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GLOSARIO

1.1. Encuesta
La encuesta es un instrumento para recopilar datos por medio de un
cuestionario. Sirve para medir la calidad de la aplicacién y recibir feedback de

los usuarios de la plataforma.

1.2. Factura

Una factura es una constancia de una inscripcién administrativa que
sirve como comprobante de la realizaciéon de la compra, posee informacion

referente a la misma.
1.3. Inscripcion académica

La inscripcion académica es la accién de un estudiante para registrarse
en una materia con la finalidad de interactuar con los elementos que posee la
misma.
1.4. Inscripcion administrativa

La inscripcion administrativa es la realizacion de un pago por concepto
de su inscripcion académica para poder tener mas beneficios al ver una

materia.
1.5. Nota de crédito

Una nota de crédito es la anulacion total de la factura, es una devolucion

de la compra realizada. Es un comprobante para el cliente.



1.6. Promocion

Consiste en implementar un descuento del 100% en una materia

mediante codigos.



SINOPSIS

El presente Trabajo Instrumental de Grado titulado “Mdédulo de Direccion
para la Plataforma de Educacion Online del Colegio Virtual Dawere”, se construy6
una aplicacion web en Maven y AngulardS que permite administrar inscripciones y
retiros de los estudiantes, proveer los precios de los productos, generar facturas,
como también generar promociones, alianzas, certificados, constancias,
comunicados y encuestas, estas funcionalidades son parte de los requerimientos
del emprendimiento educacional Dawere.

El Trabajo Instrumental de Grado durante su construccion se aplico la
metodologia agil Scrum, este se basa en el desarrollo iterativo e incremental. Para
la elaboracién de la plataforma se realizaron ocho iteraciones, cada iteracién pasa
por Qn proceso de analisis, disefio, desarrollo, pruebas, mejoras e inclusién a la
versién master del proyecto.

Se elabord un Servidor AP| Restful haciendo uso del Framework Maven
que utiliza como lenguaje de programacion Java, el Cliente fue construido
aplicando el Framework AngulardS que implementa JavaScript como lenguaje de
programacion, se utilizé MySQL como manejador de base de datos, GitHub como
manejador de versiones e IntelliJ IDEA como ambiente de desarrollo integrado.

El proyecto cumplié exitosamente los objetivos propuestos al obtener una
plataforma web que administre la direccion del futuro colegio virtual llamado

Dawere.

Xi



INTRODUCCION

En el presente Trabajo Instrumental de Grado, se explican las actividades
que se llevaron a cabo para la elaboracién del Médulo de Direccidn para la
Plataforma de Educacion Online del Colegio Virtual Dawere, expuesto como
solucion para fomentar el sistema educacional en la Republica Bolivariana de

Venezuela.

La estructura del Trabajo Instrumental de Grado se encuentra organizado

en seis capitulos, su contenido es detallado a continuacion:
o Capitulo I: Planteamiento del Problema

Se describe la situacion actual del sistema educacional en Venezuela, las
necesidades del emprendimiento de la empresa, solucién al planteamiento del
problema, objetivos generales y especificos, alcance y limitaciones del presente

Trabajo Instrumental de Grado.
« Capitulo II: Marco Tedrico

Se describe los conceptos tedricos basicos relacionados con la
administracién educativa y herramientas utilizadas en el presente Trabajo

Instrumental de Grado.
« Capitulo lll: Marco Metodolégico

Se justifica y define la metodologia implementada, describiendo cada

elemento del ciclo de vida.



o Capitulo IV: Desarrollo

Se explica los detalles de las funcionalidades construidas, siguiendo las

pautas de la metodologia agil aplicada.
« Capitulo V: Resultados

Se presenta el producto final obtenido, cumpliendo las metas propuestas en

los objetivos especificos.
« Capitulo VI: Conclusiones y Recomendaciones

Se describen las conclusiones obtenidas y contribucidon de sugerencias para

la continuacion del presente Trabajo Instrumental de Grado.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Necesidad de la empresa
La empresa Proyectos Gonmar IPC, C.A. se encuentra en el proceso de
creacion y desarrollo de una plataforma web de educacion media del llamado

proyecto.

En los uUltimos afos, uno de los problemas con las instituciones de educacion
media en Venezuela es la falta de profesores. Como consecuencia, los alumnos
no reciben los conocimientos necesarios para su desarrollo académico. Sin
embargo, los liceos promedian su nota con las materias que si lograron impartir y

los avanzan al siguiente afio escolar.

Dawere utiliza como referencia la Encuesta Nacional de Juventud 2013 del
Instituto de Investigaciones Econémicas y Sociales (IIES) de la Universidad
Catolica Andrés Bello (UCAB), en el cual se aplico una encuesta a 4022 j6venes
con edades comprendidas entre 15 y 29 afos. Los resultados mas destacados y
de nuestro interés es que el 42% de la poblacién acude a un centro de ensefianza,
1 de cada 3 adolescentes (entre 15 y 19 afios) se encuentra desescolarizado, el
60% de los jovenes han completado la educaciéon media. Estos datos estadisticos
son preocupantes por el nivel de desemperfio de los estudiantes y las deficiencias
estructurales del sistema escolar. Es deseable emprender y apoyar proyectos bien

disefados y factibles que contribuyan a resolver estos problemas.



La vision del proyecto Dawere es ofrecerle a los colegios de Venezuela una
herramienta que estara estructurada para impartir clases a través de videos y
actividades evaluativas online, con la finalidad de que el alumno adquiera

conocimientos de los temas que se imparten en las materias de educacién media.

La plataforma de educacién online Dawere carece de una estructura de
coordinacion y directiva, se propone trasladar las operaciones que maneja la
direccién de un colegio a un colegio virtual. Dawere requiere de la reduccién de los
procesos de inscripcién donde el alumno debera inscribir y retirar sus materias, el
director necesita manejar la apertura y cierre de los cursos y materias, como
también la estructuracion del plan de estudios de las materias que se imparten en

la educacion medial.

El profesor proveera un material académico (lecturas, libros, ejercicios,
actividades, etc) que deberan cargarse en el portal. Se debe manejar un
calendario de actividades para el manejo de un cronograma anual, como también
anuncios generales, por materias y por cursos. Se requiere el manejo de las
contrataciones del personal, el sistema debe manejar reclamos por parte de los

usuarios de la plataforma.

1.2.  Solucidén propuesta
Para el problema en cuestion se le propone a la empresa Proyectos
Gonmar IPC, C.A. el disefio y desarrollo de un médulo de direccion para el

funcionamiento interno de la plataforma web del futuro colegio online Dawere, y



que cumpla con los requerimientos expuestos. Cabe acotar que el médulo de

direccidn estara enfocado en la interaccion del director y el staff al portal web.

