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1. INTRODUCCION

Partiendo de la base que la tecnologia es el conocimiento y la utilizacion de
herramientas técnicas y de sistemas que han ayudado a conquistar las barreras
de comunicacion y reducir la brecha entre la gente de todo el mundo, es necesario
referir que nuestro nivel de vida ha mejorado, las necesidades se satisfacen con
mayor facilidad, las empresas han crecido y se han hecho mas eficientes, por lo
tanto es necesario disponer de una herramienta informatica que permita ejecutar
las tareas especificas dentro del equipo, se puede ver como sistemas operativos,
aplicacion y programas funcionales.

Se propone adelantar un estudio “Disefio de software para el mdédulo de cliente
usuario web de la plataforma de aprendizaje de inglés para la Universidad
Santo Tomas contemplando tres habilidades de aprendizaje” el cual hace
parte integral del proyecto denominado, para abordar el tema éste se desarrolla 4
etapas,

e LA PRIMERA ETAPA: Se realizan las acciones previas al desarrollo del
proyecto consistentes en los acercamientos propios del estudiante vy la
Universidad.

e SEGUNDA ETAPA : Una vez se concreta la idea de proyecto se realiza un
proceso de investigacion para definir aspectos metodologicos y el desarrollo
inicial del proyecto, se realiz6 un estudio de caracter exploratorio, se
consulté acerca de buenas practicas para el desarrollo de especificacion de
requerimientos de software y de la misma forma se indagd sobre el modelo
para el desarrollo de los diagramas que siguen. A través de este, se logré
construir la especificacion de requerimientos y el Disefio de software de la
plataforma (Cliente usuario web).

e TERCERA ETAPA : Se desarrolla el proyecto de un determinado hardware,
aplicando aspectos metodoldgicos de la segunda etapa.

e ETAPA CUATRO, se define y se elabora el documento final.


https://www.importancia.org/conocimiento.php
https://www.importancia.org/comunicacion.php
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente la Universidad Santo Tomas, aplicacion del sistema de aprendizaje
de segunda lengua de la Universidad Santo Tomas que requiere ser actualizado,
ya que presenta diferentes debilidades dentro de las cuales se contempla la falta
de adaptacion a la pantalla de dispositivos de diferentes resoluciones, si bien
permite incluir diferentes contenidos, no permite la visualizacion adecuada en
dispositivos de diferentes resoluciones, por lo cual se debe realizar una renovacién

de la plataforma tecnoldgica.

Es importante realizar renovacion tecnoldgica de las aplicaciones creando una
nueva plataforma en este caso en el ambito de aprendizaje de un nuevo lenguaje
que se tienen actualmente para lograr mayor oportunidad de acceso desde
diferentes dispositivos, asi mismo mejorar la interactividad, reduciendo el
acoplamiento y la dependencia de aditamentos de software que no son necesarios
para el consumo de estos contenidos necesarios en el aprendizaje de una

segunda lengua.

Es importante destacar que el 100% de la poblacion de la Universidad Santo
Tomas mas de 1688 personas, generalmente acceden a la plataforma, sin
embargo, ya que la plataforma se encuentra en un estado de construccion esta no
posee una estructura basica la cual dificulta a la persona poder realizar algun tipo
de desarrollo y en consecuencia no posible usarla “Referenciado por: la oficina de

departamento de inglés”.

Se concreta en: Reduccién en la practica de la segunda lengua por parte de los
estudiantes de la USTA Tunja, la plataforma se utiliza en dispositivos de gran
tamafo y de diferentes resoluciones lo que infiere realizar una renovacion
tecnoldgica que permita mayor accesibilidad desde diferentes dispositivos y asi

mejorar la interactividad que se traduce en mayor conocimiento y aprendizaje



1. El esquema explica la cadena de causalidad del tema a tratar

"‘\

* El sistema operativo
posee elementos que ya
no son utilizados.

+ Falta de adaptacion a la
pantalla de dispositivos
de diferentes
resoluciones.

* No permite la
visualizacion adecuada
en dispositivos de

diferentes resoluciones.

+*Reduccion en la practica
de la segunda lengua por
parte de los estudiantes de
la Usta Tunja , la plataforma
se utiliza en dispositivos
de gran tamafic vy de
diferentes resoluciones; lo
que infiere realizar una

renovacion tecnolégica
que permita mayor
accesibilidad desde

diferentes dispositivos y a
si mejorar la interactividad
que se traduce en mayor
conocimiento y aprendizaje.

Ve ™~

+*Son bajos niveles de
aprendizaje del segundo
idioma.

*Menor oportunidad laboral

+La competitividad
profesional se ve
disminuida.

*Menor  acceso a la
informacion actual y
completa.

+Desconocimiento de textos
cientificos, académicos y
tecnolégicos traducidos en
ingles.

+Imposibilidad de
comunicacion
internacional.

Esquemal. Esquema explicacion del problema Fuente: Autores



3. JUSTIFICACION

Es muy importante reconocer que el mundo esta cambiando aceleradamente
debido a la globalizacion, a la transicion de la sociedad técnica e industrial a la
sociedad del conocimiento razén por la cual todos los ambitos sociales,
econdémicos estan siendo impregnados por la tecnologia, no solo es necesario que
se pueda establecer comunicaciéon de forma tradicional, sino que también se
cuente con diferentes caracteristicas especificas para que sean una verdadera
herramienta que facilite la transferencia de informacion y esta informacion se
convierta en el mecanismo de obtencidn y aplicacién de nuevo conocimiento que
mejore el rendimiento de ésta, trayendo beneficios a los usuarios del sistema

[scielo].

El presente trabajo pretende beneficiar el area de desarrollo, brindando un disefio
de una aplicacién software, para que sea desarrollada a través de una nueva
plataforma educativa de segunda lengua, adoptando tecnologias que eliminen la
dependencia de plugins que generan dependencia de una plataforma de escritorio

“Referenciado por: la oficina de departamento de inglés”.

La plataforma que se disefiara tiene caracteristicas importantes como inclusion de
las 3 habilidades béasicas como son speaking, Reading y writing, si bien se
manejan en la actualidad, ya que la plataforma se encuentra en un estado de
construccion esta no posee una estructura basica la cual dificulta a la persona
poder realizar algun tipo de desarrollo y no es una plataforma a la medida

‘Referenciado por: la oficina de departamento de inglés”.

Las plataformas de software a la medida son muy eficientes para el procesamiento
y estan direccionadas a satisfacer el negocio, por esa razon son mas Optimas para
lograr un funcionamiento adecuado en diferentes dispositivos y lograr cautivar

mayor cantidad de estudiantes.



Con este trabajo o investigacion se desarrollara un Disefio de software de la
plataforma (Cliente usuario web) para dar solucibn a una problematica en la
plataforma de inglés de la USTA Tunja con esto se ayudaran a los estudiantes con
el aprendizaje de un nuevo lenguaje mostrando un ambiente de aprendizaje

didactico amigable con el cual se daran a conocer conceptos teorias y ejercicios



4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

e Se propone diseflar una plataforma web para el aprendizaje del idioma
inglés, perfeccionando y desarrollando multiples actividades desde niveles
bésicos a niveles m&s complejos, con esto la universidad Santo Tomas

Seccional Tunja tendra una mejor vision en el campo de la ensefianza en un

nuevo lenguaje.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Nro. ‘ Obijetivo especifico

Realizar la revision sistemética o estado del arte del rol de aprendiz
1 | (usuario web) de la plataforma de inglés de la universidad santo Tomas

seccional Tunja.

Desarrollar los modelos UML, para satisfacer la plataforma de software
5 web para el rol de aprendiz (usuario web).

Construir las validaciones del disefio desarrollado en iteraciones
3 sucesivas.

Disefar, estructurar y presentar documento “Disefio de software para el

modulo de cliente usuario web de la plataforma de aprendizaje de inglés
4 para la Universidad Santo Tomas contemplando tres habilidades de

aprendizaje”.




5. METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto primero se realizé un estudio de caracter
exploratorio, ya que se consulté acerca de buenas préacticas para el desarrollo de
especificacion de requerimientos de software y de la misma forma se indagé sobre
el modelo para el desarrollo de los diagramas que siguen este modelo. A través de
este, se intenta construir la especificacion de requerimientos y el Disefio de
software de la plataforma (Cliente usuario web).

Teniendo en cuenta se realizara el desarrollo del mismo con el uso de buenas
practicas y todos los conocimientos adquiridos a través de lo transcurrido de la
carrera.

