calificacion Manual \

7
Imagen 78 Panel de calificacion de Scripts

I MALCTppLal wailiicacivii I

El primer paso es abrir el modal de ayuda para la guia correcta de la evaluacidn del script
seleccionado




Ayuda Del Modulo Para La Evaluacion De Archivos De Codificacion

Funciones Del Médulo Para La Evaluacion De Archivos De Codificacion

Pasos para realizar la correcta evaluacion del archivo
de codificacién correspondiente al proyecto

En caso de no haber leido el estandar de codificacion, se recomienda dar click al
boton en |z parte de debajo de |a visualizacion del cédigo, este desplegara ofra
ventana mostrando un archivo POF con el estandar de programacion

Existen 2 métodos de calificacion, =i escoge calificacion automatica =aldra un
mensaje de que el Script ya ha sido evaluado por lo consiguiente esta a su criterio
si realizar un comentario o no, si desea revisar los puntajes obtenidos por el script
refrescar la pagina o apretar "F3", luego apretar el botén de “realizar calificacion”
para dirigirse a |z tabla de scripts.

Siescoge la calificacion manual es importante determinar los items que hay en
la visualizacion del cadigo, por lo tanto puede llenar |z tabla de manera manual
para relizar |a correspondiente calificacion del cadigo fuente, esta en su criterio
realizar comentario del archive o no, por ultimo apretar el botén de “realizar
calificacion” para dirigirse a |z tabla de =scripts.

Importante
CERRAR

Imagen 79 Modal de ayuda para Calificar un Script

Volviendo al panel de evaluacidon del script, se puede visualizar el cddigo a la parte izquierda de la
ventana para una completa informacidn sobre la que se evalla, luego es importante escoger si una
evaluacidn automatica o una evaluaciéon manual, para la evaluaciéon automatica, presionar el botén
que dice calificacion automatica




- y

Imagen 80 Ejemplo Block Ul

Se mostrara una herramienta de bloqueo de interfaz mientras que envia la peticidn para realizar la
calificacidon automatica, luego de la espera saldra un mensaje diciendo que el Script ha sido calificado
exitosamente, no obstante, la tabla de calificacion manual no se modificara automaticamente

Items Total Del Item Aprobados Del Item Calificacion

Variables 0 0
Clases

Funciones

Constantes

Identacion

Comentarios

Espacios De
Mombre

Imagen 81 Panel de Calificacion Manual

Si desea observar los resultados solo es recargar la pagina, no obstante, ya se ha calificado el script,
gueda bajo criterio si desea editar la calificacion de los estandares de codificacién manualmente




Items Total Del Item Aprobados Del Item Calificacion

Clases - 1
Total de items 1
Funciones Promedio parala
12 Total de items calificacion
aprobados
Constantes 0 0
ldentacion 13 1 0.85
Comentarios 14 5 0.36
Espacios De 1 0 0
Mombre

Imagen 82 Panel de Calificacion Manual con Resultados

Luego de recargar la pagina se mostraran automaticamente los resultados arrojados por la
calificacion automatica, para realizar cambios o realizar la calificacion manual solo es cambiar las
cajas de texto del total de items y cuantos aprobé en el script, automaticamente general el promedio
de la division y guarda en base de datos

Comentario

Campo para la Boton de aceptar
realizacion de un = calificacion y guardar
comentario [# ACEPTAR CALIFICACION comentario

Imagen 83 Panel de comentarios

Para terminar la evaluacion del Script es importante determinar si hay falencias en el archivo, por
ende, existe la alternativa de creacion de un comentario para hacer saber al desarrollador al que se
evalua cuales son las correcciones, por ultimo, solo es oprimir el botdn de aceptar calificacién, el




o

cual mostrara de nuevo la tabla con los archivos de codificacidon que hacen falta para la evaluacig
y cambiando el botén de calificacidn a la muestra de items calificados por orden

| Nombre Del Archivo Operaciones

6£290_UserController.php

Script calificado — E

/ 568 _TiposDocumentoController.php

3567 _TestinputsController.php

Script sin calificar

3671_TestingController.php

Imagen 84 Diferencia entre Script calificado y sin calificar
Ahi se determina cual script ya esta calificado y ya cual falta por calificar
Al presionar el botdn azul de ver la calificacidn de cada item se deben tener en cuenta 2 cosas

Cuando no se realiza una calificacién automatica el panel aparecera vacio como se muestra en la
siguiente imagen

Atributo Aprobado

Imagen 85 Tabla de items sin Evaluar Evaluador

Aungque solo es la muestra de lo que se calificd no afecta en la nota del estudiante, cuando se califica
de manera auténoma el analizador léxico guarda en base de datos los atributos y los califica por eso
se muestran en la siguiente imagen




UserController.php

Item

Variables
Variables
Variables
Variables
Clases
Funciones
Funciones
Funciones
Funciones
Funciones

Funciones

Funciones

Imagen 86 Tabla de items Evaluados

En el modal se muestran los items que se evalud, el atributo evaluado, en que fila se encuentra y si

estd aprobado o rechazado

Volviendo otra vez a la tabla de los archivos de codificacidn, se deben calificar todos los archivos ya
sean manual o automatico, como adicion a la vista del evaluador se muestra también el reporte

Atributo

users
request
user
usuario
UserController
index
store
destroy
proyectos
searchFreeStudents
searchEvaluators

invitaciones

Fila
16

30

44

&0

14

30

47

&0

63

82

87

92

Aprobado
v

X 4§ & 8§ 8 8 8 8 8 s

generado por todos los scripts al oprimir el botén de los reportes en la parte superior
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Nombre 6290_UserController.php

ltems Total Acertadas Nota
Variables 4 4 1
Clases 1 1 1
Funciones 12 6 0.5
Constantes 0 0 0
Identacion 13 11 0.85
Comentarios 14 5 0.36
Espacios De Nombre 1 0 0
Observacion script calificado correctamente

Imagen 87 Reporte del médulo para la evaluacion de codificacion Evaluador

el reporte generado por todos los scripts, con las observaciones del evaluador, al final del reporte
se muestra el porcentaje del indice de cohesidn o aceptacidn que tiene el proyecto frente al médulo
para la evaluacidn de estandares de codificacion

Promedio General (Codificacion) 71.5% I

Imagen 88 Nota final calculando el indice de cohesion o aceptacion evaluador

Volviendo a la pégina principal del evaluador y en el apartado de proyectos se escoge la opcidn de
“BASES DE DATOS” como se ve en laimagen 42, el sistema redirigird al evaluador a la siguiente vista;




2] NOMENCLATURA: GESTION DE CALIDAD

Aprobados

"
24 CREATE TABLE "TBL Carpark Dependencias® ( Informacion
25 "PK_CD_IdDependencis® int(18) UNSIGNED NOT NULL, Componente Totales
"(D_Dependencia’ varchar(5@) CHARACTER SET utfSmb4 COLLATE utfimb4_u Base de Dat
“created_at™ timestamp(2) NULL DEFAULT NULL, ase ge Uatos 0 0
“updated_at” timestamp(@) NULL DEFAULT NULL,
29 PRIMARY KEY (*PK_CD_IdDependencia’) USING BTREE Esquemas 0 0
30 ) ENGINE = InnoDB CHARACTER SET = utfamb4 COLLATE = utfsmb4_unicode_ci
Tablas 0 0
Vistas 0 0
35 INSERT INTO “TBL_Carpark Dependencias™ VALUES (1, 'Administrativo', '20
INSERT INTO “TBL_Carpark Dependencias™ VALUES (2, 'Profesor(a)’, '2818 o Llaves Primarias 0 0
o en o - R Y e
Llaves Foraneas 0 0
Campo Descripcion 0 0
Campo 0 0
ValorMoneda
Campo o o

Observaciones

Calificacién Total: [

Calificacion
0

La vista general del médulo de base de datos se compone en, un modal de ayuda, en un visor de
cddigo SQL, en un botdn que hara la calificacidn automatica sin antes preguntar si se estd seguro de
hacer dicha calificacién y un apartado donde sale una informacién general de los componentes, los
totales, los aprobados y su respectiva calificacién, donde sobresalen unos inputs donde el evaluador

podra hacer la calificacion manual

1 NOMENCLATURA: GESTION DE CALIDAD

|?|.¢‘

Calificacion Modal
Codigo SQL Automdtica CALIFICACIGN AUTOMATICA © Ayuda
g == == m=— == == =—————m———————==== a
DROP TABLE IF EXISTS “TBL_Carpark_Dependenciass™;
CREATE TABLE “TBL_Carpark_Dependencias™ ( Informacién
95 TPK_CD_TdDependencia® int(18) UNSIGHED NOT NULL, Componente Totales Aprobados calificacién
“CD_Dependencia™ varchar(50) CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utfmb4_u Base de Dat 0
“created at® timestamp(@) NULL DEFAULT NULL, ase de Datos 0
“updated_at® timesstamp(@) NULL DEFAULT MULL,
PRIMARY KEY (" PK_CD_IdDependencia™) USING BTREE Esquemas o 0
) ENGINE = InnoDB CHARACTER SET = utf8mb4 COLLATE = utfBmbd_unicode_ci
Tablas ) 0
rds of TBL_Carpark_Dependencias
. . Vistas 0 0
INSERT INTO “TBL_ Carpark Dependencias™ VALUES (1, 'Administrative', "2 :
INSERT INTO “TBL Carpark Dependencias™ VALUES (2, 'Profesor{a}’, '2018 o Llaves Primarias 0 0
o e oo Mt P S, R—
Llaves Foraneas ) 0
Campo Descripcion 0 0
Ayuda
Visualizacion Campo ) 0
Codigo SaL Calificacién Valorhioneda
Manual Campo o 0

Observaciones

Calificacién Total: [T

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




Ayuda Médulo Calificar Archive Base de Datos

Funciones Modulo Calificar Archivo Base de Datos

= \isualizar el archivo 5QL para realizar la calificacion,

= Asignar el numero total de componentes encentrados en el archivo SQL.