Para el desarrollo del proyecto, es necesario determinar los requerimientos
funcionales de los submodulos de contabilidad, inscripcion del estudiante, gestion
del afio académico, encuesta sobre el curso y la plataforma, generar certificados y

diplomas, proveer informacion a los usuarios y hacer reportes.

Se empleara una conexién web services, para la interaccion entre cliente-
servidor. En la fase de desarrollo se utilizard un certificado autofirmado para el

manejo de la seguridad de la plataforma web.

Finalmente, el disefio y desarrollo del proyecto sera realizado bajo la
metodologia de prototipos que se divide en fases y cada fase tiene una o mas

iteraciones con entregables.



1.3.

Objetivo general

Disefiar e implementar un médulo de direccidon que permita gestionar el

funcionamiento del futuro colegio online Dawere, para los estudiantes de

educacion media de la Republica Bolivariana de Venezuela.

1.3.1.

Objetivos especificos

Definir los procesos administrativos y directivos.

Disefiar e implementar submodulo de precios y promociones de

Cursos.

Disefiar e implementar submoddulo de inscripcion y retiro del

estudiante.

Disefiar e implementar submodulo de contabilidad.

Disefiar e implementar submddulo de encuestas.

Disefiar e implementar submodulo de alianzas estratégicas.

Disefiar e implementar submoddulo de diplomas, certificados vy

constancias.

Disefar e implementar submédulo de comunicados.

Disefiar e implementar la base de datos.



1.4. Aporte

1.4.1. Aporte Tecnolégico
e Evaluar los distintos Frameworks para el desarrollo web vy

seleccionar uno apropiado para la implementacion del sistema

directivo y la aplicacion web.

e Evaluar el manejador de base de datos que mejor se adapte a las

necesidades de la empresa.

e Evaluar e implementar la arquitectura de software adecuado para el

correcto funcionamiento del sistema a desarrollar.

1.4.2. Aporte Funcional
Definir los procesos administrativos, directivos, planes de estudios y

materiales académicos para la plataforma online del futuro colegio Dawere.

1.5. Alcance y Limitaciones

1.5.1. Definir los procesos administrativos y directivos
Para el funcionamiento interno del colegio, no tiene definido los
procesos administrativos y directivos. Se realizara un mapa de procesos

para su definicion.

1.5.2. Submaédulo de precios y promociones de cursos

1.5.2.1. Disefar e implementar una seccién de precios

Implementar un manejador para cargar y enlazar los precios de



los cursos de un periodo académico.

1.5.2.2. Diseiiar e implementar una seccion de promociones

Las promociones son descuentos para inscribirse en un curso,
serd manejado con codigos. El sistema debe generar cddigos
individuales o por lotes de promociones, estos se deben ser enviados
por correo. Los cédigos de promociones pueden o no estar enlazados a

instituciones que tengan alianza con Dawere.

1.5.3. Gestion de inscripcidn
1.5.3.1. Disefiar e implementar submédulo de inscripcion
administrativa y académica
Permitir la inscripciéon del estudiante via online. La plataforma
provee al estudiante de manera amigable la informacion de los cursos
disponibles para realizar la inscripcién. Al seleccionar el curso, el
sistema automaticamente genera el monto a cancelar.
1.5.3.2. Diseiiar e implementar submédulo de pago
Es necesario realizar el pago con tarjeta de crédito, se debe

establecer una conexién con el banco y proceder a realizar el pago.

1.5.3.3. Disefar e implementar submoédulo de retiro

Es necesario realizar el manejo de un retiro de un estudiante. Se
podra generar un comprobante de retiro. En el caso de que se retire en
un periodo de tiempo que esté dentro de la fecha de devolucion parcial

de la inscripcion se enviara una notificacion al director y generar una



nota de crédito.

1.5.4. Diseiar e implementar submoédulo de contabilidad

1.5.4.1. Diseiar e implementar submaédulo de factura
Al realizar el pago, el sistema genera una factura
automaticamente, este sera la constancia de inscripcion. El estudiante

antes de acceder al aula virtual del curso debe realizar el pago.

1.5.4.2. Disefiar e implementar submodulo de notas de crédito
Si se realiza una devolucién se debe generar una nota de crédito

para anular la factura y crear una nueva. Reportes varios.
1.5.5. Submaédulo de Encuestas

1.5.5.1. Disefar y desarrollar la encuesta

Se creard un manejador de encuestas para el envio del mismo a
los usuarios de Dawere.
1.5.5.2. Disefar y desarrollar estadisticas de la encuesta

Las encuestas se utilizaran para evaluar la calidad del curso y la
plataforma con la finalidad de realizar estadisticas y analizar los datos

para mejoras futuras de Dawere.

1.5.6. Disefiar e implementar submédulo de alianzas estratégicas
La alianza estratégica es la participacion de una institucion académica
o financiera en Dawere. Deben estar incluidos en la base de datos para

generar reportes de sus aportes.



1.5.7. Diseiiar e implementar submoédulo de diplomas, certificados y
constancias
Al finalizar el curso, el sistema generara un diploma, certificado o
constancia para cada estudiante que culminé de manera satisfactoria. El
alumno podra exportar el documento emitido por Dawere. El sistema podra

verificar si el documento es valido o no.

1.5.8. Diseiiar e implementar submédulo de comunicados

1.5.8.1. Diseilar y desarrollar una seccién de reclamos vy
observaciones por parte de los usuarios
El sistema se encargara de gestionar y notificar al director y
asistentes de los reclamos y observaciones de los representantes,
alumnos y profesores. Este se divide en reclamos administrativos
(promociones y/o descuentos), acceso al aula virtual, acceso a su

sesion, modificaciones de inscripciones, otros.

1.5.8.2. Diseiiar y desarrollar notificaciones de informacién a los
correos de los usuarios del sistema
El sistema notificara a través de correo electréonico informacién de

interés.

1.5.9. Disefiar e implementar la base de datos
Para el disefio se utilizard un modelo entidad relacién para la

visualizacién y documentacion de la base de datos.
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1.5.10. Aporte
1.5.10.1. Aporte tecnoldgico
1.5.10.1.1. Evaluar entre los distintos Frameworks para el
desarrollo web y seleccionar uno apropiado para la

implementacion del sistema directivo y la plataforma

Es necesario realizar una evaluacion para la seleccion de un
framework MVC apropiado, para el analisis se eligié previamente

CakePHP, Ruby on Rails y Java.

1.5.10.1.2. Evaluar e implementar la arquitectura de software
adecuado para el correcto funcionamiento del sistema a

desarrollar

Se procedera a evaluar la disponibilidad, seguridad,
escalabilidad del proyecto e implementar la tecnologia que mejor se
adapte y brinde mejor desempefio. Para la evaluacion se eligié los

manejadores MySQL, Postgresql, SQL Server Light.

Actualmente en la empresa no esta definida una arquitectura
de software para la produccién del sistema, es necesario evaluar
entre distintas arquitecturas e implementar la arquitectura que

beneficie al sistema y al proyecto.
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1.5.10.2. Aporte funcional
1.5.10.2.1. Definir los procesos administrativos, directivos,
planes de estudios y materiales académicos para la
plataforma online del futuro colegio Dawere.