Por otra parte, el proyecto sigue una logica descriptiva, pues busca especificar las
caracteristicas de los requerimientos finales, para a través de esto verificar el
cumplimiento de requerimientos y el disefio para identificar el cumplimiento de

todo lo pedido por el cliente.

La investigacion exploratoria provee una referencia general de la tematica, a

menudo desconocida, presente en la investigacion a realizar.

Entre sus propoésitos podemos citar la posibilidad de formular el problema de
investigacién, para extraer datos y términos que nos permitan generar las
preguntas necesarias. Asimismo, proporciona la formulacion de hipotesis sobre el

tema a explorar, sirviendo de apoyo a la investigacion descriptiva.

Este tipo de investigacién esta incluida en el segundo grupo de clasificaciéon de la
investigacion cientifica, que esta orientada segun el nivel de conocimientos a
obtener, teniendo presente que todos los tipos de investigacion se complementan.

Puede ser cuantitativa, cualitativa o histérica.


https://www.lifeder.com/importancia-investigacion/

Se distingue de las demas investigaciones por la flexibilidad en la metodologia
aplicada. Dentro de sus posibilidades trata de descubrir todas las afirmaciones o
pruebas existentes del fendbmeno que se estudia. Como consecuencia, involucra

cierto riesgo, paciencia y predisposicidon por parte del investigador.

No obstante, conviene destacar que este tipo de investigacion no pretende
determinar las conclusiones del tema estudiado, sino servir de fundamento a otras
investigaciones para que éstas se encarguen de extraer los resultados que

conlleven a las conclusiones pertinentes.

METODOLOGIA UTILIZADA EN LA INVESTIGACION EXPLORATORIA

Durante la investigacion exploratoria se llevan a cabo una serie de procedimientos

para obtener detalladamente sus resultados, entre estos encontramos:

1- IDENTIFICAR PROBLEMA

En primer lugar, con la investigacion exploratoria se define el tema de la
investigacibn y se aborda el problema a estudiar a través de preguntas
generadoras que conlleven las respuestas que mas se adapten a la realidad y al

contexto.

2- ESTABLECER LAS HIPOTESIS

Cuando no se tienen antecedentes sobre el fendbmeno estudiado o los existentes
sean imprecisos, todo investigador formula las hipétesis necesarias derivadas de

las preguntas obtenidas al identificar el problema.

¢, Cudles seran los aportes realizados por un disefio de software para la

construccion de la plataforma de inglés de la USTA?



3- FUNDAMENTA INVESTIGACIONES POSTERIORES

Establecidos los procedimientos anteriores, con los datos obtenidos en la
investigacion exploratoria el investigador continda su estudio a través de otros

tipos de investigacion, generalmente la descriptiva.

Dentro de la metodologia de la investigacibn exploratoria interviene
la investigacion cualitativa. Esta juega un papel fundamental al momento de la
recoleccion de los datos debido a que sus fuentes son primarias, tanto en el
sentido cualitativo como cuantitativo, en los cuales podemos percibir que

informacion aportada es cierta o falsa.

En ella se aplican diferentes técnicas. Una de ellas son los grupos de enfoque,
mediante estos se realizan procedimientos de tipo directo, en el cual se hacen

evidentes las intenciones del investigador a través de las preguntas planteadas.

También se realiza el procedimiento indirecto, que esconde la finalidad de la

investigacion para que las personas no se sientan intimidadas.

La investigacion exploratoria se desarrolla mediante una cantidad bastante amplia
de datos suministrados, por esta razon el investigador debe acudir a la
implementacion de clasificaciones por categorias de manera que se le haga mas

facil su estudio e interpretacion y obtener resultados mas veraces.

Lo primero es saber qué es eso de “un sistema software”, el cual se define con la

siguiente “ecuacion” (jarroba.com).

Sistema software = Hardware + Software


https://www.lifeder.com/investigacion-cualitativa-cuantitativa/

Efectivamente, a grandes rasgos un sistema software es un software (mas o
menos complejo) que “corre” en un determinado hardware. Por ejemplo, todo el
rollo de los “cajeros automaticos” es un sistema software ya que en un “hardware”
que llamamos “cajero”, se ejecuta algun tipo de programa (software) el cual nos

permite realizar determinadas gestiones.



6. MARCO TEORICO

SOFTWARE:

Son las herramientas informéticas que permiten ejecutar las tareas especificas
dentro del equipo, se puede ver como sistemas operativos, aplicacion y programas
funcionales.

DISENO DE SOFTWARE:

Es un proceso para realizar una planificacion para soluciones del software, Los
procesos que se realizan, es necesario para que los programas puedan ser

manejados y para asi disimular el riesgo de desarrollo de errores. [voigtnabb]

PLATAFORMA TECNOPOLIS:

Es una accion estratégica orientada para el desarrollo y utilizacion de las
tecnologias, aplicaciones, servicios y contenidos, puede ser un modelo de
crecimiento econdmico que se encuentran en un incremente de la competitividad y
productividad. [Udima]

DESARROLLO DE SOFTWARE:

Son los pasos que se van a realizar para la creacion de un software, se
desarrollan actividades como el andlisis, disefio y arquitectura donde determina
gue se va hacer y cdmo, donde las especificaciones no son muy especificas.
DIAGRAMA DE CONTEXTO:

Diagrama de contexto. Es un panorama basico de todo el sistema o0 proceso que
se esta analizando o modelando. Esta disefiado para ser una vista rapida que
muestra el sistema como un Unico proceso de nivel alto, con su relacion con
entidades externas. Debe ser entendido facilmente por una amplia audiencia,
incluidas partes interesadas, analistas de negocios, analistas de datos y

desarrolladores. [1]



DIAGRAMA DE CASO DE USO:

En un diagrama de casos de uso no se muestran los casos de uso en detalle;
solamente se resumen algunas de las relaciones entre los casos de uso, los
actores y los sistemas. En concreto, en el diagrama no se muestra el orden en que
se llevan a cabo los pasos para lograr los objetivos de cada caso de uso. [2]
DIAGRAMA DE CLASES DE DOMINO:

En los diagramas de clases de UML se describen el objeto y las estructuras de
informacion que se usan en la aplicacion, tanto de forma interna como en la
comunicacién con los usuarios. [3]

DIAGRAMA DE SECUENCIAS:

Los diagramas de secuencia son una solucion de modelado dindmico popular en
UML porque se centran especificamente en lineas de vida o en los procesos y
objetos que coexisten simultdneamente, y los mensajes intercambiados entre ellos
para ejecutar una funcién antes de que la linea de vida termine. Junto con nuestra
herramienta de diagramacion UML, usa esta guia para aprender mas sobre los
diagramas de secuencia en UML. [4]

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES:

Los diagramas de actividades, junto con los diagramas de casos de uso y los
diagramas de maquina de estados, son considerados diagramas de
comportamiento porque describen lo que debe suceder en el sistema que se esta
modelando. [5]

DIAGRAMA DE CLASES DE NEGOCIO:

Modelar el proceso de negocio es una parte esencial de cualquier proceso de
desarrollo de software. Permite al analista capturar el esquema general y los
procedimientos que gobiernan el negocio. Este modelo provee una descripcion de
donde se va a ajustar el sistema de software considerado dentro de la estructura

organizacional y de las actividades habituales. [6]



DIAGRAMA DE COLABORACION:

Un diagrama de colaboracion representa una colaboracion, que es un conjunto de
funciones de objeto relacionadas en un contexto determinado y una interaccion,
que es el conjunto de mensajes intercambiados entre los objetos para lograr una
operacion o resultado. Es un diagrama de interaccion gue muestre, para un evento
de sistema definido por un caso de uso, cOmo un grupo de objetos colaborar entre
si. [7]

DIAGRAMA DE ESTADOS:

Un diagrama de estado representa una maquina de estado. Documentacion de
eventos y transiciones, un diagrama de estado muestra la secuencia de Estados
gue pasa un objeto durante su vida. Para representar un flujo controlado por
acciones generadas internamente en lugar de eventos externos, utilice un
diagrama de actividades. [8]

DIAGRAMA DE PAQUETES:

Los diagramas de paquetes se usan para reflejar la organizacién de paquetes y
sus elementos. Cuando se usan para representaciones, los diagramas de paquete
de los elementos de clase se usan para proveer una visualizacion de los espacios
de nombres. Los usos mas comunes para los diagramas de paquete son para
organizar diagramas de casos de uso y diagramas de clase, a pesar de que el uso
de los diagramas de paquete no es limitado a estos elementos UML. [9]
DIAGRAMA DE COMPONENTES:

Diagrama de componentes para describir un disefio que estad implementado en
cualquier idioma o estilo. Solo es necesario identificar los elementos del disefio
que interactian con los otros elementos, los disefio se encuentran en un conjunto
de registros de entradas y salidas. Los componentes pueden ser de cualquier

escala y pueden estar interconectados de cualquier manera. [10]



DIAGRAMA DE DESPLIEGUE:

Los diagramas de despliegue estan formados por varias formas UML. Las cajas
tridimensionales, conocidas como nodos, representan los elementos basicos de
software o hardware, o nodos, en el sistema. Las lineas de nodo a nodo indican
relaciones y las formas mas pequefas contenidas en los cuadros representan los
artefactos de software que se implementan. [11]

DIAGRAMA DE ENTIDAD RELACION:

Un diagrama entidad-relacion, también conocido como modelo entidad relacion o
ERD, es un tipo de diagrama de flujo que ilustra como las "entidades", como
personas, objetos o conceptos, se relacionan entre si dentro de un sistema. Los
diagramas ER se usan a menudo para disefiar o depurar bases de datos
relacionales en los campos de ingenieria de software, sistemas de informacién

empresarial, educacion e investigacion. [12]

DOCUMENTO SISTEMATICO

Nombre: WOWIngles

Descripciéon: Con esta plataforma tecnologica se puede tener conversaciones,
clases personalizadas segun el marco comun europeo lo que brinda una
experiencia 6ptima para la ensefianza del idioma por medio de la gramatica,
vocabulario, comprensién oral y escrita. [WowIngles]

NOMBRE: Duolingo

DESCRIPCION: Con esta plataforma se puede aprender de una forma muy
didactica ya que a través de esta se van ganando puntos por las respuestas
correctas, cada leccion proporciona una variedad de ejercicios de habla, de

escuchas y de traduccion. [Duolingo]

NOMBRE: openenglish
DESCRIPCION: Es una de las maneras mas eficientes de aprender inglés y que

tienes clases personalizadas 24 horas al dia y usted como usuario o cliente puede



hacer realizar ejercicios creados para mejorar su compresion, su gramatica y los

mas importante y pronunciacion. [openenglish]

NOMBRE: englishlive

DESCRIPCION: Plataforma creada para el aprendizaje segin sus necesidades,
ofrece cursos especializados con moédulos que cubren examenes de inglés de
negocios con profesores certificados y expertos en ensefar inglés en linea.
[Englishlive]

NOMBRE: brainlang

DESCRIPCION: La plataforma tecnoldgica proporciona contenido visual,
imagenes y subtitulos, el software consiste en realizar un conjunto de videos
donde seran calificadas por su nivel, el sistema asignara un nivel adecuado para el

cliente donde podra ser regulado. [brainlang]



7. DESARROLLO DEL PROYECTO
7.1. FASE 1:

7.2. DIAGRAMA DE CONTEXTO

Diagrama de contexto. Es un panorama basico de todo el sistema o0 proceso que
se estd analizando o modelando. Esta disefiado para ser una vista rapida que
muestra el sistema como un Unico proceso de nivel alto, con su relacién con
entidades externas. Debe ser entendido facilmente por una amplia audiencia,
incluidas partes interesadas, analistas de negocios, analistas de datos y

desarrolladores. [1]

> Flataforma de ingles USTA %

Consume el contenido de la aplicacidn
Configuracidn del contendid de |a aplicacidn que a sido desarrollado

Administrador Cliente Usuario

Figura 1. diagrama de contexto Fuente: Autores

El cliente consume los contenidos que ha sido configurados por un administrador
como por ejemplo los contenidos dindmicos empezando por videos, imagenes,
quizas, parrafos en los cuales se podran autocompletar arrastrando texto corto de
un lado a otro y asi ir subiendo de nivel y desbloquear nuevas cosas (llustraciéon
1).



7.3. DIAGRAMAS DE CASO DE USO

En un diagrama de casos de uso no se muestran los casos de uso en detalle;
solamente se resumen algunas de las relaciones entre los casos de uso, los
actores y los sistemas. En concreto, en el diagrama no se muestra el orden en que

se llevan a cabo los pasos para lograr los objetivos de cada caso de uso. [2]

El caso de uso representa la realidad del sistema viéndolo desde el punto de vista
del cliente, donde se observaran pasos o secuencias desde el momento que se
accede a la plataforma, siguiendo por la vista o la lista de los recursos y

continuando con el desarrollo del recurso seleccionado.



7.2.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO NIVEL 1

Este diagrama muestra los médulos del sistema, los actores involucrados y las

restricciones si se llegaran a necesitar (llustracion 2)

PLATAFORMA DE INGLES
USTA(sistema)

Usuario
i LISTAR CURSOS.

~

GESTIONAL
USUARIOS

Administrador docente

GESTIONAR
RECURSOS

MATRICULAR
\
GESTIONAR
L —> CURSOS <

DESARROLAR
RECURSO

Figura 2. Diagrama de caso de uso Nivel 1 general Fuente: Autores

Casos de uso general

ID: CU-00000

Nombre: General

En este caso de uso se presenta la interaccion de los

Descripcién: diferentes actores (clientes - administrador) en el sistema.

Flujo de eventos 1. Gestién de usuarios.




2. Gestion de recursos.

3. Gestionar semanas.

Propuesta gréfica:

N/A

Precondicion:

Autenticar en plataforma CU-000015

Postcondicién:

n/a

Actores:

usuario cliente

Comentarios

consideraciones:

En el caso de uso se aplicara la interfaz grafica la cual
describe todas las interacciones con los diferentes

actores que hay y sus actividades




7.2.2 CASO DE USO NIVEL 2

Este caso de uso representa las operaciones del sistema, en algunos casos puede

derivar en un nivel de casos de uso mas especializado o nivel 3, (llustracion 3,

llustracion 4, llustracion 5, llustracion 6, llustracion 7, llustracion 8)

7.2.2.1. DIAGRAMA DE CASO DE USO LOGIN

Diagrama de login muestra como el usuario interactia con la aplicacion para

entrar a la plataforma de inglés.

AUTENTICAR

Usuario

Figura 3. Diagrama de caso de uso Login, Se encuentra en el nivel 1 (Lv1)

Fuente: Autores

Caso de uso login

ID: CU-00001

Nombre: Login
El usuario podra acceder a la plataforma, entrando a una
ventana de login, una vez dentro de esta ventana tendra que
diligenciar dos campos donde pedira nombre, clave. El usuario

Descripcion: tendra que dar clic sobre el boton entrar, para que la




informacion sea verificada por el sistema, si el sistema
comprueba que la informacion es valida el usuario podra
acceder de lo contrario el usuario podra diligenciar el
formulario nuevamente o acceder a la seccién de recuperar

contrasefa.

Flujo de eventos

1. El sistema carga el formulario de ingreso.

2. El usuario diligencia los datos en los campos requeridos
(nombre de usuario y clave).
3. If si el sistema comprueba que los datos ingresados, son
correctos dara accedo a la plataforma.
4. If Si el sistema comprueba que los datos ingresados no son
correctos, mostrara un mensaje al usuario, avisando que los
datos no corresponden al usuario.

5. else Si los datos ingresados por el usuario no son validos
en el sistema, se mostrard una pestafia con la opcion de

recuperar contrasefia.

Propuesta

gréfica:

(IR SR H -/_Pl

&

LISFR

PARSWORD

& Nemenbar socoum?

Precondicion:

Autenticar en plataforma CU-000015

Postcondicién:

Envio de mensaje de confirmacion de entrada

Actores:

usuario cliente




En el caso de uso se aplicard una interfaz grafica donde
Comentarios o|describe las

consideraciones: |acciones del usuario, como diligenciar las casillas de texto

donde podra acceder al sistema.

7.2.2.2. DIAGRAMA DE CASO DE USO RECUPERAR CONTRASENA

Diagrama donde se podra recuperar la contrasefia por medio del correo que sea

insertado en la plataforma.

recuperar contrasefia

Usuario

Figura 4. Diagrama de caso de uso recuperar contrasefia, Se encuentra en

el nivel 1 (Lvl) Fuente: Autores

Caso de uso recuperar contraseia

ID: CU-00002

Nombre: Recuperar contrasefia

Descripcion: En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde va




Caso de uso recuperar contrasefa

describir como el usuario debe realizar la recuperacion de la
contrasefia de acceso al sistema, se tendran un campo de

tipo texto para que el usuario ingrese el correo

1. Se validara el correo electronico si existe

1.1 Debe ingresar el correo electronico donde se le envira un
Flujo de eventos |link que lo remitira al cambio de la contrasefia

2. Se diligenciaran los campos para que el usuario ingrese la

nueva contrasefa

Titule de didlogo

URL-WWW.LOGIN.COM p
Propuesta ®
g rafica: Ingrese su correo electronico
Precondicioén:
Postcondicion: N/A
Actores: usuario cliente WEB

Comentarios 0

consideraciones:




7.2.2.3. DIAGRAMA DE CASO DE USO CAMBIAR CONTRASENA

Diagrama donde se podrd cambiar la contrasefia por medio del correo que sea

insertado en la plataforma.