= Asignar el numero de componentes gque se encuentran bien, segun el estandar
establecide para la calificacién adecuada.

* Auromaticamente se realizara la calificacion de cada componente y su nota tota
del archiva.

* Podra agregar una ocbservacion al final de la calificacion,

/

Modal Calificar Cerrar

Modal [~ —

Archivo | CERRAR

El botén de calificacién automadtica arroja un modal que le dice al evaluador, si estd seguro de hacer
la calificacidon automatica, con el respectivo botdn de calificar y con el botdn de cancelar.

jAdvertencia!

¢Esta seguro de calificar la nomenclatura SQL de la base de datos del proyecto: "Gestion de h
]

| Calidad"?
Rl

R Calificacion Cancelar in

T [+] FICAR! . .
Automatica Al Calificacion \

Fcrmiamac T 1

RATMARY FEWV (*NV M TARAm;edan-i=" % 1IETAE BTRES

Al ejecutar la calificacion automatica nos saldra un modal con la calificacion de cada item del cddigo
SQL, mediado por los estandares dados por el mismo evaluador o administrador del software, los
resultados de cada item son guardados en la base de datos para que consiguiente, el software
genere la calificacién correspondiente del cddigo SQL.




Calificacion Nomenclatura Base de datos - Proyecto: "Gestion de Calidad”

Palabras Reservadas SQL

CREATE DATABASE
CREATE SCHEMA
CREATE TABLE
VIEWS
PRIMARY KEY
FOREIGN KEY
PGS_

CTB.

PSN_

Total Palabras Reservadas del sQL:

CALIFICACION AUTOMATICA ©

Total Palabras Encontradas
0 BDS_
0 SCH_
7 CREATE TABLE "TBL_
0 VWS_
7 PRIMARY KEY (" PK_
3 FOREIGN KEY ( FK_
0 PGS_
0 CTB_
0 PSN_
17 Total Palabras Encontradas del sQL:
jAdvertencia!

] El proyecto: "Gestion de Calidad"”, Fue calificado correctamente.

] Proyecto Calificado

I Correctamente

Total

15

Si no se generd ningun error, saldra un modal dando una advertencia, el cual dird que el proyecto

fue calificado correctamente.




Componente

Base de Datos

Esquemas

Tablas

Vistas

Llaves Primarias

Llaves Foraneas

Campo
Descripcion

Campo
ValorMoneda

Campo
Observaciones

Informacion

Totales

Aprobados

[

[

|

L]

=]

L

[

[

L]

L

Calificacion Total:

Por otra parte, en la calificacion manual el evaluador, podrd editar cada input o caja de texto,
apoyandose del visualizador de cédigo, para generar la calificacion automatica correcta. Sin
embargo, cualquier calificacién que seleccione el evaluador es valida, cada calificacion llegara a una
misma conclusion, teniendo en cuenta que es mas confiable realizar la calificacion automatica.

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 mdédulos, el evaluador cuenta

con dos opciones sobre el proyecto;

Calificacion
0

4,29

4,29

5.00




Prueba 1 EVALUACION +
Nombre: Prueba 1
Estado: EVALUACION
Categoria: sistemas de informacion
Semillero Linudec
Grupo de investigacion: GESAF
Terminar
Habilitar para Creado el: 7/3/2018 evaluacion

correciones

Integrantes: FREDO

Evaluadores: e

VOLVER A ACTIVAR PROYECTO TERMIMAR EVALUACION

Imagen 89 Proceso final de calificacion 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 boton “VOLVER A ACTIVAR EL PROYECTO”, o
finalizar el proceso de evaluacién dejando la calificacién que haya obtenido, para ello debe dar clic
en el botén “TERMINAR EVALUACION”, al oprimir este botdn se finaliza el proceso de evaluacién y
el estudiante serd notificado y podra ver sus resultados en su dashboard.

4.3.5. Desarrollador

El desarrollador es el usuario encargado de subir toda la documentacién referente a su proyecto a
la plataforma, la documentacién engloba diagramas, bases de datos, cédigo fuente y estructura de
los formularios que emplee su proyecto, el sistema guiard al desarrollador para que realice un
correcto uso de la plataforma. Almomento en que el desarrollador se registre en la pagina principal,
el sistema lo redirigird a la siguiente vista;




A Crear proyecto 6

i

Home 2t Home
# PROYECTO DE GRADO ?
stro Proyecto
% Todavia no ha creado una propuesta de proyecto, puede crearE Aqui.
Porcentajes
egorias Seccidn informativa
Codfficacion de porcentajes Crear proyecto
Bases de Datos
Sstandares Seccién informativa

de estandares

Codificacion

Base de Datos

2012 © Metronic Theme By | Calisoft

Imagen 90 Dashboard del desarrollador

Las secciones informativas de estdndares y porcentajes corresponden a las mismas vistas explicadas
anteriormente en el apartado del evaluador. El desarrollador como paso inicial, debera crear su
proyecto, para ello puede dar clic en el apartado izquierda en el icono de un lapiz, o en el enlace
que se encuentra en zona central de la pagina principal, ambos hipervinculos redirigirdn al
desarrollador a la siguiente vista;




B REGISTRO PROYECTO

Nombre del proyecto

&

Nombre del proyecto registrar |4

Categoria

sistemas de informacion

»| Catergoriaenla
gue se encuentra

Semillero el proyecto
. / Linudec v
Semillero en el que se
encuentra el proyecto Grupo de investigacion
Grupo de
GESAF 2l ke

investigacion en el

Botdn para registrar el proyecto

gue se encuentra
el proyecto

Imagen 91 Registro del proyecto

El nombre del proyecto debe ser Unico y debe corresponder al nombre del proyecto que vaya a
registrar, en la seccidn de categoria debe seleccionar a qué categoria pertenece su proyecto, al igual
que en la seccidn de semillero y grupo de investigacidn, al haber digitado el nombre del proyecto y
asignado los grupos a los que pertenezca, debe dar clic en el botdn enviar para crear su proyecto.
Una vez creado la pagina principal de su dashboard se vera de la siguiente manera;




Informacién general
del proyecto

Botdn para enviar el
proyecto como propuesta

Editar datos del proyecto |“'

# PROYECTO DE GRADO

&

PROYECTO

Nombre: Proyecto de prueba
Estado: CREACION

/ Categoria: sistemas de

informacion

Semillero Linudec
Grupo de GESAF
investigacion:
Creado el: 29/3/2018

INTEGRANTES

Jjohan - johan@flix.co

+ Invitar

|

ENVIAR PROPUESTA

EDITAR DATOS

ELIMINAR

¥

Botdn para invitar a
otros desarroladores

Integrantes
del proyecto

Desarrolladores
invitados a ser
parte del
proyecto

Botdn para eliminar proyecto

Imagen 92Proyecto listo para enviarlo como propuesta

En la seccion 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 seccion que corresponde a los desarrolladores que forman
parte del proyecto, si usted tiene un compafiero desarrollador, debera dar clic en el botdn invitar
que se encuentra en la seccion de abajo. Una vez dado clic se desplegara el siguiente Modal;

CALISOFT

Buscar un

especifico

desarroladore en

Invitar Usuario

Buscar

Fabian - Fabian@email.com

Imagen 93 Modal invitar usuario

s

Invitar desarrollador a su proyecto

En donde podra buscar en particular a un usuario desarrollador que se encuentre registrado en la
plataforma y dando clic en el botén “INVITAR” sobre la fila del usuario que desee invitar, el sistema
enviara una notificacién al usuario invitado y su pagina principal se actualizara de la siguiente forma;




# PROYECTO DE GRADO

INTEGRANTES

johan - johan@flix.co

INVITADOS

PROYECTO

Nombre: Proyecto de prueba
Estado: CREACION
Categoria: sistemas de

informacién
Semillero Linudec
Grupo de GESAF
investigacion:
Creado el: 29/3/2018

Fabian - Fabian@email.com

+ Invitar

ENVIAR PROPUESTA

EDITAR DATOS

ELIMINAR

l

Usuarios invitados

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 envien notificaciones, se les mostrara la siguiente vista en

la seccidn de notificaciones;

# INVITACIONES

Acepar invitacidn al proyecto

El proyecto Proyecto de prueba, a enviado una solicitud,
para que haga parte del equipo de trabajo.