Actualmente en la empresa no estan definidos los procesos
para el manejo interno del sistema, es necesario definir los procesos
de periodos académicos, inscripciones, retiros, administracion y
contabilidad, e implementa los procesos que se adapten al desarrollo

del sistema.
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CAPIiTULO IIl: MARCO TEORICO

3.1. Administracion de la educacion

La administracion de la educacién es el proceso de planear, organizar,
dirigir, ejecutar y controlar las actividades que se desarrollan en las
organizaciones educativas. Basicamente, busca organizar y coordinar los
distintos recursos con el fin de lograr los objetivos y metas trazadas por la
institucion.
3.2. API

Una APl (Application Programming Interface) es un conjunto de
funciones y procedimientos que cumplen una o muchas funciones con el fin de
ser utilizadas por otro software.
3.3. MercadoPago

Es una interfaz de programacién de aplicaciones que permite manejar
las transacciones de pagos entre los clientes de una empresa online y el
banco, siendo MercadoPago el intermediario entre estos 3 participantes.
3.4. Aplicacion web

En la Ingenieria de Software se denomina aplicacion web a aquellas
herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a
través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras,
es una aplicacidon software que se codifica en un lenguaje soportado por los

navegadores web en la que se confia la ejecucion al navegador.
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3.5. Framework

Un Framework es un entorno o ambiente de trabajo para el desarrollo;
dependiendo del lenguaje normalmente integra componentes que facilitan el
desarrollo de aplicaciones como el soporte de programas, bibliotecas y
plantillas.
3.6. GitHub

GitHub es una plataforma para alojar proyectos en la nube utilizando el
sistema de control de versiones Git.
3.7. IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA es un ambiente de desarrollo integrado para el desarrollo

de programas informaticos.

3.8. Backend

Backend es el lado del Servidor, es la parte del desarrollo web que
implementa logica para recibir y enviar informacion al cliente. Posee una

conexion a base de datos.

3.9. Frontend

Frontend es el lado del Cliente, es la parte del desarrollo web que
implementa el disefio de un sitio web, desde su estructura, estilos, animaciones

y también implementa logica.

3.10. Java
Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos de propoésito

general, aplicable a cualquier proyecto de programacion.
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3.11. JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente

para crear paginas web dinamicas [6].

3.12. Maven

Maven es una herramienta que automatiza el proceso de construccion
de un proyecto en Java. Provee un conjunto de estandares de construccion, un
modelo de repositorio de artefactos y un motor de software que administra y

describe proyectos.

3.13. REST

REST define la interaccién entre distintos componentes, las reglas que
dichos componentes tienen que seguir como: una arquitectura cliente-servidor,
no almacenar datos del cliente, se define la manera de recibir peticiones del

cliente, sistema por capas [7].

3.14. RESTful

RESTful hace referencia a un servicio web que implementa la
arquitectura REST. Para acceder a un recurso del Servidor (en este proyecto
tendra como nombre endpoint) previamente se define la ruta de la peticion del

Cliente., el tipo de representacién de dicho recurso, operaciones soportadas

[71.
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3.15. Servlet
El Serviet es un médulo escrito en Java que son utilizados en el lado del
Servidor para extender sus capacidades de respuesta a los Clientes al utilizas

las potencialidades de Java [8].

3.16. Jersey
Jersey es un framework para Java proporcionada por JAX-RS y permite
el manejo de peticiones webservices al poseer anotaciones para producir y

consumir elementos REST [3].

3.17. JSON
JSON (JavaScript Object Notation — Notacion de Objetos de JavaScript)
es un formato ligero de intercambio de datos donde es independiente del

lenguaje.

3.18. MySQL
MySQL es un sistema de administracion de base de datos de codigo

abierto para base de datos relacionales.

3.19. Hibernate

Hibernate es una herramienta de Mapeo objeto-relacional (ORM) para la
plataforma Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos
relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacion, mediante

archivos declarativos (XML) [9].
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3.20. jQuery
jQuery es un framework de JavaScript, se usa para facilitar el acceso a

los elementos del DOM.

3.21. HTML

HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las paginas
web. Posee un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros

elementos que compondran una pagina web.

3.22. CSS
CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto

o presentacion de los documentos electronicos definidos con HTML.

3.23. Bootstrap
Boostrap es un framework de CSS, posee un conjunto de archivos de

CSS para incluirlo en la pagina.

3.24. AngularJS
AngularJS es un framework escrito en JavaScript que propone una

manera de organizar el frontend de una aplicacion web.
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CAPITULO Ill: MARCO METODOLOGICO

Dawere al ser un proyecto innovador en Venezuela, como todo
emprendimiento, el cliente tenia una visibn medianamente clara de las
funcionalidades del producto y al poseer un equipo pequefo de ingenieros y
técnicos y la necesidad de ver resultados tangibles a corto plazo, como también la
necesidad de permitir cambios de requerimientos y en el desarrollo incluir

modificaciones se opt6 por implementar la metodologia agil Scrum.

Scrum

Scrum es un proceso de la metodologia agil que se usa para minimizar los
riesgos del desarrollo de software, a través de las definiciones de los
requerimientos y su seguimiento durante la elaboracion del producto, con la
finalidad de elevar al maximo la productividad del equipo y obtener el mejor
resultado posible que sea satisfactorio para el cliente. [1]

Los elementos de la metodologia Scrum son los siguientes:

e Roles
Para el desarrollo del Servidor y el Cliente de la plataforma web se
formé un equipo de 5 personas. Esta constituido por el Product Owner, un

Scrum Master y tres desarrolladores. La descripcion de cada rol es la siguiente:
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> Product Owner (Dueiio del producto)

Representa a todos los interesados del producto final. Es el
responsable de identificar los requisitos del sistema y poniendo las
prioridades de las mismas, es el responsable de la gestion, control,

retroalimentacion y cuiminacion de la lista de funcionalidades del producto.

- Scrum Master (Lider del proyecto)
Lidera las reuniones, solventa obstaculos que se le presenten al
equipo de desarrollo. Se asegura que el proyecto siga las reglas planteadas

en el Scrum y progrese segun lo previsto.

> Scrum team (Equipo de desarrollo)

Son los encargados de construir el producto. Tienen autoridad para
definir las acciones necesarias para el desarrollo de las funcionalidades,
aportan soluciones que puedan complementarse con los miembros del

equipo.

Sprint Planning Meeting (Reunién de Planificacion del Sprint)

La Reunién de Planificacién del Sprint se realiza al comienzo de cada

Sprint y es conducida por el Scrum Master a la que asisten el propietario del

producto y el equipo de desarrolio. Si la duracién del Sprint es de 1 a 3

semanas la reunién de planificacién deberia tener una duraciéon de 2 a 4 horas.