Cambiar contraseia

Usuario

Figura 5. Diagrama de caso de uso cambiar contrasefia, Se encuentra en

el nivel 1 (Lvl) Fuente: Autores

Caso de uso cambiar contrasefa

ID: CU-00003

Nombre: cambiar contrasefia
En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde va
describir como el usuario debe realizar la recuperacion de la
contrasefa de acceso al sistema, se tendran dos campos de
tipo password para que el usuario ingrese una contrasefa

Descripcion: nueva

Flujo de eventos

1. Debe ingresar el correo electrénico donde se le envira un




Caso de uso cambiar contrasefia

link que lo remitira al cambio de la contrasefia
2. Se diligenciaran los campos para que el usuario ingrese la

nueva contrasefa

Propuesta

gréafica:

URLWWW. LOGIN.COM p

O

NEW PASSWORD

AGAINT PASSWORD

Precondicion:

Postcondicién:

N/A

Actores:

usuario cliente WEB

Comentarios 0

consideraciones:




7.2.2.4. CASO DE USO LISTAR SEMANAS

Este diagrama muestra como el usuario podré ver la lista de las semanas de la

plataforma de inglés, donde podra acceder a dicha semana.

Usuario

Listar semana

Figura 6. Diagrama de caso de uso listar semana, Se encuentra en el nivel

1 (Lv1) Fuente: Autores

Caso de uso curso listar semanas

ID:

CU-00004

Nombre:

Listar semanas

Descripcion:

En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde va
describir como

Se listara las semanas especificas por curso matriculado

Una vez el usuario acceda al sistema, podra entrar al menu
principal en donde se listaran la cantidad de semanas
estipuladas para dicho curso, listado se listara teniendo en

cuenta los siguientes items




Caso de uso curso listar semanas

- Por fecha de creacion del curso

- Nombre

1. Se selecciona la semana segun el curso matriculado
2. Una vez seleccionada la semana podra hacer clic en el
Flujo de eventos |botdn ver de esta manera puede acceder al contenido

especifico de esa semana

3.
LISTADO DE SEMANAS pe
SEMANA 1 [/ SEMANA 2 (D
B Actiadad 1 B Actividad 1
L, . E Activdad 2 E Actividad 2
Propuesta grafica: B s B s
SEMANA 3 (O SEMANA4 (O
B Acthadad 1 B Actividad 1
B Acthadad 2 H Actividad 2
B Acthadad 3 B Actividad 3
<< ANTERIOR SIGUIENTE >>
Precondicion: Autenticar en plataforma CU-00001
Postcondicion: N/A
Actores: usuario cliente WEB

Comentarios 0

consideraciones:




7.2.25. CASO DE USO LISTAR RECURSOS

Este diagrama muestra como el usuario podra ver la lista de Los recursos de la

plataforma de inglés, donde podra acceder a los recursos para ser desarrollados.

uSUARIO

Figura 7. Diagrama de caso de uso listar recursos, Se encuentra en el

nivel 1 (Lvl) Fuente: Autores

Caso de uso curso listar recursos

ID:

CU-00005

Nombre:

Listar recursos

Descripcion:

En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde va
describir como

Se listara las actividades especificas por cada semana

Una vez el usuario acceda al sistema, podra entrar al menu
principal en donde se listaran las actividades estipuladas por

cada semana, mostrando por otra parte la calificacion de




Caso de uso curso listar recursos

dicha actividad

Flujo de eventos

1. Se selecciona la actividad segun la semana
2. Una vez seleccionada la actividad podra hacer clic en el
botdbn ver el contenido temético de la semana vy

posteriormente pueda desarrollarla.

Pantalla:

URLWWW_LISTAR COM

LISTADO DE RECURSOS SEMANA 1 /O
ACTIVIDADES CALIFICACION
Actividad 1 IZ'
Actividad 2
Actividad 3.
B Actividad 1
e =
3] kliwdadl %
Actividad 3

<< ANTERIOR SIGUIENTE >>

Precondicion:

Autenticar en plataforma CU-00001

Postcondicién:

N/A

Actores:

usuario cliente WEB

Comentarios o

consideraciones:




7.2.2.6.

CASO DE USO DESARROLLA RECURSOS

Caso de uso donde se mostraran recursos a desarrollar como son los dinamicos,

estatico y multimedia.

Usuario

DESARROLLO DE recursos

<<Extend>>

<<Extend>> <<Extend>>

Figura 8. Diagrama de caso de uso desarrollar recursos, Se encuentra en

el nivel 2 (Lv2) Fuente: Autores

Caso de uso desarrollar recurso

ID: CU-00006
Nombre: Desarrollar el curso especifico en estado disponible.

Una vez haya seleccionado el recurso a desarrollar, el
Descripcion: sistema redirigira al usuario al médulo seleccionado.

Flujo de eventos

1.El sistema compraba que recurso fue seleccionado

2.El sistema redirige al wusuario al modulo que

corresponda.

Propuesta gréfica:

No aplica una pantalla en este caso de uso




Caso de uso desarrollar recurso

Precondicién: CU-00003
Postcondicién: o Casos de uso especificos
Actores: usuario cliente

. En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde
Comentarios o] o _ )
. ' va describir como se debe realizar la seleccion de las
consideraciones: o . L
actividades que se pueden realizar en la aplicacion.

7.2.3. CASOS DE USOS NIVEL 3

Este nivel representa las operaciones especializadas de la plataforma de inglés,
haciendo énfasis en el usuario que accede via web (lustracion 9, llustracion 10,

llustracion 11)




7.2.3.1. CASO DE USO DESARROLLAR RECURSO ESTATICO

Diagrama de recurso estatico, donde podra utilizar la compresién lectura para

poder desarrollar la pregunta propuesta.

Usiario

Figura 9. Diagrama de caso de uso desarrollar recursos estaticos, Se

encuentra en el nivel 3 (Lv3) Fuente: Autores

Caso de uso desarrollar recurso estatico

ID:

CU-00007

Nombre:

curso estatico

Descripcion:

En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde va
describir como se debe realizar el curso estatico, este estara
compuesto por un texto y una pregunta realizada por un
administrador, esta pantalla tendra una opcién de guardar la
respuesta dada por el usuario y podra continuar a la siguiente
pregunta.

Una vez el usuario acceda al recurso estatico, encontrara un

texto plano, seguido de una pregunta que carga el sistema,




Caso de uso desarrollar recurso estatico

luego se mostrara un cuadro de texto(input), que sera el
campo donde el usuario tendra que diligenciar con la
respuesta, y por ultimo encontrara un boton con el texto de
responder, para que el sistema compruebe que el campo de
respuesta no se encuentre vacio y asi este pueda subir la

informacioén al sistema.

Flujo de eventos

1. El sistema cargara la informacién correspondiente al
recurso que se esté desarrollando.

2. Cargara el texto correspondiente, junto con la pregunta y lo
mostrar en un campo de la pantalla

3. Se mostrard un campo de texto vacio donde el usuario
ingresard la respuesta

4. Al hacer click en el botén enviar se guardara la respuesta
dada por el usuario, previamente a esto se mostrara un
mensaje para confirmar si desea guardar la respuesta.

5.While se mostrara la siguiente pregunta (paso 1) con el

MisSmo proceso mientras existan preguntas para responder.

Propuesta

gréfica:

B ETATCD e

]J/\‘\ mimag ’

Larwr lpein B ey dereny wal o e pieieg sl

e 11500 Das deps P bREREIN S SlavR

ESMn when Bn urbessey gk lsch @ gaiy of G ard sccambled 8 s
SaRE & Hpe SaE A i K05 SarAes] ot iy Ren BEANIES . Bl BS

Fwaap inlz sckan: iraeting

PRET.HTA

Wikei s o it o feam |

&Ko —

Precondicion:

Autenticar en plataforma CU-00003




Caso de uso desarrollar recurso estatico

Postcondicién:

Actores: usuario cliente

Una vez finalizada las actividades correspondientes a una
Comentarios o|semana especifica, el sistema debera indicar que debe iniciar
consideraciones: |un nuevo recurso con el fin indicar al usuario el proceso

dentro del curso.