ACEPTAR

RECHAZAR

Rechazar invitacion

Imagen 95 Aceptar invitacion




En donde el usuario invitado tiene la decisién de incorporarse al proyecto al que se le invito, 0 {9,
si escoge la opcion de aceptar la invitacidn, automaticamente aparecera el proyecto en su pagina
principal y la vista al usuario que envid la invitacion se actualizara de la siguiente manera;

# PROYECTO DE GRADO ? )L
PROYECTO INTEGRANTES
Nombre: Proyecto de prueba Fabian - Fabian@email.com
Estado: CREACION jehan - johan@flix.co
Categoria: sistemas de
informacion
Semillero Linudec INVITADOS
Grupo de GESAF
investigacion: + Invitar
Creado el: 29/3/2018
ENVIAR PROPUESTA Seccién de integrantes

EDITAR DATOS actualizada

ELIMINAR

Imagen 96 Seccion 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 botén “ENVIAR PROPUESTA”, el sistema notificara
al administrador y este procedera a aceptar o rechazar el proyecto, si el proyecto es aceptado, el
administrador procederd a asignar evaluadores al proyecto y la vista principal del desarrollador se
actualizard de la siguiente forma;




Apartado para
subir
documentacion
del proyecto

Apartado para
modelar la
base de datos
del proyecto

Botdn para
cambiar el
estado del
proyecto a
“Evaluacion”

CALISOFT

Documentos
Mode! n
Codificacion

Base De Datos

Modelacién Base de Datos

% N

Porce

&8

Estandares

# PROYECTO DE GRADO

PROYECTO

Nombre: Proyecto de prueba
Estado: ACTIVO
Categoria: sistemas de

informacion
Semillero Linudec
Grupo de GESAF
investigacién:
Creado el: 29/3/2018

INTEGRANTES

Fabizn - Fabian@email.com

johan - johan@flix.co

Paisa - paisa@mail.com

I REALIZAR EVALUACION |

v

Evaluadores asignados

Imagen 97 Proyecto listo para evaluacion

En donde se podra ver los evaluadores asignados, al lado izquierdo se habilitaran las secciones de
documentaciéon y modelacién de base de datos, y en la parte central se activara un botdn para
modificar el estado del proyecto a “Evaluacidon” una vez modificado el estado, ya no se podra
cambiar el estado ni modificar la documentacidon. Como primer paso, el desarrollador debe subir los
diagramas de su proyecto, para ello debe ir a la seccion de documentos y dar clic en “Modelacién”

y el sistema lo redirigira a la siguiente vista;




& DOCUMENTOS ? )7

[ DIAGRAMA DE CLASES | & | »| Tipos de diagramas que deben adjuntar

Cowciana o asosoeuso | «
Comciaa e secuencas |
Cowciun o cronoes |
Concranaeoesrusue |
[opeioENmon reuacion |

Botdn para subir

Imagen 98 Vista de documentacion, desarrollador

La vista mostrara los tipos de documentos que debe subir el desarrollador y en la parte inferior se
sitia un botén que al oprimirlo desplegard un modal que sera necesario para subir la
documentacion, la vista del modal es la siguiente;

Subir documentacion

Escoger el tipo Tipo de documento |

de documento
gue va a subir

Diagrama de clases v

Arrastre sus archivos aqui Seccién para

arrastrar los
docuemntos

Imagen 99 Modal para subir documentacion

El modal cuenta con dos secciones, una para escoger el tipo del documento que va a subir, y una
segunda seccién que por la cual usted podra subir la documentacion a la plataforma, sélo basta que
arrastre el documento en formato “Pdf.” Y el sistema automaticamente subird a la base de datos el
documento, sdélo tenga en cuenta que antes de arrastrar el documento debe seleccionar el tipo al
que corresponda. Una vez subido un documento la vista se actualizara de la siguiente forma;




Menu desplegable

& DOCUMENTOS ,| Barra de progreso I

Descargar documento

CASOS DEUSQAPD

_ 0

DIAGRAMA DE CLASES ﬂ

Editar dicumento |¢&—

F

Cowcmaoe casosoeuso |
Lomsaavapesecuacs | =
_ - . ﬂ Icono que
Comsaauapeomeuecue | ¢ representa a

_ un documento
CEEEED O

Eliminar documento

+ SUBIR DOCUMENTO

Imagen 100 Opciones de la documentacion

Aparecerd una barra de progreso en la parte superior que una vez llena, significard que el
desarrollador ha subido todos los documentos requeridos para el sistema, en cada fila de los tipos
de documentos aparecera un icono que representa a un documento que subié el desarrollador, y al
dar clic sobre él, se desplegara un menu 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 médulo para la
evaluacién de estandares de codificacion, para ello debe ir a la seccidon de documentos y dar clic en
“Codificacion” y el sistema lo redirigird a la siguiente vista

{nl Home > DocumentosCodificacion
Barra de
Modal de ayuda
busqueda de
<> DOCUMENTOS DE CODIFICACION archivos

m
A
A
=

Mostrar 5 v \

Boton para subir
Nombre Del Archivo b Operaciones

los archivos de

Imagen 101 Primera Vista del mdédulo de codificacion




o

En la vista se encuentra una barra de busqueda de archivos que ayuda al desarrollador a filtrak4a
busqueda por una palabra, también encontrara un modal de ayuda que al presionar se desplegara
un menu de ayuda y un botén de cerrar para cerrar el modal

Ayuda Modulo Subir Archivos De Codificacidn

Funciones Moadulo Subir Archivos PHP

s Subirlos archives correspondientes de cedificacion con |a extension (. PHP")
s VYisualizar el codige fuente correspondiente a el archive (".PHP")
s Eliminar el archive correspondiente de codificacion cargadeo para |a calificacion

Menu de ayuda al
usuario Boton para cerrar
el modal de ayuda CERRAR

Imagen 102 Modal de ayuda para subir archivos de codificacion

Volviendo a la vista actual para subir los archivos correspondientes a él mdédulo de codificacidon es
oprimir el botdn de subir documentos, luego se desplegara un dropzone con la siguiente ventana

Subir documentacion De Codificacion Ventana para
subir archivos

Arrastre sus archivos aqui

Imagen 103 Panel de carga para subir Archivos de codificacion




En este caso se puede arrastras los archivos con la extensién (.PHP) o dando click en el dropzn'e N
despegara una ventana de busqueda para los archivos, luego

Subir documentacion De Codificacion

3.2KB i hE 0.4 KB

UserControll.. TiposDocum.. TestlnputsC...

Retirar archivo Retirar archivo Retirar archivo

23 KB Visualizacion de
los archivos

TestingContr..

Retirar archivo

Imagen 104 Panel de Carga con Archivos de codificacion

Luego de haber cargado los archivos de codificacidén correctamente se desplegara una tabla con el
listado de archivos




<> DOCUMENTOS DE CODIFICACION

Mostrar 5 T

Nombre Del Archivo

6290_UserController.php
6568_TiposDocumentoController.php
3567_TestinputsController.php

3671 _TestingController.php

+ SUBIR DOCUMENTOS

Estado de el
archivo

Buscar

\Qado

sin calificar

Eliminar Archivo

QOperaciones

__@gn/

Visualizacion el
codigo fuente

ﬂ
ﬂ

sin calificar

ﬂ

Imagen 105 tabla de listado de archivos de codificacion estudiante

El estado del archivo cambia respectivamente luego que el profesor asignado se encargue de realizar
la calificacidn del script, existen 2 operaciones para realizar, con el documento, la primera es
eliminar el script para no ser calificado, en caso de subirlo erréneamente, se desplegara la siguiente

ventana

Eliminar script Nombre de el archivo

Boton de eliminar
Script

Imagen 106 Modal para eliminar un Script

;Desea eliminar el scriptp290_UserController.php?

Boton de cancelar
accion

/'

Trae el nombre del archivo para verificar el archivo seleccionado sea correcto, en el modal hay 2
botones eliminar script correctamente o cancelar accién y volver a la tabla de scripts

Volviendo a la tabla de scripts, la segunda operacién es el modal de visualizacién del cédigo fuente,
presionando el botdn azul con el ojo se desplegara la siguiente vista




6290_UserController.php
65 = -
66 * Retorna el proyecto del usuario logeado
*/ Visualizacion del
68 Eublic function proyectos() COdigO
78 return request()-ruser()->proyectos()-»with(
71 ‘semillero’, /
72 "categoria’,
73 "grupoDelnvestigacion’,
74 ‘usuarios’
75 )->get();
76 1
77
78 fE*
79 * Retorna los estudiantes gque no tienen -

Imagen 107 Panel de Visualizacion del codigo del desarrollador

Como tercer paso, el desarrollador debe subir el archivo SQL correspondiente a su proyecto, esto
serd verificado por el evaluador del proyecto, para ello debe ir a la seccidn de documentos y dar clic
en “Base de Datos” y el sistema lo redirigira a la siguiente vista;

€ DOCUMENTO DE BASE DE DATOS Modal de
Ayuda

Nombre Del Archivo Base de Datos Operaciones

# SUBIRDOCUNENTO Boton para suir

Archivo SQL

Imagen 84 Primera Vista del médulo de codificacion

En la vista se encuentra un modal, que al presionar se desplegara un menu de ayuda y un botdn de
cerrar para cerrar el modal.