Se definen qué se entregara al finalizar el Sprint, cual trabajo sera llevado a

cabo y como se implementara.
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¢ Product Backlog (Pila del producto)

El product backlog es una lista de requerimientos del sistema desde el
punto de vista del cliente, es una manera de registrar y organizar
funcionalidades del producto de una manera dinamica, constantemente se
incluyen necesidades del sistema. El product owner provee informacion de los
requerimientos del producto al scrum master y este se encarga de
transformarla en items que posteriormente seran incluidos en la pila, ambos
roles llegan a un acuerdo de cuales son las funcionalidades prioritarias a

construir. El product backlog es responsabilidad del product owner.

» Sprint Backlog (Pila del Sprint)

El sprint backlog es un subconjunto de items del product backlog, donde
se descompone las funcionalidades presentadas con informacién estrictamente
necesaria en un tamarno adecuado para monitorear el avance diario del sprint.
Cada item definido posee el tiempo o esfuerzo que se prevee para culminarla,
el estatus actual del item y se le asigna un responsable del equipo de
programacion que se encargara de construirlo y finalizarlo. Es importante la

comunicacién diaria y directa del equipo.

e Scrum diario (Daily Scrum Meeting)
Es una reunién diaria breve que no debe exceder los 15 minutos, donde
participa el Scrum Master y todo el equipo de desarrollo. Cada integrante del

equipo responde individualmente el avance que tuvo el dia anterior, en qué
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trabajard ese dia y qué ayuda necesita para identificar los probiemas u
obstaculos que se le presenten. Se busca actualizar la lista del Sprint para
verificar cuales tareas estdn en proceso de desarrollo, cuales fueron

culminadas y las que falten por desarrollar del Sprint Backlog.

o Sprint Review (Revisién del Sprint)

Al finalizar el Sprint Backlog se realiza una reunién con todos los
participantes donde se comprueba la iteracién culminada. El propietario del
producto revisa y prueba la iteracion, este le da feedback relevante del Sprint al

equipo de desarrollo donde puedan generar mejoras a la vision del producto.

e Sprint Retrospective (Retrospectiva del Sprint)

Scrum busca una mejora continua al finalizar cada iteracion. Se
identifican los puntos buenos del Gltimo Sprint, se puntualiza y priorizan las
funcionalidades que se deban mejorar. Asisten el Scrum Master y el equipo de

desarroflo.

Véase Figura 1, posee una descripcion grafica de los procesos que se

manejan dentro de la metologia Scrum, incluyendo a los participantes que la

constituyen.
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1-4
Semanas

Frociucts potancial

Figura 1. Ciclo Scrum. Fuente: [10]

Los objetivos especificos se divieron en sprints de la siguiente manera:

Objetivos Sprint
Aporte tecnolégico - o . #0
Diseiar e implementar la base de datos o #

Disefiar e implementar submoddulo de inscripciéon y #2
retiro del estudiante

Disefiar e implementar submédulo de precios y #3
promociones de cursos

Disefiar e implementar submédulo de alianzas #4
estratégicas

Disefar e implementar submédulo de contabilidad | #5

Diseriar e implementar submédulo de encuestas . #6
Disefiar e implementar submédulo de comunicados #7




Disefiar e implementar submédulo de diplomas,

certificados y constancias

Disefar los procesos administrativos y directivos

Table 1. Objetivos en Sprints.
Fuente: Elaboracién propia (2016).

#8

#9
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CAPITULO IV: DESARROLLO

En este capitulo se describe el proceso de disefio e implementacién a la
soluciéon propuesta en el Trabajo Instrumental de Grado. Para desglosar dicho
proceso se aplicd la metodologia Scrum mencionado en el marco metodoldgico,
esta metodologia se divide en Sprints, la duracién de cada Sprint depende de lo
extenso que sea un submoédulo del producto, obteniendo en cada una nuevas

funcionalidades operativas y posteriormente incluyendo mejoras al mismo.

4.1. Sprint 0

4.1.1. Objetivo

Realizar el levantamiento de informacion, evaluar el ambiente de -
trabajo, su arquitectura y el manejador de base de datos para el
emprendimiento educacional propuesto en este Trabajo Instrumental de

Grado.

4.1.2. Sprint Backlog

o Levantamiento de informacion.
« Evaluar entre los distintos frameworks.

« Evaluar el manejador de base de datos que mejor se adapte al

proyecto.

« Evaluary disefiar la arquitectura del sistema.
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4.1.3. Desarrollo

Se pautd multiple reuniones para el levantamiento de informacion
donde participaron el duefio del producto, el scrum master y el
equipo de desarrollo. Se definié entonces el alcance de la plataforma
web Dawere luego de entender y analizar la mision y visién de dicho
emprendimiento.
Se evalud entre los frameworks CakePHP y Ruby on Rails para la
implementacion de un Servidor APl Restful. Posteriormente se
incluyé el lenguaje Java por las muiltiples herramientas que posee
[12].
o Documentacidn y aprendizaje

CakePHP tiene una documentacién bien desarrollada. Ofrece

una API con un manual completo donde los desarrolladores

pueden compartir cédigo.

Ruby on Rails ofrece una APl como documentacioén, guias y

libros. Tiene una gran comunidad y una wiki.

Java Oracle provee una documentacion amplia de sus

herramientas para el desarrollo.
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CAKEPHP ROR JAVA

API Bien Bien Bien
BLOGS Poco Bastante Mucho
COMUNIDAD Pequefia  Bastante Bien

Table 2. Evaluacion documentacion y aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia (2016).

o Manejador de data
CakePHP tiene un buen ORM (object relational mapping)
framework. No es tan avanzado como RoR o Hibernate.
Ruby on Rails tiene un mecanismo de migracion que permite
crear y evolucionar los modelos y el esquem'a sin destruir la
data.
Java el framework Hibernate facilita el mapeo de atributos

entre una base de datos relacional y el modelo de objetos del

servidor.
CAKEPHP ROR JAVA
MANEJADOR DE .Bien, es Poderoso Poderoso
DATA Inseguro

Table 3. Evaluacion manejador de data.

Fuente: Elaboracién propia (2016).
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o Pruebas
CakePHP el desarrollador debe generar las configuraciones
de pruebas.
Ruby on Rails incluye un framework de prueba, cada vez que
se genera un nuevo modelo y controlador, Rails lo incluye en
el subdirectorio de pruebas. Crea una base de datos sélo para
pruebas.
Java posee multiples herramientas para realizar pruebas
sobre el servidor.

CAKEPHP ROR JAVA

HERRAMIENTAS DE Pocos Varios Varios
PRUEBAS

FRAMEWORK DE Si Si Si
PRUEBA

Table 4. Evaluacion pruebas.