7.2.3.2. CASO DE USO DESARROLLAR RECURSO DINAMICO

Diagrama de recurso dindmico, donde podra utilizar la compresion lectura para

poder diligenciar los cuadros en blanco propuesta.

Usuario

Figura 10. Diagrama de caso de uso desarrollar recursos dinadmicos,

Se encuentra en el nivel 3 (Lv3) Fuente: Autores

Caso de uso desarrollar recurso Dinamico

ID: CU-00008
Nombre: Curso Dindmico
Descripcion: En este caso de uso se aplica una interfaz grafica, donde va

describir como se debe realizar el curso dinamico, este estara
compuesto por un texto y una pregunta realizada por un
administrador, esta pantalla tendra una opcion de guardar la
respuesta dada por el usuario y podra continuar a la siguiente
pregunta.

Una vez el usuario acceda al recurso dinamico, encontrara un




Caso de uso desarrollar recurso Dinamico

texto dentro del cual se encontraran campos de texto dentro
del mismo, con el fin de que el usuario complete cada campo
con la palabra correcta la cual le da el orden logico dentro de
la tematica del texto , y por ultimo encontrara un botén con el
texto de responder, para que el sistema compruebe que el
campo de respuesta no se encuentre vacio y asi este pueda

subir la informacién al sistema.

Flujo de eventos

1. El sistema cargara la informacion correspondiente al
recurso que se esté desarrollando.

2. Cargara el texto correspondiente, y dentro del mismo se
encuentran campos de textos vacios donde el usuario debe
completar el texto con las palabras correctas

3. Al hacer click en el boton enviar se guardara la respuesta
dada por el usuario, previamente a esto se mostrara un
mensaje para confirmar si desea guardar la respuesta.
4.While se mostrara la siguiente pregunta (paso 1) con el

MismMo proceso mientras existan preguntas para responder.

Propuesta
gréfica:

{2 Lorem Ipsum »
Lewars lpuum & sy b ol 1 prnleg and DEasElng
ooty LowT ipear fes beet e rdusing's sardsd oy beed
wuat wncw B 15008, when mn unkoees baae a gabey of by
wrcl norerissd 6 o raks ® fppe spscomen oo H hes wusaesd =of
orly-Bam semirien Buf ains Fus lnap inin sbsmein hpemsting, 1 a

swsabimtes fact that m well ‘58 cimirecie (g He sandubie
saris of 3 page whes ksoking o b= izpoat The pais of usisg Lorem
e 5 el K s @ mawe-orbess seenal desvibasion of k2 as
ppposed m pzing "Come here covieT heny. kg kool B
radabia Esglch. Mary deshies publshing sacages and vl poga
sciciy row mm Lznem mom o e delesd model e, and @

saaich izeam il uncrer many el siss 58 in e
riancy \Varous ssmcrs zlns over the yeas, soTebmes T7

Accidert, nzmaimas 37 pass (injeced huresur asdthe )

ik L

& s

Precondicion:

Autenticar en plataforma CU-00003




Caso de uso desarrollar recurso Dinamico

N/A
Postcondicién:

Actores: usuario cliente

Una vez finalizada las actividades correspondientes a una
Comentarios o|semana especifica, el sistema debera indicar que debe iniciar
consideraciones: |un nuevo recurso con el fin indicar al usuario el proceso

dentro del curso.




7.2.3.3.

CASO DE USO DESARROLLAR RECURSO MULTIMEDIA

Diagrama de recurso multimedia, gracias al video que se presenta en la aplicacion

el usuario podra desarrollar la actividad y preguntas propuestas.

Usuarior

Figura 11. Diagrama de caso de uso desarrollar recursos multimedia, Se

encuentra en el nivel 3 (Lv3) Fuente: Autores

Caso de uso desarrollar curso multimedia

ID:

CU-000009

Nombre:

Curso multimedia

Descripcion:

Este caso de uso maneja una interfaz la cual tiene un tipo de
multimedia para poder responder a estas preguntas, esta
interfaz mostrara un video y de ese video se encontrar unas
preguntas para el usuario, con el fin de que se vea el tiempo
del video para responderlas. Una vez se diligencien estas se

guardaran para que el usuario continte con el curso.

Una vez el usuario acceda al recurso de multimedia,




Caso de uso desarrollar curso multimedia

encontrara un video, y cuadros de texto con ciertos tiempos
gue corresponden al video, el usuario debera reproducir el
recurso multimedia, para poder ingresar la palabra
correspondiente al evento de tiempo indicada en el campo de
texto, y por ultimo encontrara un botén con el texto de
responder, para que el sistema compruebe que el campo de
respuesta no se encuentre vacio y asi este pueda subir la

informacion al sistema..

Flujo de eventos:

1. El sistema cargara la informacion correspondiente al
recurso que se esté desarrollando.

2. El sistema cargara un video con sus respectivos controles,
gue son pausar e iniciar y retroceder, de tal modo que el
usuario pueda contextualizar y encontrar la palabra
correspondiente al tiempo indicado.

3. Al hacer click en el botdén enviar se guardara la respuesta
dada por el usuario, previamente a esto se mostrara un
mensaje para confirmar si desea guardar la respuesta.

4 While se mostrara la siguiente pregunta (paso 1) con el

mMismo proceso mientras existan preguntas para responder.

Propuesta

gréafica:




Caso de uso desarrollar curso multimedia
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Precondicion: Autenticar en plataforma CU-00003
Postcondicién: N/A
Actores: usuario cliente

Una vez finalizada las actividades correspondientes a una
Comentarios 0 [semana especifica, el sistema debera indicar que debe iniciar
consideraciones: |{un nuevo recurso con el fin indicar al usuario el proceso

dentro del curso.




7.4. FASE 2

7.5. DIAGRAMA DE CLASES DEL DOMINIO

En los diagramas de clases de UML se describen el objeto y las estructuras de
informacion que se usan en la aplicacion, tanto de forma interna como en la

comunicacién con los usuarios. [3]



Persan

Institute
- id: Int
-name: String
h‘im'l‘ Strin -lastName: String
g -document: String

-bornDate: Date

User
Py
-courseList
¥
Course Enroll
-userName: Smng
~password: String
o -status: boolean
gkt -enrollment date:
-name: String oo

-hoursAmount : Float

—courseus\L<>
weekList

Week

-name: String
-startDate: Date e | Student
-endDate; Date

-status: boolean Teacher

~code: String
Text
-category: String —_—
-contentList
Content
-id: Int Multimedia
-name: String StaticContent
-calification: Float
-url: String

-status: Boolean
-video: boolean

-guestion: String

7

Dynamic
-text: String -student
-itemList
-answerStaticContent I
Item
~tiem: Int
-word: String
-wordList
word -answerltem
-idward: Int
-lacation: Int
Answer
~diAnswer:int
A -answer

Figura 11. Diagrama de clases del dominio Fuente: Autores



El diagrama de clase muestra un modelo estatico de la aplicacion, sus clases
atributos y métodos; igualmente entrega una estructura légica que sirve para el
programador como guia para poder crear los métodos necesarios y asi logar el

funcionamiento adecuado del aplicativo que se va desarrollar.



7.6. DIAGRAMA DE SECUENCIAS

Los diagramas de secuencia son una solucion de modelado dinamico popular en
UML porque se centran especificamente en lineas de vida o en los procesos y
objetos que coexisten simultdneamente, y los mensajes intercambiados entre ellos
para ejecutar una funcion antes de que la linea de vida termine. Junto con nuestra
herramienta de diagramacion UML [4].

Week: myWeek Co !;[ Enroll: myEnroll.
el Week: myWeek T Enroll: myEnroll

1. Autenticate String, String boolean

2. listWeeks Courseld ListWeek

3. listResource weekld ListResource

.
6. selectGourse idCourse

'
5. ManageUser email, document, bornDate, name, lastNmae : bolean A A
7. myCourse

1 10. authentication email. password boolean
'

9. enrollement

11. Develope

\
11. Graded
1

Figura 12. Diagrama de secuencias Fuente: Autores

Este diagrama representa el funcionamiento general del sistema, incluyendo
desde la autenticacion, gestion de cursos, gestion de semanas, gestion de
contenidos y matricula de un estudiante en el curso. Los métodos contemplados
para hacer interactuar todas estas clases son los mensajes para conectarlas.
Diagrama de caso Nivel 1




7.6.1. DIAGRAMA DE SECUENCIA AUTENTICAR
Este diagrama representa el funcionamiento de la autenticacion de usuario en el

sistema, Los métodos contemplados para hacer interactuar las clases son los

mensajes para conectarlas, Diagrama caso de uso login.