Ayuda Modulo Subir Archivo Sql

Funciones Modulo Subir Archivo Sqf

* Subir archivo de bases de datos con extension (".5QL"), solo permite cargar un
archive para la calificacion del codigo.

* \isuzlizar el codigo SQL que se 3 cargado previamente.

¢ Eliminar el archivo de bases de datos cargado para |z calificacion.

Avyuda subir

Boton Cerrar
Modal | CERRAR

archivo SQL

Imagen 85 Modal de ayuda para subir archivos de codificacion
En la vista se encuentra un botdn que permite subir el archivo SQL, y el cual genera la siguiente vista
en un modal.

Subir Archivo Sql

Tipo de documento

Escoja Base de Datos “ Primero se debe
E seleccionar el tipo d
base de datos.

Arrastre sus archivos aqui

Operaci

<+ SUBIR DOCUMENTO

Teniendo en cuenta, el tipo de base de datos, y que la extensidn 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.




Subir Archivo Sql

! [

1tos
| Tipo de documento |
Postgresql hd
DE
8.7 KB

Archivo Subido
Correctamente

carpark.sgl

Retirar archivo

Cuando en la vista aparezca el peso del archivo y el nombre del archivo, esto quiere decir que se
subio correctamente.

€ DOCUMENTO DE BASE DE DATOS 24
Nombre Del Archivo Base de Datos Operaciones
8069_carpark.sql PostgreSq| EL
Archivo Base de Visualizar Eliminar
50l datos Archivo Archivo
subido selecciona sqL

Después de haber subido correctamente el archivo, aparece una vista, que contiene el nombre del
archivo SQL que se subid, el tipo de base de datos que se selecciond y unas operaciones que son,
visualizar el archivo SQL o eliminar el archivo SQL.




8069 _carpark.sgl

42| -- Table structure for TBL Carpark_Estados Visualizacién Codigo A
e e PR Fuente SQL
44 DROP TABLE IF EXISTS ~TBL_Carpark_Estados™;

45 CREATE TABLE ~TBL_Carpark_Estados™ (

46 "PK_CE_IdEstados™ int(1@) UNSIGNED NOT WULL AUTO_INCREMENT,
47 "CE_Estados™ wvarchar(28) CHARACTER SET utfSmbd4 COLLATE utf8mb4 unicode ci NOT NULL,

48 “created_at™ timestamp(®) NULL DEFAULT HULL,

49 “updated_at™ timestamp(@) NULL DEFAULT HULL,

L8 PRIMARY KEY (" PK_CE_IdEstados™) USING BTREE

51 ) ENGINE = InncDE AUTO_INCREMENT = 3 CHARACTER SET = utf8mb4 COLLATE = utf8mb4_unicode ci ROW_FORMAT = Dyn

=5

6 INSERT INTO "“TBL_Carpark_Estados™ VALUES (1, 'Active’, '2018-84-11 17:40:82°, '2813-84-11 17:48:82'); v

La Visualizacién del archivo le permite al alumno o desarrollador, estar seguro, si el archivo SQL que
subié si fue subido correctamente a la base de datos.

De igual manera el desarrollador, podra eliminar el archivo por si es necesario alguna correccion,
teniendo en cuenta que el proyecto ya no esté en fase de calificacion, por lo cual no dejara eliminar
0 subir un nuevo archivo.

Como cuarto paso, el desarrollador dispondrd de una interfaz gréfica, que le permitira, disefiar y
modelar la base de datos del proyecto correspondiente, esta herramienta es de uso opcional, para




@‘
: |
ello debe dar clic a la seccién de Modelacién Base de Datos y el sistema lo redirigira a la siguiente

vista;

£ DISENO Y MODELACION DE BASE DE DATOS

GUARDAR BASE DE DATOS

OPCIONES

AGREGAR TABLA

EDITAR TABLA

CLAVES

ELIMINAR TABLA

LIMPIAR TABLAS

AGREGAR CAMPO

EDITAR CAMPO

ARRIBA

ABAJO

CREAR CLAVE FORANEA

CONECTAR CLAVE FORANE)

Esta vista tiene como fin ayudarle al estudiante o desarrollador en su disefio de la base de datos,
teniendo en cuenta que este mismo le generara el cddigo SQL, y si el desarrollador lo dispone, puede
usar el cddigo SQL, para hacer su calificacion o evaluacidn en el mddulo de base de datos.




£ DISENO Y MODELACION DE BASE DE DATOS

GUARDAR BASE DE DATOS

‘OPCIONES

AGREGAR TABLA

EDITAR TABLA

Editar tabla

CLAVES

ELIMINAR TABLA

LIMPIAR TABLAS

AGREGAR CAMPO

EDITAR CAMPO

Nombre

TBL_Usuarios|

Comentario|

ACEPTAR CANCELAR

ARRIBA

ABAJO
CREAR CLAVE FORANEA

CONECTAR CLAVE FORANE|

ELIMINAR CLAVE FORANEA

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 fordneas, o para generar

el codigo SQL.

GUARDAR BASE DE DATOS
OPCIONES

AGREGAR TABLA

EDITAR TABLA

CLAVES

ELIMINAR TABLA

TBL_Usuario

LIMPIAR TABLAS

Guardar Base de Datos

AGREGAR CAMPO

EDITAR CAMPO

ARRIBA

ABAJO
CREAR CLAVE FORANEA

CONECTAR CLAVE FORANE|

ELIMINAR CLAVE FORANEA

ELIMINAR CAMPO

= GENERAR SQL

-- ALTER TABLE "TBL_Usuario™ ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8
COLLATE=utf8_bin;

— INSERT INTO “TBL_Usuario® (*id") VALUES
— ("]




Una vez subida toda la documentacion del proyecto, el desarrollador debe proceder a la pagipa
principal de su dashboard y dar clic en el Botén “REALIZAR EVALUACION”, de esta forma se cambia
el estado del proyecto, el evaluador es notificado y procederd a revisar toda la documentacidn que
el desarrollador subié al sistema. Tenga en cuenta que una vez modificado el estado del proyecto
no podra realizar ningin cambid a la documentacién. La vista principal del desarrollador se
actualizara de la siguiente forma;

CALISOFT

o

Home

v

Evaluacion

Seccion de
evaluacion

Mode! n

Plataforma

Base Datos

Codificacion

Estandares

Nombre:

Estado del proyecto

PROYECTO

Proyecto de prugba

Estado:

EVALUACION |

Categoria:

Semillero

Grupo de
investigacion:

Creado el:

sistemas de
informacion

Linudec

GESAF

29/3/2018

NTEGRANTES

Fabian - Fabian@email.com

johan - johan@flix.co

Imagen 108 Proyecto en estado de evaluacion

Modificando el estado a “EVALUACION” y agregando una seccién de evaluacién, donde el
desarrollador podra ver los resultados de la evaluaciéon del evaluador sobre su documentacidn. Para
ver los resultados de los diagramas, el desarrollador debe dirigirse a la seccion de evaluacidn y dar
clic en el apartado de “Modelacidn” y el sistema lo redirigira a la siguiente vista;




Porcentaje del total
de evaluacién

& EVALUACION DE MODELADO Nombre del documento k

Nombre del
documento y
tipo de diagrama
al que pertenece

Imagen 109 Vista de resultados de evaluacion de modelado, desarrollador

- .

» Reporte

Total: 92 % Total: 100%
Nombre del
Casos de uso.pdf (Diagrama de casos de uso) €Ty = = evaIuador

/ICssos de uso.pdf (Diagrama de clssesjl @
Casos de uso.pdf (Diagrama de secuencias) ["100% }
Casos de uso.pdf (Diagrama de actividades)

asos de uso.pdf (Diagrama de despliegue)

[

Casos de uso.pdf (Modelo Entidad Relacion)

Porcentaje de
evaluacion

Casos de uso extendidos
Puntos de extensién
Limite del sistema

N

Calificacidén de
los componentes

En donde puede observar la calificaciéon que cada evaluador ha hecho sobre sus diagramas, donde
puede dar clic en cada uno de los hipervinculos de la derecha y automaticamente se actualizara el
apartado de la derecha, mostrando el nombre del evaluador que realizé la evaluacién y los
componentes que aprobd o reprobd, en la parte superior puede observar el porcentaje total que
llevan los diagramas evaluados, ademas, si desea descargar un reporte de su evaluacién, puede dar
clicen elicono con forma de hoja que se encuentra en la parte superior derecha y automaticamente
se descargara un reporte con el formato de la Universidad de Cundinamarca.