Fuente: Elaboracién propia (2016).

o Escalabilidad
RoR tiene problemas al tener miles de usuarios en el sistema,
tomando en cuenta que Twitter migré a Scala. Empesas como

Ebay y Amazon estan hechos en Java.
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o Popularidad
TIOBE es una empresa especializada en la evaluacion y
seguimiento de la calidad de softwares. El rating es basado en
el numero de ingenieros calificados en todo el mundo, cursos

y vendedores a terceros. En el 2015 el rating fue el siguiente:

PHP RUBY JAVA

POPULARIDAD DE #6 #10 #1
LENGUAJE

Table 5. Evaluacion de popularidad.

Fuente: Elaboracion propia (2016).

« Para evaluar los manejadores de base de datos MySQL, SQL Server

y PostgreSQL se investigd sobre los siguientes parametros.

SQL SERVER MYSQL POSTGRESQL
MODELO DE BASE Re[I)?Bc'\legal Re[I)TBcl\l/(l)Snal Relz:l)zcl\l/logal
DE DATOS
LICENCIA Comercial Cébdigo abierto  Cédigo abierto
TRIGGERS Si Si Si
PARTICIONAMIENTO | Particionamiento Particionamiento No
horizontal horizontal
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REPLICACION Si, depende de  MaestroMaestro MaestroEsclavo

!
I la versién

; MaestroEsclavo
|

Table 6. Evaluacién de manejador de base de datos.

Fuente: Elaboraciéon propia (2016).
El manejador de base de datos que le conviene al proyecto es
MySQL por ser de cédigo abierto y por el particionamiento horizontal.
« Para facilitar importaciones y manejo de tareas de Java se utiliz6 el
Framework Maven. el lado del Cliente seria desarrollado en
AngularJS. Se instal6 las herramientas necesarias para el ambiente
de desarrollo, como: el Sistema Operativo, IntelliJ IDEA, MySQL,

Java, GitHub, Postman, Tomcat. (Véase Figura 2).

Cliente - Servidor
Frontend Backend Database
INGULARJS HTTP MySaL.
Reauest -
Resbon Session wﬁ
MW
+ HTML |t JSON +Maven
+CSS + JWT + Jersey

+ JavaScript + Hibernate

+ Bootstrap
+ jQuery
+ Grunt i

Flgura 2. Arquitectura de Software.

Fuente: Elaboracion propia (2016).
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4.2,

4.2.1.

Sprint 1
Objetivo

Implementar las conexiones de los multiples frameworks utilizados en

el proyecto.

4.2.2. Sprint Backlog

4.2.3.

Crear un nuevo proyecto en Maven para el Servidor API.

Utilizar el Framework Jersey para la implementacién Restful del

Servidor.

Establecer conexion del Servidor APl con MySQL mediante el

Framework Hibernate.

Generar y desarrollar métodos genéricos en backend que permitan
crear, obtener, guardar y eliminar data en la base de datos con

clases tipo T.

Desarrollo

IntelliJ IDEA posee la opcién de crear un proyecto Maven [2], donde
genera un nuevo médulo con un directorio base y archivos estandar
para una aplicacién web. (Véase Apendice A-1). La carpeta main
posee el cédigo de las funcionalidades implementadas del proyecto,
la carpeta test posee las pruebas de los métodos creados en la

carpeta main, el archivo pom.xml es el manejador de dependencias
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(librerias) donde se declaran las librerias y son descargadas
automaticamente.

Para la implementacion de Jersey se utilizd la dependencia
jersey.server [4]. Se cred una carpeta Resources en la carpeta java
de backend, esta carpeta representa los endpoints del Servidor, es
decir, todas las peticiones que realiza el Cliente llegaran a esta ruta y
el recurso (clase) se encargara de producir o consumir las mismas.
Jersey posee anotaciones que seran declaradas con una arroba
antes de la implementacion del método como la ruta, si produce o
consume un JSON o el tipo de peticion webservices (post, put,
delete, get).

En la estructura del proyecto existe una carpeta “src > resources”
donde se implementan las configuraciones del Servidor. Para
configurar el Framework Hibernate se debe crear un archivo xml
con las propiedades de la conexion entre Maven y MySQL, una de
las propiedades es declarar el nombre y contrasefia de la base de
datos, el pool de conexiones y las entidades que posee.

Se implement6é una interfaz donde estan declarados los métodos
globales que una conexion a base de datos posee, como obtener un
elemento, obtener una lista, eliminar, guardar y modificar. Estos
métodos reciben pardmetros de tipo “T”, es decir, pueden recibir todo
tipo de objeto que sea un modelo y se encarga de realizar el mapeo

con las entidades de base de datos.
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4.3.

4.3.1.

Sprint 2

Objetivo

Disenar e implementar una inscripcion y retiro del estudiante.

4.3.2.

4.3.3.

Sprint Backlog
Realizar la inscripcidn académica de un estudiante en una materia

desde su usuario.
Generar inscripcién como complemento académico.

Cambiar la inscripcion del estudiante a “Reforzamiento Premium”
cuando se compra una materia con éxito.

Incluir en el dashboard de estudiante las materias que tiene inscrita

~ por tipo de inscripcion.

Elaborar retiro del estudiante.

Desarrollo

Se cred una tabla “Enrolments” en base de datos donde se definié la
relaciéon entre de Materia — Usuario — Tipo de inscripcion. El usuario
hace la peticion de inscripcion mediante el boton de inscribir. (Véase
Apéndice C-1). En backend se desarroll6 el endpoint que maneja la
l6gica de validar si el estudiante puede ser inscrito en la materia
seleccionada, si es valido se guarda en base de datos la inscripcién
del usuario, la materia y el tipo de inscripcién inicialmente es un

reforzamiento basico.
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Para describir una inscripcioén por cédigo de promocion se utilizé la
definicion de “Complemento Virtual” donde es un nuevo tipo de
inscripcion y es guardada en la tabla “Enrolments‘. Todas las
inscripciones se generan como reforzamiento basico para
posteriormente cambiar a otro tipo de inscripcién. (Véase Apéndice
C-4). Se cambia a complemento virtual si el usuario tiene el cédigo
de promocion para acceder a este tipo de inscripcion. (Véase
Apéndice C-5). El botén enviar de la vista valida que el campo no
este vacio.

En el endpoint de success implementado para actualizar el estado de
la orden de compra descrita previamente en el Sprint 3, a la tabla
Enrolments se le actualizd el campo de tipo de inscripcién por el
enum que posee el string “reforzamiento premium’.

Para mostrar las materias por tipo de inscripcidon del estudiante
desde su dashboard, se crearon dos peticiones desde el controlador
dashboard js a backend, donde backend responde a la peticion
complementEnrolment la lista de materias que son de tipo
complemento virtual y la peticion tutoringEnrolment las materias que
son de tipo reforzamiento premium o reforzamiento basico que el
estudiante tenga inscrito a la fecha. El controlador dashboard. s
recibe dos JSON con ambas listas y con la directiva $scope se pasan
a la vista y se iteran las listas mediante la directiva ng-repeat en la

etiqueta div de HTML. (Véase Apéndice C-7).
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4.4.