User:myUser
1
I
I
1

Actor 1. Authenticate (String, String) boolean

X

Figura 13. Diagrama de secuencia autenticar Fuente: Autores



7.6.2. DIAGRAMA DE SECUENCIA RECUPERAR CONTRASENA
Este diagrama representa el funcionamiento de recuperar contrasefia del usuario
en el sistema, Los métodos contemplados para hacer interactuar las clases son

los mensajes para conectarlas, Diagrama caso de uso recuperar contraseia.

UsermyUser

Actor 1. RecoveryPassword (String email) String

X

Figura 14. Diagrama de secuencia recuperar Fuente: Autores



7.6.3. DIAGRAMA DE SECUENCIA CAMBIAR CONTRASENA
Este diagrama representa el funcionamiento de cambiar la contrasefia del usuario
en el sistema, Los métodos contemplados para hacer interactuar las clases son

los mensajes para conectarlas, Diagrama de caso uso cambiar contrasefia.

User:myUser
1
I
I
1

Actor 1. ChangePassword (String newPassword, String userName) boolean

X

Figura 15. Diagrama de secuencia cambiar contrasefia Fuente: Autores



7.6.4. DIAGRAMA DE SECUENCIA LISTAR SEMANA
Este diagrama representa el funcionamiento de listar semana en el sistema, Los
métodos contemplados para hacer interactuar las clases son los mensajes para

conectarlas. Diagrama caso de uso listar semana.

User:mylUser . L . L
myList
1
1
1
1
1
1 1
| |
I 1. listWeek(idCourse) I
I -
0,.*
|

Figura 16. Diagrama de secuencia listar semana Fuente: Autores



7.6.5. DIAGRAMA DE SECUENCIA LISTAR RECURSO
Este diagrama representa el funcionamiento de listar los cursos del sistema en el
sistema, Los métodos contemplados para hacer interactuar las clases son los

mensajes para conectarlas, Diagrama caso de uso listar recurso.

UsermyUser Resourcelist:
myList
1
1
1
1
1
! 1
! 1
I 0;* \
0:-* 1. listAllResource o
1
< — — — — —— — — —

Figura 17. Diagrama de secuencia listar recurso Fuente: Autores



7.6.6. DIAGRAMA DE SECUENCIA DESARROLLAR RECURSO ESTATICO
Este diagrama representa el funcionamiento de los recursos estaticos para
desarrollar por el usuario en el sistema, Los métodos contemplados para hacer

interactuar las clases son los mensajes para conectarlas, Diagrama caso de uso

desarrollar recurso estatico.

Content:

Enroll: myEnroll o ..

Usermyllser myContent Static
i |
1 I
1 I
1 I
1 I
1 1 1
1 1 I
1 U-__* 1 |
L 1
0,* 1. listEnrollCourse |
1 I
K — e = — — — - |
| 2. listEnroll !

3. listContent

 J

1
1
1
rh
1
1
1

- —— —— —— o —— —— ———— e ——————————— -
4, selectStaticContent :

idStaticContent !
5. develofResource

6. Graded

Figura 18. Diagrama de secuencia desarrollar recurso estéatico Fuente:

Autores



7.6.7. DIAGRAMA DE SECUENCIA DESARROLLAR RECURSO DINAMICO
Este diagrama representa el funcionamiento de los recursos dinamico para
desarrollar por el usuario en el sistema, Los métodos contemplados para hacer

interactuar las clases son los mensajes para conectarlas. Diagrama caso de uso

desarrollar recurso estatico.

, Content: myContent
Enroll: myEnroll -
UsermyUser ——
| |
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1 1
1 1 1
| U-_* 1 1
0,.* 1. listEnrollCourse o :
1 1
<t —— - — = — — — — = !
2. listEnrall 1
|
I

I, M P
Y

selectDynamicContent .
idDynamicContent 1
1

developDynamic
e — —— — — —— — e e —— ————— — —
I 1

Figura 19. Diagrama de secuencia desarrollar recurso dinamico

Fuente: Autores



7.6.8. DIAGRAMA DE SECUENCIA DESARROLLAR RECURSO MULTIMEDIA
Este diagrama representa el funcionamiento de los recursos multimedia para
desarrollar por el usuario en el sistema, Los métodos contemplados para hacer

interactuar las clases son los mensajes para conectarlas, Diagrama caso de uso

desarrollar recurso estatico.

. Content: myContent
Usermylser multimedia

| i
1 1
1 1
1 1
1

| . |

| 0.* | !

0,* 1. listEnrollCourse o ;

! 1

e — — ——— — — — — —

! 2. listEnraoll ! !

1 1

! ' 3. listContent

L rh oy

I | o

1 | .

| | !

| | !

I"‘_ —————————— -, . — —— — — — — — — —— -

4, selectStaticContent
idMultimediaContent

Figura 20. Diagrama de secuencia desarrollar recurso multimedia

Fuente: Autores



7.7. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Los diagramas de actividades, junto con los diagramas de casos de uso y los
diagramas de maquina de estados, son considerados diagramas de
comportamiento porque describen lo que debe suceder en el sistema que se esta

modelando. [5]

El diagrama de actividades describe cuales son los roles involucrados dentro del
sistema, ademas de indicar cuales es el alcance de cada uno de los roles. Cada
uno de los roles tiene unas actividades(tareas), que puede ejecutar, si bien ambos
se autentican sobre el mismo sistema la responsabilidad son descritas por cada

uno de los carriles que se presenta en el diagrama de actividades.



SWIMLANE ACTIVITY DIAGRAM

If administrator

¥

-True%>—False—

ADMINISTRADOR STUDENT
Y A\
CourseManage } [ CourseList }
1
If Create Week If exist Week
False False
Tru
True True
[ WeekManage J listWeek
1
f create Content If exist Content
False False
True
True True
[ ManageContent } DevelopContent
False
i -Tr
[ Graded ]

Figura 21. Diagrama de actividades Fuente: Autores



Este diagrama de actividades indica que el rol administrador realiza gestion de
cursos, de igual forma realiza la gestion de semanas que estan contenidas dentro
de un curso, asi mismo realiza la gestion de contenidos que son los que va a
desarrollar un estudiante especifico.

El rol estudiante en el cliente web indica que primero realiza el listado de los
cursos en los cuales esta matriculada, esto se debe de hacer de forma automatica,
ya que es la primera pantalla que se muestra cuando el cliente ingresa a la
plataforma, de acuerdo al curso que este matriculado, se mostrara un listado de
semanas donde podra acceder y cada una tendra un contenido especifico el cual

podra responder el cliente.



7.8. DIAGRAMA DE CLASES DE NEGOCIO

Modelar el proceso de negocio es una parte esencial de cualquier proceso de
desarrollo de software. Permite al analista capturar el esquema general y los
procedimientos que gobiernan el negocio. Este modelo provee una descripcion de
donde se va a ajustar el sistema de software considerado dentro de la estructura

organizacional y de las actividades habituales. [6]
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Figura 22. Diagrama de clases de negocio Fuente: Autores




Este diagrama muestra la organizacion que se tiene en la aplicacion, al igual que
nos muestra la estructura y la organizacion, podemos observar los diferentes roles
que hay o interactuan con la aplicacién, y como cada uno de estos interactian
entre si, se encuentra el diagrama de clases dominio y diagrama de

secuencias.



7.9. FASE 3

7.10. DIAGRAMA DE COLABORACION

Un diagrama de colaboracion representa una colaboracion, que es un conjunto de
funciones de objeto relacionadas en un contexto determinado y una interaccion,
que es el conjunto de mensajes intercambiados entre los objetos para lograr una
operacion o resultado. Es un diagrama de interaccion que muestre, para un evento
de sistema definido por un caso de uso, como un grupo de objetos colaborar entre
si. [7]

‘User

1.2. ChanguePassward(String newPasswaork, String UserName)

‘User

1.1. RecoveryPassword (String email String)

2. listWeek(idCourse)

1. Authenticate (String, Strin
-------------------- (_____g_____g)__““> :Enroll ——— — = — weekList

:Student [ Bttty

7. ListContent |

4. listResourse(idCourse) 5. selectResourse()

I
I 6. ListContent
I
1

Content resourselist

Figura 23. Diagrama de colaboracién Fuente: Autores



El diagrama de colaboracion muestra interacciones organizadas alrededor de los
roles. Muestra una secuencia de pasos para el usuario para acceder y realizar el

contenido de esta aplicacion.