Para la seccién de evaluacion de plataforma, el desarrollador debe de realizar unos pasos, ir a la
seccion de evaluacidn y dar clic en el apartado de plataforma, a continuacién, el sistema lo
redireccionara a la siguiente vista;




CALISOFT

@

Home

o

Nombre del caso prueba

%

Porcentajes

&

Estandares

Detalles del caso prueba

PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA

[
>

Proposito:
Alcance:

Resultado
Esperado:

Criterios:

Prioridad:
Estado:

Plazo:

Registrar un usuario.

Diligenciar el formulario de registro y enviarlo.

Registrar un usuario con daos coherentes.

El nombre no puede permitir nimeros ni simbolos, ademas el correc debe ser coherente y debe
estar a prueba de ataques.

alta

evaluar

2018-03-27 00:00:00

Formulario

—| Formulario en formato JSON

__—| Botdn para interpretar el texto JSON

Imagen 110 Vista caso pruebas, desarrollador

Sélo se puede acceder a este apartado cuando un evaluador crea un caso prueba, en ese momento
el desarrollador es notificado y sabra que ya puede ingresar a este médulo. En este mdédulo el
desarrollador puede ver todos los caso prueba que se creen, por medio de los detalles podra tener
una idea mas clara de los propdsitos 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 pagina
donde se encuentre el formulario de registro de su proyecto, una vez estando sobre la pagina, se
debe hacer uso de la extensién de Calisoft como se ve a continuacidn (Esta extension se ensefia a
instalar en el manual de instalacidn de Calisoft). Debe dar clic derecho y seleccionar inspeccionar y
en el siguiente apartado encontrard la extension;




! exs Calisoft X \§

otan) — o

X

C 1 | ® 127.00.1:8000/register

~%0OBY ZI®oMn

Calisoft

Plataforma de evaluacion de calidad de software

Email
)
Contrasefia
Q
f U

Aplicaciones G Google [[§ iBienvenido a Facebc

O YouTube RBF Iniciarsesion Sf SuccessFactors facebook simbolos: = W The Secret of NIMH »

Acceso al menu
de la extension

Nombre

&

Confirmar Contrasefia

a

REGISTRARSE

[® (] | Elements Console Performance » S
® C O 2 ¥ |(norecordings Sources
Network
Memory
Click the record button ' @ orhitCtd+Etos "W
recording. Application

Securif
Click the reload button = & or hit Ctrl + Shift | . "
page load. -

After recording, select an area of i
dragging.
Then, zoom and 5,

X
The Performance panel provides the combined
functionality of Timeline and JavaScript CPU profiler.
Learn more
The JavaScript CPU profiler will be removed shortly.
Meanwhile, it's available under : — More Tools —
JavaScript Profiler.

i Console What's New X X

Highlights from the Chrome 65 update

Local overrides

Override network requests and serve local
resources instead

Changes tab

Track changes that you make locally in
DevTools via the Changes tab.

Calisoft

Plataforma de evaluacion de calidad de software

Email

M
Contrasefia
a,

§ U

Nombre

)

Confirmar Contrasefia

Q

REGISTRARSE

Elements Console Calisoft >

Formularios

'

Botdn para buscar
formulariosen el
cédigo HTML

i Console What's New X

e Chrome 65 update

Local overrides

Override network requests and serve local
resources instead.

Changes tab
Track changes that you make locally in

— DevTools via the Changes tab.

Imagen 112 Estructura de la extension de Calisoft

»




Al dar clic en el botdn “SELECCIONAR” automaticamente el sistema diferenciara las etiqu

corresponden a un formulario de todo el cddigo HTML de la pdgina, y procederd a pintar un
rectdngulo sobre el formulario, el desarrollador debe dar clic sobre el rectdngulo que se ubica sobre
el formulario de su interés, como se ve a continuacion;

4| % O] | Eements Console Calisoft >

X

Cuadrante que
se dibuja sobre
los formularios

formulario

Calisoft

[ N R
: Email Nombre :
] [ ]
1 - & [ ]
] 1
] [ ]
: Contrasefia Confirmar Contrasefia :
] [}
] & & [ ]
] [ ]
] [ ]
] 1
] REGISTRARSE [
: = :
B o o o el

Formularios
[ { "required": ™, "id": "email", "name": "email”, "type": "email”,
“value™ "™, "maxiength™ "50" }, { "required™: ™, "id": "name"”.

“name™: "name", “type™: "text”, "value": ™" }, { “required": ", "id™:
“password”, "name": "password", "type": "password" }, {
“required™. ™, “id": "password_confirmation”, "name".
“password_confirmation”, "type": "password" } |

COPIAR CANCELAR
\

. 3

Y

Botdn para copiar
el texto en el Y

portapapeles -

Changes tab

Tr

C

Imagen 113 Obtencidn de atributos de un formulario

Asi se obtendran todos los atributos del formulario y se observaran en un recuadro de la extensidn,
los atributos se guardan en un formato JSON, el desarrollador debe dar clic en el boton “COPIAR” y
el texto se copiara 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 botédn “SIGUIENTE” y el sistema interpretara el texto y
mostrara el siguiente modal;




Enviar Caso Prueba

Observacion sobre O 6n (Opcional)
. Lpservacion (Opciona
el formulario < - '
enviado
: PROYEC
Escoger si el

input pertenece
a el nombre de
una persona

o |

v NOMBRE: EMAIL ID:EMAIL ‘

NOMBRE: NAME ID:NAME

Imagen 114 Modal para enviar caso prueba. desarrollador

v NOMERE: PASSWORD ID:PASSWORD
v NOMBRE: PASSWORD_CONFIRMATION 1D:PA ||
ado: I\
SUBIR CASO PRUEBA Botdn para subir caso prueba Atributos name
'm y id de los inputs

encontrados

Donde el desarrollador puede adjuntar una observacidn que desea que vea el evaluador, en la zona
de abajo se encuentra una serie de opciones para escoger qué input evalia el nombre de una
persona, a la parte derecha se ilustran los nombres e ID’s de los inputs encontrados en el cddigo
HTML con el objetivo de que del desarrollador pueda diferenciarlos facilmente, una vez realizadas
las opciones anteriores se debe proceder a dar clic en el boton “SUBIR CASO PRUEBA” y el sistema
notificara al evaluador para que realice el proceso de Testing sobre el formulario. El sistema
notificara al desarrollador cuando sus casos de prueba pasen por el testeo. Cuando eso suceda, el

caso prueba en la vista de plataforma se actualizara de la siguiente forma;




A4
%
/<

PLATAFORMA: PROYECTO DE PRUEBA Ver reporte es formato pdf. |&— ? )"

Registro PRUEBAS  DETALLES
Proposito: Registrar un usuario.
Alcance: Diligenciar el formulario de registro y enviarlo. Detalles de las
pruebas
Resultado Registrar un usuario con daos coherentes. realizadas
Esperado:
Criterios: El nombre no puede permitir numeros ni simbolos, ademas el correo debe ser

coherente y debe estar a prueba de ataques.

Prioridad: alta
Estado: evaluar Calificacion
obtenida
Plazo: 2018-03-30 21:43:1
Json Enviado:  Total de Inputs: o f
_—

Calificacion: 50%

Imagen 115 Resultados de la calificacion de los casos de prueba, desarrollador

El desarrollador puede observar en la parte inferior la calificacion que obtuvo, se habilitard un botdn
“PRUEBAS” que al dar clic se despliega el siguiente modal;




Pruebas: Registro
Prueba #1 Calificacion 100%
Nombre Entrada Estado
email oserna@yahoo.com v
name dolore v
password -3(eomB_wIp v
password_confirmation +WC@ | n v
Prueba #2 Calificacion 25%
Nombre Entrada Estado
email 00OR 1=1 v
name "or =" x
reo debe 5§
password "x"; DROP TABLE members; " %
password_confirmation "x"; DROP TABLE members; " x
Prueba #3 Calificacién 25%
Nombre Entrada Estado
= = ==

Imagen 116 Modal detalles de la evaluacion del caso prueba

En donde el desarrollador puede ver con detalle los parametros que uso el sistema sobre sus inputs
y asi ver en que fallo en el proceso de evaluacién, 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 podra descargar el reporte en formato pdf. La estructura del reporte es la

siguiente;




CALISOFT
l l DE C Calle 14 con Avenida 15
Universidad de Cundinamarca - Ext. Facatativa

CUUNNI “DEI‘I‘qSL;mgi (+57 1) 892 0706 | 892 0707
unicundi@ucundinamarca.edu.co

Informacién
dela
Universidad de
Cundinamarca

Proyecto de prueba - Evaluacion de plataforma

Registro
Proposito: Registrar un usuario.
Detalles del Alcance: Diligenciar el formulario de registro y enviarlo.
caso prueba ) ,
Resultado Esperado: Registrar un usuario con daos coherentes.
Criterios: El nombre no puede permitir nimeros ni simbolos, ademas el correo debe ser
coherente y debe estar a prueba de ataques.
Prioridad: alta
Detalles de los Calificacion: 50%
pardmetros
a,
que se usaron Prueba #1 Calificacion 100%
en cada input Nombre Entrada Estado
email oserna(@yahoo.com Correcto
Tame Toere Coreee
—

Imagen 117 Reporte de calificacion del caso prueba

El reporte dispondra de los datos generales de la Universidad de Cundinamarca, acompafiado de los
detalles del caso prueba y debajo se encuentra de manera detallada los pardmetros que se usaron
en el proceso de calificacidn en cada uno de los inputs que contenia el formulario tipo JSON que
subio el desarrollador.