441.

La elaboracion del retiro del estudiante se realiza en la vista de
inscripcién de la materia, donde se incluyé un botdén para que el
Cliente haga la peticidn de retiro al Servidor. En el Servidor se le
hace un update a la tabla Enrolments y la columna enrolmentType a
‘inactive” si son de tipo reforzamiento basico o complemento
académica y a la columna cancelled se modifica a “true”. Si el
estudiante quiere volver a inscribirse, se genera una nueva
inscripcién y la anterior deja de ser valida, para implementar esta
regla de negocio se le agregd el condicional cancelled false al query
del método checkForEnrolment que verifica si esta inscrito el

estudiante.

Sprint 3

Objetivo

Disefar e implementar submoédulo de precios, pagos y promociones de
Cursos.

4.4.2.

Sprint Backlog

Crear CRUD de producto.

Generar CRUD de promocion para la materia. Generar cédigos de

descuento. Listar los cddigos de promocion.

Validar que un usuario puede utilizar el codigo de promocion,

registrar el usuario que utilizé el cédigo.
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o Crear cuenta de Dawere en MercadoPago.

o Crear tablas que contengan la informacion de orden de pago, intento
de pago.

o Realizar la compra del producto desde MercadoPago. Guardar
informacién pertinente de la compra.

o Generar redirecciones a la aplicacion Dawere donde se manejen el
“Success”, “In_Pending” y “Failure” de MercadoPago.

¢ Incluir vista de resumen de compras cuando vas a pagar.

4.4.3. Desarrollo

Las funciones de crear, modificar, eliminar o ver la lista de precios de los
productos se realizan mediante la sesion del rol administrador.

El rol administrador tiene la opcion de registrar una nueva promocién
para una alianza, como también modificarla y consultar una lista que
posee la relacion entre alianza, sus promociones y los codigos de esa
promocion. (Véase Apéndice C-3). Registrar promocion tiene incluida la
funcionalidad de definir la cantidad de cédigos que se desean generar
de esa promocidén. En backend se registra la promociéon en la tabla
“Promotions” y los codigos en la tabla “Codes” de base de datos, donde
esta posee una clave foranea de la promocién asociada. Para el
identificador string de los cédigos se elaboré un randomize con la
funcidbn rnd de Java, previamente se declar6 en una variable los

caracteres que se incluiran de manera aleatoria en el string a generar.
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En la tabla Users_Codes se enlaza qué usuario utilizé el cédigo
asignado.

Para los pagos en la plataforma se hizo mediante el APl de
MercadoPago. Se registra una cuenta de correo en MercadoPago,
posteriormente crear una preferencia que tenga la informacién de
nimero de cuenta, razén social, hombre, RIF y teléfono. En esta
preferencia llegaran los pagos que se hayan realizado en MercadoPago
de los productos de Dawere.

La tabla orden de pago "Purchase_Orders" tiene informacién pertinente
al pago, una orden puede tener un estado approved, pending o failure,
codigo de la preferencia generado por MercadoPago, fechas, monto que
posee el producto a la fecha, entre otras columnas. La tabla intento de
compra “Purchase_Attempts” representa la cantidad de veces que un
usuario intenta una compra del mismo producto, es decir, s6lo existe
una orden de compra del producto y si el intento de pago es fallido
aplica la misma orden pero con otro intento de pago.

El usuario estudiante esta interesado en realizar el pago del producto,
se le muestra el monto y el botén pagar. (Véase Apéndice C-6). Al
accionar el botén pagar en la vista empieza la interaccién entre el
Cliente Dawere, Servidor de Dawere y el Servidor de MercadoPago. La
explicacion de la comunicacion entre el Cliente Dawere, Servidor de

Dawere y el Servidor de MercadoPago esta descrita siguiendo la
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documentacion del APl de MercadoPago, sigue el siguiente patron:

(Véase Figura 5).

Dawere

@ Servidor @

MercadoPago

v

©,

Ciiente

Servidor
Figura 3. Arquitectura MercadoPago.

Fuente: Elaboracién propia (2016).

El Cliente Dawere hace una peticibn HTTP al Servidor Dawere para
comprar el producto seleccionado. Valida que el usuario puede comprar el
producto y procede a crear una orden de compra y guardarlo en base de
datos. El Servidor Dawere posteriormente a crear la orden de compra
procede a realizar una peticion POST al Servidor de MercadoPago con la
finalidad de crear una nueva preferencia de pago. A través de un JSON se
le envia a MercadoPago informacién referente a ila compra como el monto,
el nombre del producto, cantidad y los URL donde MercadoPago va a
redireccionar si es exitoso, pendiente o falla de la transaccion.

MercadoPago crea la nueva preferencia y envia en un JSON al Servidor de
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Dawere informacion como el id de la preferencia, monto, el tipo de pago y el
URL de MercadoPago donde se procedera a realizar el pago. El Servidor
Dawere guarda en la tabla “MP_Preferences” los datos de la nueva compra
y tiene incluido una clave fordnea de la tabla “Purchase_Orders”. El
Servidor Dawere le responde la peticion al Cliente con el URL que envio
MercadoPago en la preferencia. Desde el controlador purchaseSummary.js
se valida que la respuesta del Servidor Dawere sea exitoso. El Cliente de
Dawere al obtener el URL, desde el controlador se procede a redireccionar
con la funcién $window.location.href de AngulardS a la pagina de
MercadoPago. En la pagina de MercadoPago el Cliente puede seleccionar
qué tipo de pago quiere realizar, puede encontrar las opciones de tarjeta de

crédito, tarjeta de débito, depdsito y transferencias. (Véase Apéndice C-11).

Cuando el Cliente de Dawere compra el producto desde MercadoPago,
MercadoPago se encarga de redireccionar al Cliente de Dawere de nuevo a
la pagina de Dawere. El Servidor Dawere le indico en la preferencia (Paso
2) a MercadoPago a donde va a redireccionar a los Clientes cuando
finalicen la compra. Existen 3 tipos de redirecciones al frontend de Dawere
que serian success, pending y failure. MercadoPago al redireccionar a
Dawere en el URL agregar los parametros collection_id, collection_status y
preference_id indicando el producto que el Cliente canceld, esta data es
cacheada en el controlador e incluida en la peticibn a backend. La

funcionalidad de cada redireccion es la siguiente:
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4.5.

o Success: El pago fue exitoso, se le indica al usuario que puede

acceder al producto comprado inmediatamente. En el Servidor
Dawere existe un endpoint para cuando el pago es success, en ese
método se cambia el status de la orden de compra a approved.
In_pending: El pago esta en proceso, MercadoPago tiene de 1 a 3
dias habiles para confirmar la transaccioén si fue exitosa o no. El
Servidor Dawere tiene habilitado un endpoint destinado a las
respuestas de MercadoPago sin pasar por los filtros, donde
MercadoPago pasa un topic_id y un id, mediante el id el Servidor
Dawere hace una peticion POST a MercadoPago para preguntar por
el estado de la compra y actualizar el estado de la orden de la
compra.