7.11. DIAGRAMA DE ESTADOS

Un diagrama de estado representa una maguina de estado. Documentacién de
eventos y transiciones, un diagrama de estado muestra la secuencia de Estados
gue pasa un objeto durante su vida. Para representar un flujo controlado por
acciones generadas internamente en lugar de eventos externos, utilice un

diagrama de actividades. [8]

El diagrama de estados Identifica los objetos principales de cada uno de los roles,
este diagrama toma lo mas importante para cada uno de estos como:(si esta
creado, 0 no se encuentra en la base de datos), curso (si se encuentra creado o
no esta disponible), sema (puede estar creada y activada, o la semana se

encuentra inactiva) y los contenidos de la aplicacion.



7.11.1. DIAGRAMA DE ESTADOS USER

El diagrama de estados usuario indica cada proceso que puede estar el usuario,
van a ser creados por medio de la aplicacién, (No son preexistentes 0 no se
encuentran creados previamente). El usuario tiene una particularidad y es ademas
de permitir las operaciones basicas que son (creacion, edicién (puede llegar a
cambiar o recuperar la contrasefia si en un dado caso es perdida) y el usuario

puede ser eliminado, donde al final tendra un estado de inactivo o activo.



Created

Eliminar

inactive

Figura 24. Diagrama de estados user Fuente: Autores

7.11.2. DIAGRAMA DE ESTADOS COURSE

El diagrama de estado curso indica que van a ser creados por medio de la
herramienta, (No son preexistentes o0 no se encuentran creados previamente). El
curso tiene una particularidad y es ademas de permitir las operaciones basicas
gue son (creacion, edicion y eliminacion) y final podra acceder a los diferentes

cursos creados para el desarrollo de estos.



?

Remove Edit

inactive

Figura 25. Diagrama de estados course Fuente: Autores

7.11.3. DIAGRAMA DE ESTADOS WEEK
El diagrama de estado semana indica que van a ser creados por medio de la
herramienta, (No son preexistentes 0 no se encuentran creados previamente). La

semana tiene una particularidad y es ademas de permitir las operaciones basicas



gue son (creacion, edicion y eliminacion) y final podra acceder a las diferentes

semanas creados donde podra ver cada contenido que estas tienen.

Created

Active

Remove

inactive

Figura 26. Diagrama de estados week Fuente: Autores

7.11.4. DIAGRAMA DE ESTADOS RESOURCE
El diagrama de estado de recurso indica que los recursos dinamicos estaticos y

multimedia van a ser creados por medio de la herramienta, (No son preexistentes



0 no se encuentran creados previamente). El recurso tiene una particularidad y es
ademas de permitir las operaciones basicas que son (creacion, edicion y
eliminacién también es marcado para poder ser calificada “Desarrollado”) y final

mente puede tener un estado de “calificado”.



Resource

Created

Remove

usuario, curso,
semana,
Develope resourse

Graded

Figura 27. Diagrama de estados resource Fuente: Autores



7.12.FASE 4

7.13. DIAGRAMA DE PAQUETES

Los diagramas de paquetes se usan para reflejar la organizacion de paquetes y
sus elementos. Cuando se usan para representaciones, los diagramas de paquete
de los elementos de clase se usan para proveer una visualizacion de los espacios
de nombres. Los usos mas comunes para los diagramas de paquete son para
organizar diagramas de casos de uso y diagramas de clase, a pesar de que el uso

de los diagramas de paquete no es limitado a estos elementos UML. [9]

Institute \ User \

Person <<Class>>
User<<Class>>
Teacher<<Class>>
Student<<Class>>
Enroll<<Class>>

Institute<<class>>
Course<<class>> = = = = m e
Week<<class>>

Resource \

Content<<class>>
StaticContent<<class>>
DynamicContent<<class>>
MultimediaContent<<class>>
word<<class>>
Answer<<class>>

e ——
.

Figura 28. Diagrama de paquetes Fuente: Autores

Este diagrama ilustra el conjunto de clases interfaces y dependencia para indicar
un orden de construccion para caso particular se encuentran que se debe
comenzar por el paquete user, después el institute y finalizar con resource, es de

anotar que resource depende de los dos paguetes.



7.14. DIAGRAMA COMPONENTES

diagrama de componentes para describir un disefio que esta implementado en
cualquier idioma o estilo. Solo es necesario identificar los elementos del disefio
que interactuan con los otros elementos, los disefio se encuentran en un conjunto
de registros de entradas y salidas. Los componentes pueden ser de cualquier

escala y pueden estar interconectados de cualquier manera. [10]

WEB

- J

Figura 29. Diagrama de componentes Fuente: Autores

El diagrama de componentes se puede visualizar los componentes principales del
sistema asemejandose al diagrama de despliegue, este contempla la
comunicacién y dependencias que se encuentran heredadas de diagrama de
paquetes. Teniendo una ampliacion mévil que va tener comunicacion con el
componente de servicios y que a su vez este ejerce una interfaz de comunicacion,
con la aplicacion web que es la que contiene la légica de negocio y ejerce la

persistencia de los datos en el sistema.



7.15. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Los diagramas de despliegue estan formados por varias formas UML. Las cajas
tridimensionales, conocidas como nodos, representan los elementos basicos de
software o hardware, o nodos, en el sistema. Las lineas de nodo a nodo indican
relaciones y las formas mas pequefias contenidas en los cuadros representan los

artefactos de software que se implementan. [11]

Deployment 7

D B i e e . Web Server

I ! CT

Web

-

Figura 30. Diagrama de despliegue Fuente: Autores

El diagrama ilustra los nodos en los cuales se van a desplegar los componentes y
las desentendencias de despliegue en el orden en el cual se deben realizar por el
personal designado, indicando que primero se deben realizar las operacion, o
modificaciones en base de datos, en siguiente instancia se deben desplegar los
componentes web, teniendo en cuenta la dependencia de diagramas previo se
debe realizar primero el despliegue le la aplicacion web y posterior mente el
componente de servicios, para finalmente tener la disponibilidad de desplegar la

aplicacion movil y completar el circuito de interaccion entre los nodos.



7.16. DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

Un diagrama entidad-relacion, también conocido como modelo entidad relacion o
ERD, es un tipo de diagrama de flujo que ilustra como las "entidades”, como
personas, objetos o conceptos, se relacionan entre si dentro de un sistema. Los
diagramas ER se usan a menudo para disefiar o depurar bases de datos
relacionales en los campos de ingenieria de software, sistemas de informacién

empresarial, educacion e investigacion. [12]
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Figura 31. Diagrama de entidad relacion Fuente: Autores



El diagrama entidad relacion muestra en la relacion de la base de datos en un
modelo estatico del sistema involucra los campos y datos para el negocio del
sistema de gestion de aprendizaje de la plataforma de inglés para la universidad
santo tomas, dentro de los cuales se destacan las siguientes entidades:

¢ Institute
e Course
e Week

e Dynamic _Countent
« Static_Countent

e Multimedia_Countent

« Word

e Answer

e Student
e Teacher

e Enroll



8. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En esta seccion se debe especificar el tiempo requerido para cumplir las fases y
actividades planificadas para el proyecto.

Ejemplo:

Tabla 1. Cronograma de actividades

Meses Mes 1 Mes 2

SEINENRES 1 2 3 4 1 2 3 4
ETAPA 1. ACCIONES PREVIAS

* Actividad 1: Gestion ante la Universidad
para revisar opciones de trabajo de grado.

} * Actividad 2: Definir la opcién viable de
acuerdo a lo propuesto

* Actividad 3: Adelantar acciones con las
directivas del &rea de sistemas para definir el
tema para el desarrollo tecnoldgico

* Actividad 4: Realizar los tramites de
comunicacion en la Universidad para
oficializar la aceptacion del desarrollo
tecnoldgico.

* Actividad 5: Reuniones para definir objetivo
del desarrollo tecnolégico y acompafiamiento
al desarrollo del trabajo.

ETAPA 2. DEFINICION METODOLOGICA

* Actividad 1: Desarrollo y concrecién de la

idea.