Para ver los resultados de la codificacion, el evaluador debe dirigirse a la seccién de evaluacién, dar
clic en el apartado de “Codificacion” y el sistema lo redirigird a la siguiente vista




</> EVALUACION DE CODIFICACION

Reporte final
de todos los
Scripts

Mostrar 5 v

Nombre Del Archivo Operaciones
6290_UserController.php BOton MOdaI /
. de los items
6568_TiposDocumentoController.php
evaluados
3567_TestinputsController.php
3671_TestingController.php

Imagen 118 Panel de Archivos de codificacion 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
apareceria vacio, no es de preocuparse

Atributo Aprobado

Imagen 119 Tabla de ftems sin Evaluar en la vista del desarrollador

No aparecera nada ya que el analizador Iéxico no se ejecutd y por ende no se llend la base de datos
con los items del cédigo el segundo caso, que el evaluador haya realizado una calificacién
automatica por lo que al presionar el botdn azul aparecera este modal




UserController.php

Item Atributo Fila Aprobado
Variables users 16 v
Variables request 30 o
Variables user 44 v
Variables usuario &0 4

Clases UserController 14 v
Funciones index 30 v
Funciones store 41 v
Funciones destroy &0 4
Funciones proyectos (5% v
Funciones searchFreeStudents 82 v
Funciones searchEvaluators g7 v
Funciones invitaciones 92 b 4

Imagen 120 Tabla de [tems evaluados en la vista del desarrollador

En el modal se muestran los items que se evalud, el atributo evaluado, en que fila se encuentra y si
estd aprobado o rechazado

se muestra también el reporte generado por todos los scripts al oprimir el botdn de los reportes en
la parte superior de la tabla donde se muestra el listado de los archivos de codificacion




CALISOFT
l IDEC Calle 14 con Avenida 15
Universidad de Cundinamarca - Ext. Facatativa

CUUNNI '“DEI‘;S“’MI’{EE (+57 1) 892 0706 | 892 0707
unicundi@ucundinamarca.edu.co

modulo para la presentacion de manuales - Evaluacion de codificacion

Nombre 6290_UserController.php

Items Total Acertadas Nota
Variables 4 4 1
Clases 1 1 1
Funciones 12 6 0.5
Constantes 0 0 0
Identacion 13 11 0.85
Comentarios 14 5 0.36
Espacios De Nombre 1 0 0
Observacion script calificado correctamente

Imagen 121 Reporte del mddulo para la evaluacion de codificacion Desarrollador

el reporte generado por todos los scripts, con las observaciones del evaluador, al final del reporte
se muestra el porcentaje del indice de cohesidn o aceptacidn que tiene el proyecto frente al médulo
para la evaluacidn de estandares de codificacion

Promedio General (Codificacion) 71.5% I

Imagen 122 Nota final calculando el indice de cohesion o aceptacion Desarrollador
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CALISOFT platform reengineering implement
methods of no heuristic testing for quality
evaluation to software products

Cesar Yesid Barahona Rodriguez
Universidad de Cundinamarca
Facatativa, Cundinamarca, Colombia
cbarahona@ucundinamarca.edu.co

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.

l. INTRODUCTION

El ser humano siempre ha querido optimizar su trabajo,
lo que llevo a la creacion de las maquinas, y con el pasar del
tiempo el hombre ha ido mejorandolas para que su usabilidad
sea mas oOptima 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 especificas de uso. [1]

Se empleard la usabilidad para mejorar la experiencia del
usuario, la ingenieria 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, ird
registrando los problemas que pueda presentar. [2]

Existen dos métodos de testeo, heuristico y no heuristico.
El método heuristico es realizado por personas expertas en
usabilidad y con conocimientos avanzados sobre el propésito

Stevenson Marquez Rangel

Johan Suarez Campos
Universidad de Cundinamarca
Facatativa, Cundinamarca, Colombia
stevensonxmarquez@gmail.com
johancamilosuarezcampos@gmail.com

del software a tratar. El método no heuristico es el que se
empleard 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 evalta
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
programaran los métodos no heuristicos para que la
evaluacion de los productos software sea menos dependiente
del evaluador, de esta forma se certificard una misma
rigurosidad y calidad en todos los productos software que se
vayan a evaluar, el evaluador tendrd que seguir unas
instrucciones basicas y minimas. [4] De esta forma se espera
reducir visiblemente el tiempo en que se estan tardando el
testeo normal, ademds, para aumentar la calidad de
evaluacion, se integraran dos médulos externos destinados a
evaluar los estandares de codificacién y nomenclatura de base
de datos del producto software a tratar, de esta forma la
evaluacion sera mas integra, ya que el producto software se
dividird y se podrd evaluar cada parte de manera mas
detallada.

Il. IMPLEMENTING NO HEURISTIC METHODS

Los métodos no heuristicos seran implementados en el
médulo de pruebas funcionales de CALISOFT, se creara una
base de datos destinada a almacenar la posible informacién
que exigirdn los diferentes formularios de los productos
software a evaluar, se complementara con una simulacién del
formulario al que se le realizarén las pruebas funcionales, los
campos de entrada del mismo seran llenados segin su tipo con
la informacion proveniente de la base de datos anterior
mencionada.

La informacién almacenada en la base de datos que se
utilizard para llenar los formularios estara dividida en tres
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partes, informacion valida y segura para el campo de entrada
del formulario, informacién no valida para el campo de
entrada e informacién que puede ser potencialmente peligrosa
e insegura para el funcionamiento del aplicativo web en
proceso de evaluacion.

El proceso de simulacién ira integrado en componentes
web, que permitiran modular los elementos usados en
CALISOFT, con el objetivo de usar pequefios elementos que
sean independientes unos de los otros, de esta forma
crearemos elementos mas complejos y eficientes. [5] Segun la
respuesta de la ejecucion del formulario, se entregara un
reporte con base al resultado de la prueba en funcidn de lo que
debid responder en su momento el aplicativo con respecto a la
entrada que proporciono el sistema.

I1l. EXTERNAL MODULES INTEGRATION.

Las integraciones de los mdédulos externos haran de
CALISFOT una evaluacion de calidad mas integra. Uno de
los médulos externos esté destinado a evaluar el estandar de
codificacion, esto consiste en evaluar las normas y reglas del
lenguaje de programacion por medio de la préctica de matrices
enfocadas a una clasificacién. [6]

De esta forma se espera promover los conceptos de
confiabilidad de codigo, mejorando el proceso de
mantenimiento y portabilidad, haciendo que el cddigo pueda
ser mejor comprendido por personas que tengan la
autorizacién de acceder a esta parte del producto software. De
esta manera se certificara la integridad del producto y a la vez
su calidad.

El segundo mddulo tiene como objetivo valorar la
nomenclatura y modelacion de la base de datos que se le exija
al producto software a evaluar, aumentando la certificacion de
calidad. Este mddulo trabajara bajo la norma de estandares 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 estan relacionadas con
el ambiente informatico, en etapas de analisis y disefio, y
facilitar la tarea de los desarrolladores, programadores y
estudiantes en el desarrollo de software”. [8] De esta manera
se asegurara la legitimidad del modelo de datos, exigiendo el
estandar 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 caracteristicas de la usabilidad para implementarlas en

nuestro producto y suplir las necesidades del usuatig
las caracteristicas principales de la usabilidad es ﬁ i
de aprendizaje, que es: “La facilidad de apre
funcionalidad y comportamiento del sistema. Define¥en
cuanto tiempo un usuario, que nunca ha visto una interfaz,
puede aprender a usarla bien y realizar operaciones basicas.
Debido a que la Interfaz de Usuario (1U) es la puerta hacia la
funcionalidad del sistema subyacente, es necesario disefiarla
de tal forma que sean usables para los usuarios, ya que un mal
disefio se convierte en un factor que limita su uso.” [9]

Por tal razon se mejorara la interfaz grafica de
CALISOFT, con la finalidad de que sea mas dptima y se
acople de manera eficaz a las necesidades del usuario final.
Esta mejora en el disefio se trabajard bajo el estandar
establecido por el centro de innovacién y tecnologia de la
universidad de Cundinamarca (CIT). Ademas, se
simplificaran 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 disefio de la
plataforma haré uso del dinamismo y la creatividad frente a
los cambios en la informacidn, para presentarle al usuario el
resultado de la transaccion de la forma mas rapida y clara. [10]

V. USABILITY METRICS.

Las métricas evaltan los atributos o caracteristicas 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 satisfaccion.

RELACION DE ATRIBUTOS MEDIBLES DE LA USABILIDAD

Atributo Significado Forma de medir

Facilidad de | Implica cuan rapido | Tiempo que el usuario
aprendizaje |y facilmente los | final utiliza el sistema
usuarios pueden | antes de alcanzar el
comenzar a realizar | nivel de eficiencia que
un trabajo | tiene el  usuario
productivo con un | experto en el uso del
sistema que usan | aplicativo.

por primera vez.