Failure: MercadoPago redirecciona al Cliente a la pagina de failure.
Desde el Cliente se le hace una peticidn al Servidor Dawere y se

actualiza a failure la orden de compra.

La vista de resumen de compra contiene una previsualizacién de la compra,
cual es el producto, el monto, descripcion. El controlador se encarga de

hacer una peticién al Servidor para obtener los datos pertinentes.

Sprint 4

4.5.1. Objetivo

Disefiar e implementar submaodulo de alianzas estratégicas.
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4.5.2. Sprint Backlog

4.53.

4.6.

4.6.1.

4.6.2.

Generar CRUD de la tabla “Users” desde el rol administrador. Incluir

el rol Alianza (institucién académica).

Desarrollo

Se le incluy6 al rol administrador la funcionalidad de crear, ver,
modificar y eliminar un usuario tipo estudiante o alianza. (Véase
Apéndice C-2). Cada rol tiene campos propios, se muestran los
campos dependiendo del rol seleccionado. Se elabord todo el
manejo de backend de los modelos, recursos y servicios de las

entidades “Students” y “Alliances”.

Sprint 5
Objetivo

Disefiar e implementar submédulo de contabilidad.

Sprint Backlog
Elaborar una factura como constancia si la compra se realizd con
éxito.
Lista de facturas de las compras de reforzamiento premium.
Generar una nota de crédito si el estudiante realiz6 una compra y

esta compra se encuentra dentro de los dias habiles.
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4.6.3. Desarrollo

En el endpoint de success se implementd también la generacion de
una factura, se guarda el numero de control, el total cancelado,
retencion, el método de pago y el orden de pago que pertenece en la
tabla “/Invoices” de la base de datos. El nimero de control es una
iteracion, se busca el ultimo guardado en base de datos para fijar el
siguiente namero de control. Al monto del producto de la materia se
le calcula el 12% para ser sumado al monto final.

El rol administrador desde su dashboard puede seleccionar en la
pestafia “Compras > Facturas” un listado de facturas, donde se
implementd un filtro por fechas y por usuarios para la bisqueda de
una factura con la funcion filter que provee AngularJS. Al seleccionar
el botdn ver factura se hace una peticiéon HTTP con el id de la factura
al Servidor, en el Servidor se realizan querys a las tablas de Invoices,
Purchase_Orders, Products Purchases y Products para obtener la
data que se mostrara en la vista del Cliente. Se elaboré un disefio de
la factura y fue implementado en una vista.(Véase Apéndice C-10).
La nota de crédito sélo aplica para los estudiantes que tienen una
inscripcién de tipo reforzamiento premium y tengan solo 10 dias de
haberse inscrito. En backend se valida estas reglas de negocio para
hacerle un update en la tabla Enrolments y cambie el tipo de
inscripcién a credit_note. El administrador puede verificar las notas

de crédito desde su sesion, en su dashboard “Compras > Notas de
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4.7.

4.71.

crédito” le aparecen las solicitudes de notas de crédito, el
administrador se encarga de aprobar la generaciéon de una nueva
nota de crédito en el botén generar nota de crédito. La peticién al
Servidor implementa un método donde registra en la tabla
“Credit_Notes” la nueva nota de crédito con el monto, la fecha, la
factura que tiene asociada, nimero de control y cambiar el estatus a

cancelado de la factura en la tabla “/nvoices”.

Sprint 6
Objetivo

Disefiar e implementar submédulo de encuestas.

4.7.2. Sprint Backlog

4.7.3.

Implementar manejador de encuesta donde se pueda crear la
encuesta, guardar preguntas y opciones.

Implementar que el estudiante pueda presentar una encuesta.
Guardar en base de datos la data presentada.

Listar las encuestas.

Realizar una estadistica de la encuesta mediante graficas con

highcharts.

Desarrollo
La encuesta posee un titulo, una descripcion, preguntas y opciones.

El usuario administrador tiene acceso a crear una encuesta, en su
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dashboard se encuentra la opcion “Encuesta > Crear” para hacer uso
de este requerimiento. (Véase Apéndice C-9). El administrador llena
el formulario titulo, descripcion de la vista y la materia que se le va a
pasar la encuesta. Al hacer click en el botdn de agregar nueva
pregunta se llama una funciéon addQuestions() que se encuentra en
el controlador createSurveyControllerjs donde se agrega nueva
pregunta en una lista con el método push propia de AngulardS, esta
lista es recorrida nuevamente en la vista automaticamente con la
directiva ng-repeat de la variable $scope.questions mostrando el tipo
de pregunta y descripcion. Para agregar una nueva opcion de la
pregunta se selecciona el botdn “agregar nueva opcion”, al hacer
click llama a la funcion addOptions(question) donde se le pasa la
pregunta que pertenece y se hace push a la variable
question.optionList para incluir un nuevo elemento de tipo opcién a la
lista. En la vista HTML se encuentra el iteradér de la directiva ng-
repeat de la variable question.optionList. Al seleccionar el boton
aceptar llama a la funcion send(survey,questions) que se encuentra
en el controlador de la vista y se encarga de enviar la peticién a
backend con la informacion referente a las preguntas y respuestas
de la encuesta.

Para presentar una encuesta desde estudiante, el controlador de la
vista submitSurvey.html carga la funciéon renderSurvey, este llama al
servicio surveyService.getSurvey(surveyld) para realizar la peticién

HTML al backend y este retorne la encuesta con la lista de preguntas
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y opciones. En la vista mediante las directivas ng-repeat y ng-if se
despliegan la lista de preguntas y opciones de acuerdo a su tipo de
opcién muitiple o simple. Al terminar ia encuesta el estudiante
selecciona Aceptar y llama a la funcién
sendAnswers(survey.questionList) donde estan guardadas todas las
respuestas seleccionadas por el estudiante, estas son enviadas al
endpoint survey/submitSurvey del Servidor, se encarga entonces de
iterar la lista de opciones respondidas y guardar las respuestas en la
tabla Answers_Surveys, esta tabla tiene las foraneas
fk_question_survey, fk_option_survey, fk_user y la fecha que realiz6
la encuesta.

El administrador puede acceder a las estadisticas de la encuesta
seleccionando “Encuesta > Index”, el método getSurveys() que se
encuentra en el controlador tiene la funcionalidad de llamar a
surveyService.getSurveysList para hacer la peticion GET a backend
y retornar la lista de encuestas que se hayan realizado. El boton ver
reporte tiene wuna redireccibn con la directiva ui-sref a
app.survey.showReport({id:survey.id}). En la vista showSurveyReport
se muestra las estadisticas de cada pregunta, el controlador hace
una peticion a backend mediante la funcion surveySelected, se le
pasa el id de la encuesta seleccionada. El backend responde con un
JSON la data de la encuesta con sus preguntas, opciones y
respuestas. Si la pregunta tiene menor o igual a 3 opciones se utiliza

una grafica de torta y si es mayor a 3 una grafica de barras.
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4.38.