*Actividad 2: Proceso investigativo



Meses Mes 1 Mes 2

SEIMENES 1 2 3 4 1 2 3 4

(metodologia, instrumentos............ )

* Actividad 3: Revisar el comportamiento del
proceso actual

* Actividad 4: definir acciones y alcance a
mejorar

ETAPA 3. DESARROLLO DEL PROYECTO
FASE 1

*Actividad 1: ELABORAR DIAGRAMA DE
CONTEXTO

* Actividad 2:_ELABORAR DIAGRAMAS DE
CASO DE USO (DIAGRAMAS DE CASOS
DE USO NIVEL 1Y 2 (DIAGRAMA DE CASO
DE USO LOGIN, DIAGRAMA DE CASO
RECUPERAR CONTRASENA, DIAGRAMA
DE CASO CAMBIAR CONTRASENA, CASO
DE USO LISTAR SEMANAS, CASO DE USO
LISTAR RECURSOS, CASO DE USO
DESARROLLA RECURSOS.

*Actividad 3: CASOS DE USOS NIVEL 3
(CASO DE USO DESARROLLAR RECURSO
ESTATICO, CASO DE USO DESARROLLAR
RECURSO DINAMICO, CASO DE USO
DESARROLLAR RECURSO MULTIMEDIA)
FASE 2

* Actividad 1: DIAGRAMA DE CLASES
ACTIVIDAD 2: DIAGRAMA DE SECUENCIAS



Meses

SEIMENES

(DIAGRAMA DE SECUENCIA DE AUTENTICAR,
DIAGRAMA DE SECUENCIA DE RECUPERAR,
DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CAMBIAR, DIAGRAMA
DE SECUENCIA DE LISTAR SEMANA, DIAGRAMA DE
SECUENCIA DE LISTAR RECURSOS, DIAGRAMA DE
SECUENCIA DE ESTATICO, DIAGRAMA DE
SECUENCIA DE DINAMICO, DIAGRAMA DE
SECUENCIA DE MULTIMEDIA).

Actividad 3 DIAGRAMA DE ACTIVIDADES
Actividad 4 DIAGRAMA DE CLASE DE
NEGOCIOS

FASE 3

*  Actividad 1 DIAGRAMA  DE
COLABORACION

*Actividad 2 DIAGRAMA DE ESTADO
(DIAGRAMA USERS, DIAGRAMA COURSE,
DIAGRAMA WEEK, DIAGRAMA
RESOURCE)

FASE 4

« Actividad 1: DIAGRAMA DE PAQUETES

« Actividad 2: DIAGRAMA COMPONENTES

« Actividad 3: DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

+ Actividad 4: DIAGRAMA ENTIDAD
RELACION

ETAPA 4

Construcciéon del documento:

Mes 1
1 2

Mes 2
3 4 1 2 3 4




Meses Mes 1 Mes 2

SCIMERES 1 2 3 4 1 2 3 4

“Disefio de software para el médulo de
cliente usuario web de la plataforma de
aprendizaje de inglés para la Universidad
Santo Tomas contemplando tres

habilidades de aprendizaje”




9. PRESUPUESTO

9.2. RESUMEN DEL PRESUPUESTO

Tabla 2. Resumen del presupuesto

Fuentes de Financiacién
RUbI’OS
Propias Contrapartida | Otras?

Recurso Humano | $ 1.960,000 $ 1.200.000
Recurso Material | $2.180.000 $2.180.000
y/o Equipos

$4.140.000 $ 1.200.000 @5.340.000

Fuente: Autor

9.3. RECURSO HUMANO

En esta tabla se debe diligenciar los datos del director del proyecto y el (los)
estudiante (s) que trabajaran en el proyecto.

Tabla 3. Recurso humano

Dedicacion Valor
Nombre

Horas Hora

$ $ $1.200.00
Profesor Profe 8h x5 dias= 3000 1.200.00 O
sor 40 horas 0 0
Sebastia Estud 196 h $ $ $
n Daniel iante 10.00 1.960.0 1.960.000
Ramos  pasan 0 00

1 Describir cual es la otra fuente de financiacion.



te
Total $
3.160.000

Fuente: Autor

9.4. RECURSO MATERIAL Y/O EQUIPOS

En esta seccidn tenga en cuenta aspectos como el uso del computador, conexién
a internet, impresiones, compra de libros, costo de asesorias, costo de licencias y

cualquier otro recurso pertinente para el desarrollo del proyecto.

Tabla 4. Recurso material y/o equipos

Fuentes Financiacién

Recurso Justificacion

Propios Contrapartida | Otras
Uso del 150 h x $ 150.000
computador 1000 =

$150.000
Conexion a 30h x $ 30.000
internet 1000 = $

30.000
Material e
impresiones 1.500.000 1.500.000
Otros (Energia, transporte, 500.000 500.000
manutencion...... )

Total $2.180.000 $2.180.000






10.

CONCLUSIONES

Al realizar la revision sistémica, se encontraron diferentes problemas en la
aplicacion actual; entre esos la presencia de plugin que no son necesarios
actualmente en la tecnologia, esas dependencias de ejecucion de codigo
externo se plantean eliminadas en el disefio realizado.

La construccién de los modelos UML, proporcionan un apoyo importante
para poder solucionar los problemas encontrados, igualmente brinda el
soporte adecuado para poder lograr una codificacion efectiva y una
deteccidén temprana de problemas; como dependencias recursivas y facilita
la implementacion de patrones de disefio como es el caso del patron builder
gue esta implementado en diagrama de clase.

Al realizar la validacion del disefio, se evidencia que se puede integrar
perfectamente, con tecnologias de servicio web para poder tener
extensibilidad de la plataforma a otros tipos de sistema (web o plataformas
externas).

En la creaciéon del documento final (Disefio de software de la plataforma
(Cliente usuario web)), se analiza, desarrolla y cumplen los objetivos
propuestos.

Al desarrollar el proyecto y definidas las causas que originan el problema
(obsolescencia del sistema, diferentes dispositivos, falta de visualizacion...),
estas fueron eliminadas en el usuario web y en consecuencia el problema
se minimiza.

Al minimizar el problema los efectos se disminuyen: los bajos niveles de
aprendizaje del segundo idioma aumentan, mejoran las oportunidades
laborales, aumenta la competitividad profesional y se incrementa la
comunicacioén internacional.

Se cumple el objetivo central: Disefiar una plataforma de software web para
el rol de aprendiz de la plataforma de inglés de la universidad Santo Tomas

Seccional Tunja.



11. ACAPITE DE PROBLEMAS

En primer lugar, al aplicar la metodologia de la investigacion exploratoria se define
el tema de la investigacion y se aborda el problema a estudiar a través de
preguntas generadoras, se realiza una lluvia de ideas que conllevan a las

respuestas que mas se adapten a la realidad y al contexto.

Para la descripcion del Problema, se analizan las manifestaciones que constituyen
los hechos visibles y cuantificables que permiten constatar o corroborar la
existencia del mismo, se analizan las causas, origen del problema y las
consecuencias, los hechos o situaciones que describen el impacto que genera el

problema sobre otros problemas.

Se realiz6 para su andlisis la técnica del Arbol de Problemas, EL &rbol de
problemas permite visualizar y describir la red causal que explica las principales

relaciones de causa — efecto en la situacion problematica que se esté analizando.

En resumen:

1. Se analiza la situacién: Qué esta ocurriendo, por qué esta ocurriendo y que
esta desencadenando. Se recolectan datos que te permitan entender la
situacién problematica.

2. Se Identifican los principales problemas de la situacion analizada: se realiza
Una lluvia de ideas en equipo definiendo por consenso cudl es el principal
problema, sin embargo, si el problema es mucho mas técnico y requiere de
muchos expertos y de discusiones, ya que es complejo diferenciar causas
de efectos, se prioriza el problema principal, y dara causas y efectos del
problema principal.

3. Ya se tiene el tronco del arbol, ahora identifica las causas (raices) y los
efectos o consecuencias (hojas o ramas). Se hace en equipo buscando

llegar a un consenso.



4. Se profundiza en las causas y efectos: Resolver el problema central es mas
facil en la medida en que se determine la causa y efectos raiz.
5. Con esto hecho, se pasa del arbol de problemas al arbol de objetivos,
llevando las causas a medios y las consecuencias a fines.
Se concreta en: “Reduccioén en la practica de la segunda lengua por parte de los
estudiantes de la USTA Tunja, la plataforma se utiliza en dispositivos de gran
tamafio y de diferentes resoluciones lo que infiere realizar una renovacion
tecnologica que permita mayor accesibilidad desde diferentes dispositivos y asi

mejorar la interactividad que se traduce en mayor conocimiento y aprendizaje”.
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