Recuerdo Capacidad del | Tiempo requerido
enel tiempo | sistema de permitir | para  concluir  la
al usuario utilizar la | actividad.

aplicacion siempre,
sin  tener  que
recordar su
funcionamiento.

Eficiencia Productividad del | Nimero de tareas por
en uso usuario con el uso | unidad de tiempo en
del sistema. que el usuario
(experto) es capaz de
utilizar el sistema.




Tasa de | Errores cometidos | Nimero de errores
errores durante el uso del | que el usuario comete
sistema y cuén facil | cuando intenta
el usuario se | realizar una tarea
recupera de ellos, | concreta y como se
tanto del nUmero | recupera del error.
como del tipo de
errores

Satisfaccion | La opinioén | Cuestionarios de
subjetiva que se | satisfaccion que llena
forma el usuario | los usuarios.

acerca del sistema.

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 razdn, el testeo no heuristico
se programé para que Su ejecucion sea automatica y asi,
evaluar todos los aplicativos bajo un mismo estandar, estandar
que certifica su calidad. Los pasos del proceso son los
siguientes:

» En el aplicativo el evaluador podra ver con facilidad los
requerimientos del software a evaluar, teniendo en claro los
requerimientos, el evaluador procederd a crear los casos de
uso correspondientes a cada requerimiento.

+ Al crear el caso de uso, se le notificaré al desarrollador del
software y este debera dirigirse a la vista en donde se
encuentra el formulario correspondiente a dicho caso de uso.
El desarrollador extraerd una copia de los atributos del input
por medio de una extension del navegador de Chrome,
llamada CaliExtens, CaliExtens fue creada para obtener los
atributos Html de los inputs que se alojen en cualquier
formulario.

Formularios

Fig 1. Extension de CALISOFT
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Fig 3. Extraccion de formulario

e Al tener la copia de los atributos, el desarrollador debera
seleccionar el caso de uso correspondiente e ingresarlos
al sistema.

e Tras el paso anterior, se le notificara al evaluador de la
actualizacion del caso de uso y este procedera a ejecutar
el testeo automatizado.

e En este paso, Calisoft procederd a emular el formulario
que el desarrollador envio (esto se logra gracias a los
atributos obtenidos por CaliExtens), y el sistema
procederd a comunicarse con la base de datos y por
medio de iteraciones, ird ingresando  los
correspondientes valores para cada tipo de input, como
si un usuario experto e inexperto lo diligenciara, en
tiempo real, un script evaluara el contenido, y notificara
y almacenaré los resultados positivos o negativos en cada
iteracion.

e Al finalizar el proceso, el evaluador observara el reporte,
si el resultado es negativo, el evaluador le notificara al
desarrollar su falencia y volvera a habilitar el caso de uso
para que el desarrollador envie de nuevo los atributos
con sus correspondientes correcciones, este proceso
repetira 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 implementd una metodologia de investigacion mixta para
evaluar la usabilidad del producto. Esta metodologia 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 mas completo del fenémeno.

¢Las técnicas no heuristicas programadas mejoraran la
evaluacion de calidad de los productos software a calificar?

Para comprobar que la implementacion de técnicas no
heuristicas programadas mejora la evaluacion de calidad, se
realizé una evaluacion conforme a un criterio cuantitativo, en
donde se realizaron evaluaciones no heuristicas manuales y
evaluaciones no heuristicas programadas en un periodo de
una semana a un mismo aplicativo web. Los datos por
obtenidos fueron; cantidad de modulos evaluados, cantidad
de paginas evaluadas en cada mddulo, cantidad de datos
ingresados en cada mddulo, cantidad de errores presentados
en cada maddulo. Este proceso se repitié por dos semanas mas
y con un aplicativo web diferente por cada semana. Con los
datos obtenidos se hizo una comparacion entre la labor del
evaluador humano y el evaluador programado, donde se
observé 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 mas eficaz para evaluar la calidad de un
producto software.

¢La integracibn de modulos externos mencionados
anteriormente hard que el proceso de calificacién sea méas
integro y eficaz?

Para comprobar que la integracién de modulos externos
definird con mayor exactitud la calidad de un producto
software, se realiz una evaluacién conforme a un método
mixto, en donde se investigd y analizaron los factores
principales que definen la calidad de un producto software,
buscando a fondo en cada caracteristica y se compar6 con las
nuevas caracteristicas que aportaron los médulos a integrados
mencionados en este documento. Ademds, Al realizar el
estudio del estado de arte, se encontraron estudios de calidad
que se pueden implementar en CALISOFT para que sea mas
integro 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
implementacion. Al analizar esta evaluacion se demostré que
los modulos integrados hacen de CALISOFT un software
mas integro y eficaz a la hora de definir la calidad de un
producto software.

VIIl.  CONCLUSIONES.
De acuerdo con lo expuesto en el presente docutna
implementacion de métodos no heuristicos hizo [g
evaluacion de calidad fuera mas integra, confiale y efi€az,
porque se implementaron métodos programados, y la
evaluacidn se realizd bajo un mismo estandar a los diferentes
productos software evaluados, obteniendo menor tiempo de
resultados y una facilidad de uso notable. Se espera
implementar en un futuro, un mddulo que evalué la calidad
visual del software en diferentes plataformas (computadores,
tablets, celulares, etc.) realizando una comparacion de
imagenes mediante el procesamiento digital de la pantalla.
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Abstract— Este articulo expone como se
implementaron métodos automatizados de Testing no
heuristicos en la plataforma CALISOFT (Calidad de
Software) de la Universidad de Cundinamarca. Esta
plataforma contiene diferentes médulos que evaltan
la estructura de un producto software para asi
certificar su calidad frente al mercado, actualmente
la plataforma cuenta con un moédulo que realiza
pruebas funcionales de forma automatica gracias a la
implementacion de dos componentes que se
explicaran en este articulo, este proceso de
automatizacion se implementa con el objetivo de
realizar evaluaciones mas precisas, rapidas y con un
alto grado de eficacia.
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l. INTRODUCCION

Este articulo se basa en explicar la
implementacion y el funcionamiento de
pruebas funcionales automatizadas
implementadas en procesos de evaluacion de
calidad sobre productos software, con el
objetivo de aumentar la calidad y disminuir
tiempos de ejecucion. Se implementaron una
serie de pruebas funcionales automatizadas
sobre un moédulo de Testing proveniente del
software CALISOFT (Calidad de software)
desarrollador en la  Universidad de
Cundinamarca, el proceso consiste en
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implementar métodos de Testing no
heuristico, que es un método de evaluacion de
calidad proveniente de la ingenieria de la
usabilidad [1].

Il. ANTECEDENTES.

A la fecha se considera cualquier actividad
tecnolégica como un factor critico en la vida
del ser humano, dado que la tecnologia ha
avanzado tan rapidamente que muchas
actividades cotidianas han pasado a ser
suplementadas por software que reducen
tiempo y costos, por ejemplo, en transacciones
electrénicas, telemedicina, negocios
empresariales y entre otras mas. 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:

e  El 4 de junio de 1996, ocurrié
un error en el primer vuelo del
cohete Ariane 5, el cohete perdi
amplitud y orientacion causado por
el fallo del motor pocos segundos
después del lanzamiento,



generando una explosién y pérdida
de informacién. Esto se debid al
hecho de que el codigo con el que
se programé el despegue, fue
reutilizado de su antecesor, el
Ariane 4, el cddigo no era
compatible con el nuevo modelo y
al no realizar pruebas de software,
el error ocasiond la destruccién de
la base del lanzamiento. [3]

e  Entre los afios 1985 a 1987 en
Canada, ocurrieron una de
accidentes a causa de la maquina
Therac-25, que empleaba radiacion
para realizar terapias, los incidentes
dejaron a varias personas muertas y
a otros severamente lesionado. La
raiz del problema, un error en la
programacion de la interfaz gréfica,
el software permitia trabajar con
altas radiaciones que el cuerpo
humano no puede soportar.[4] El
software antes de produccion debia
ser evaluado con multiples entradas
de datos, lo cual no se realizé cayd
en demandas.

Il. 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
informacién conservando la integridad de los
datos [5].

Basados en la norma ISO 9000, la
definicion de calidad es entendida como un
conjunto de propiedades o caracteristicas
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 econémicas y de clientes, la
industria del software le da importancia al
proceso de pruebas funcionales que

certifiguen la calidad del producto final,
fortaleciendo la entidad y aumentando su
competitividad [6].

V. 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 asi cumplir con los requerimientos del
sistema, se debe empezar por la creacion de
casos de prueba, cuya finalidad es observar y
prever como sera el funcionamiento y las
respuestas adecuadas que debe dar el sistema
frente a maultiples acciones. Los resultados
determinan si el sistema cuenta con errores en
su programacion, por ende, en el codigo 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, ademas 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 definicion
de los casos de prueba. [7].

Cabe resaltar que, en este proyecto de
automatizacion 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 mas los
requerimientos del proyecto a evaluar.

El principal desafio es evaluar un software
en el menor tiempo posible, con el objetivo de
mantener la calidad del producto software
siempre en un buen estandar y entregarlo en un
ciclo corto, como solucion a esta problematica
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
proposito evaluar la calidad de un producto



software con base a su documentacion, codigo
base del software, nomenclatura de la base de
datos y un modulo que evalla los pardmetros
de entrada que puedan recibir los multiples
formularios del software a evaluar.
Anteriormente  durante el proceso de
evaluacion, el evaluador tardaba entre dos o
tres dias para realizar correctamente las
pruebas de calidad sobre los formularios, cada
pardmetro 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 tenia su propia
manera de evaluar, ademas, habian casos en
los que no se probaban de todas las formas
posibles o necesarias los diferentes campos de
entrada de los formularios.

Como solucion a esta problematica se hace una
implementacion de métodos de Testing no
heuristicos programados en el moédulo de
Testing, con la finalidad de reducir tiempos de
ejecucion y que el evaluador ya no tenga que
disponer de sus conocimientos para realizar
pruebas dado que los pardmetros son
programados y la evaluacion se hace de forma
automatica.

VI. IMPLEMENTACION

Para su implementacion se crearon dos tablas
en la base de datos, que son las siguientes;

¢ PE_id

T W PK_id
nombre valar
reglas HH—a= valido
created_at FE_InputType
updated_at lipa

Fig. 1 Tablas destinadas a almacenar la informacion que
se usara 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,
contrasefia, text, number, etc. Entre sus
campos se puede guardar el nombre del tipo,
las reglas con las que se valida la informacion

tbl_testvalues

y los datos que ingresan mediante ese tipo de
inputs y dos campos que almacenan la fecha
en que se crea Yy la fecha en que se realice una
modificacion desde el sistema. Y la tabla
“Tbl testvalues” almacena los diferentes
valores con los que trabajard el proceso de
Testing no heuristico, en el campo de valor se
asignara una sentencia que corresponda al tipo
de input en el que se utilizara, por ejemplo,
para el tipo email, en valor se almacenara 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 sera correcto y O incorrecto. La
columna FK_InputType corresponde a la llave
foranea de la tabla Thbl:inputs:types, y el
campo llamado “tipo” corresponde a al tipo de
ataque, si es html, xss o sql.

El proceso cuenta con la intervencién de dos
actores, un evaluador y un desarrollador.
Como paso inicial, el desarrollador debe subir
toda la documentacion de su proyecto, dentro
de la documentacion se encontraran 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.



. Crear Caso Prueba

Nombre Resultado esperado
Registrar usuarios.
erraneos e incoherentes.

Proposito Criterios
Realizar un registro de un usuaric que no

se encuentre en la base de datos. uso en el aplicativo.

Alcance Prioridad
Diligenciar el formulario con los datos Alta
personales del usuario.
Limite
30/04/2018

Activacion de validaciones frente a

Campos validados desde html seg

Ce oo

Fig. 2 Formulario de creacion 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 extension de
Calisoft.

[ ﬂ Elements Console Sources Network Performance Calisoft

Formularios

Fig. 3 Interfaz d de Calisoft que ayuda en la obtencién
de atributos de los inputs encontrados en un formulario
en codigo Html.

La extension se situa en el apartado del
inspector de paginas, el cual se accede
oprimiendo clic en la ventana del navegador y
seleccionando la opcion “Inspeccionar”.

El desarrollador debe buscar el formulario
correspondiente al caso prueba y debe dar clic
en el boton “Seleccionar” de la extension para
que se dibuje un recuadro sobre el formulario,
al dar clic en recuadro la extension guardara
todos los atributos de los inputs que encuentre

»

en el formulario y de esa forma se crea una
copia del formulario.

r b
1 1
1 1
n n
1 1
1 1
1 1
1 1
1 % % 1
1 1
1 1
1 1
- e -
1 1
[ o

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 heuristico.

ESCENARIO PRUEBA: PRUEBA

Tipo Nombre Reglas Input
email email email | required | max:50
text name required

password password required

password

Fig. 5 Mddulo de Testing. En este médulo se recrea la
copia del formulario que un desarrollador sube a la
plataforma, en el cual se procede a ejecutar las pruebas
no heuristicas automatizadas para el proceso de
evaluacion de calidad.

password_confirmation required

El sistema realiza una interpretacion de los
inputs del formulario y dnicamente del
evaluador debe presionar un botén 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

Fig. 4 Uso de la extension de Calisoft para extraer los
atributos de los inputs de un formulario destinado al
registro de un usuario.

Estado

x

x

x



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
gue la sentencia esta bien digitada para el input
sobre el cual se va a probar y ademas no es una
sentencia maliciosa para el sistema. Resalto
que uso el término ‘“Malicioso” para hacer
referencia a una sentencia destinada a ataques
de Sgl 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 acompafiado de una serie de reglas, que
son las mismas que el desarrollador cuenta en
su aplicativo web.

Reglas

email | required | max:50
required
I required

‘mation required

1 EETT

Fig. 6 Reglas provenientes del formulario. Estas reglas
se usan para corroborar la correcta validacion que
implemento 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 facil y potente”[10]. Lo cual hace
que recree esas mismas reglas sobre el input y
que ademas si se dispara una de ellas,
aparecera un mensaje en de color rojo debajo
el input.

Reglas Input

email | required | max:50 \"- DROP TABLE users:

required "x": DROP TABLE members; --"

required
| required

Fig. 7 Plugin Vee-validate. El plugin se activa al
momento en que permite el ingreso de informacion
errdnea o maliciosa.

El sistema cuenta con una programacion
booleana que al momento de ingresar un dato
y si el sistema no muestra ningan error por
medio del componente de javascript,
almacenara un 0, en cambio, si el componente
se dispara y muestra un error, el sistema
almacenara un 1.

El método de calificacién es el siguiente; se
emplea una logica simbodlica denominada
como “Disyuncion exclusiva y operador OR
exclusivo (XOR)”, se denota por el simbolo
@, donde un valor es verdadero cuando dos
preposiciones q y p son contrarias y si gy p
son dos preposiciones iguales, el valor
obtenido es falso [11].

~ TABLAI
DISYUNCION EXCLUSIVA Y OPERADOR
OR EXCLUSIVO (XOR)

Sentencia Error Calificacion
traida de proveniente (p Q)
base de del
datos (p) componente
de Javascript
(@)
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

Estado



esta almacenado en el campo “valido” que
anteriormente se menciond, si no se dispara
ningan error al ingresar ese dato, el sistema
registrara un 0 para ese error, que significa que
no encontrd un error en la sentencia para ese
tipo de input, implementando XOR obtenemos
como resultado un 1, que equivale a una
calificacion correcta. Esta calificacion se
puede apreciar en la columna “Estado” en la
figura 7.

Por cada insercién de la base de datos sobre un
input se aplica la 16gica XOR para determinar
si esta bien o mal las validaciones que uso el
desarrollador. Cada prueba tiene una
calificacion sobre el formulario, la calificacién
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 dara
a cada input un porcentaje, por ejemplo, si un
formulario tiene cuatro inputs, cada input
tendrd un valor de 25%, si la calificacion
obtenida por la légica de XOR es positiva, el
valor se cuenta como un 25 entero, pero si es
negativa, la calificacién (nota) se toma como
0, al final se suman todos los resultados como
se aprecia en la formula (1).

1)

CantidadInputs

Nota — Z 100
o= e CantidadInputs
i=
X ResultadoXOR

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

)

NotaFinal
Y. CalificacionParcial

" CantidadDeCalificacionesParciales

El valor obtenido es guardado en la tabla
donde estd creado el caso prueba del

correspondiente formulario en el apartado de
“calificacion”.

VII. CONCLUSIONES

e La automatizacion de las pruebas
permite que haya un estandar en el
proceso de evaluacion, ya no es
necesario la creatividad o experiencia
del evaluador para probar multiples
opciones datos correctos e incorrectos
sobre cualquier formulario.

e La calidad de evaluacion aumento,
dado que se disminuyd tiempos de
evaluacion, tiempos de respuesta y se

optimizaron procesos que
anteriormente eran un poco largos y
complejos.

e Paralaelaboracion de este médulo, se
implementd 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 validacion
implementadas por el desarrollador, y
el plugin Laravel Faker, encargado de
ingresar informacion proveniente de
la base de datos de manera automatica,
este proceso se realiza sobre los sobre
los inputs obtenidos del formulario
que ofrece el desarrollador.
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Sepliembre Octubre MNoviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

Etapas proyecto Estado Julio Agosto
Requerimientos o

Planeacion
Elaboracion

Construccion de marco teérico | Terminado
investigacion
Elaboracion

Planeacion
Investigacion Si
Elaboracion
Construccion de disefioingenieria | | Terminado
Elaboracion
Transferencia y difusion | Termiando

Retroalimentacion Terminado
Integracion Terminado

Construccion de capitulos Terminado
Manuales Terminado
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