4.8.1.

4.8.2.

4.8.3.

Se utilizd la libreria HighCharts de JavaScript para construir graficas,
mediante un JSON que representa la configuracion de la grafica a
mostrar. A la configuracion se le pasa la informacion de las opciones
al eje “x” y la cantidad de respuestas que posee la opcion al eje “y”,
el estilo que poseera la torta o la barra, la leyenda, titulo, entre otros.

La etiqueta SVG que es implementada en el documento HTML recibe

la configuracion JSON y se encarga de construir el grafico.

Sprint 7
Objetivo

Disefiar e implementar submaédulo de comunicados.

Sprint Backlog
Configurar SendGrind en backend para envios de correos.
Colocar todos los emails como templates y sustituir cuando sea
necesario.
Incluir correos en las funcionalidades desarrolladas previamente.

Implementar formulario de quejas.

Desarrollo

Para la configuracion de SendGrind se incluyé la dependencia
"sendgrid-java" en el archivo pom.xml, esta dependencia posee una
clase SendGrid donde se le incluye el username y contrasefia de

Dawere, la cuenta es creada previamente desde el portal de
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SendGrid. ElI método “SendGrid.Email’ tiene como finalidad crear el
nuevo correo a enviar, posee las propiedades: addTo para incluir el
destinatario, setFrom para incluir el remitente del correo, setHtm! es
la descripcion del correo, setFromName es el titulo del correo vy el
método send es para enviar el correo a SendGrid y este se encarga
de realizar las conexiones pertinentes con los distintos proveedores
de correos.

Se implemento el método de leer un HTML en el Servidor mediante
un BufferedReader, esta funcion se encargara de interpretar el
archivo HTML que posee el estilo y etiquetas de un documento
HTML y con el método parseHtmIToString realizar la conversion a
string. Se elaboro la conversidon a string porque los HTML poseen
variables tipo “$$xxx$$” que representan un tag con la finalidad de
ser reemplazadas mediante la funcidén replace de Java por la data
gue le hace referencia.

Se elaboré el método de enviar email por tipo de inscripcion, se le
informa al estudiante la materia, el profesor, el afio y el URL para
ingresar al aula virtual. Se implemento el envio de correo a la alianza
con su lista de cédigos de promocion, la promocion que le hace
referencia y el nombre de la alianza. (Véase Apéndice 8). Se
implementé el envio de correo con el link de la factura donde el
estudiante podra visualizarlo en la plataforma, la nota de crédito
posee la misma légica. Se elabord un formuiario de quejas para que

los usuarios realizaran observaciones, constara de tipo de
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observacion y descripcion. (Véase Apéndice C-12). Existe una tabla
Complaints en base de datos donde se guarda los campos del
formulario mas una columna de visto que es un booleano. El
administrador podra ver las quejas desde la pestafia “Quejas >

fndex” de su dashboard, y podra seleccionar cual ver.

4.10. Sprint 8
4.10.1. Objetivo
Disefiar e implementar submédulo de comunicados.
4.10.2. Sprint Backlog
Generar certificados al terminar la materia y listas los que existan.
4.10.3. Desarrollo

En la vista “Mis logros” se encuentra el listado de cursos con
certificados, donde en el query de backend valido si el estudiante
culminé de manera exitosa el curso de complemento académico.
Para construir el certificado se utilizé la libreria jspdf de JavaScript,
donde la libreria crea el archivo PDF, se parsea el documento
HTML a base64 y para abrirlo en el browser se pasa el string
generado por base64 a la funcién window.open de JavaScript para
la visualizacion del mismo. Esta libreria posee la opcién de

descargar archivo.
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4.11. Sprint 9

4.11.1.

Objetivo

Definir los procesos administrativos y directivos.

411.2.

4.11.3.

Sprint Backlog
Elaborar un diagrama de flujo indicando el proceso de inscripcién
administrativa y académica del estudiante.
Elaborar un diagrama de flujo indicando el proceso para el retiro del
estudiante.
Elaborar un diagrama de flujo representando el proceso de generar

cbdigos de promocion

Desarrollo
El proceso inicial para generar una inscripcién es realizar una
inscripcion académica donde se enlazan la materia con el
usuario. (Véase Apendice B-1). La inscripciéon cuando es de tipo
reforzamiento basico no posee una inscripcidon administrativa. La
inscripcion cuando es de tipo reforzamiento premium posee una
inscripcion administrativa al realizar la compra de una materia.
(Véase Apéndice B-2). La inscripcion cuando es de tipo
complemento virtual posee una inscripcién administrativa soélo al
hacer uso del codigo de promocion. (Véase Apéndice B-3). La
diferencia entre los 3 tipos de inscripciones es la permisologia

gue pueden tener al ingresar al aula virtual de la materia.
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El retiro es igual para los 3 tipos de inscripciones, se le cambia el
estatus a la inscripcién. (Véase Apéndice B-4).
Para generar cédigos de promocién debe haber iniciado sesion

desde un rol administrador. (Véase Apéndice B-5).
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CAPITULO V: RESULTADOS

En este capitulo se define los submoédulos obtenidos de los objetivos
propuestos para este Trabajo Instrumental de Grado titulado “Médulo de Direccién

para la Plataforma de Educacion Online del Colegio Virtual Dawere”.

e Definir los procesos administrativos y directivos

Se definid los procesos administrativos y directivos mediante la
representacion de diagrama de flujos de la inscripcidon y retiro del estudiante
por tipo de inscripcion (reforzamiento basico, reforzamiento premium vy
complemento virtual), retiro de una inscripcion de la materia, generar codigos

de promocion por alianza. (Véase Sprint 9).

e Disefiar e implementar submoédulo de precios y promociones de

Cursos

Se disefi6 e implementé el crear, ver, modificar y eliminar los precios de
los productos de una materia, el administrador posee la permisologia para esta
funcionalidad. La implementacion para el enlace del precio con la materia se

hace en backend al crear una nueva materia.

Se disefid e implementd el crear y modificar una promocién desde el
administrador, donde al crear una promocion se enlaza o no con una alianza y
se incluye la cantidad de cdédigos que seran propios de la promocion, si la
promocion tiene una relacion con la alianza se le envia a la alianza el listado de

cédigos solicitados. (Véase Sprint 3).
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o Diseiar e implementar submédulo de inscripcion y retiro del

estudiante

Se disefid e implementd la inscripcién y retiro del estudiante, donde la
inscripcion puede ser de tipo reforzamiento basico, reforzamiento premium vy
complemento virtual, cada una posee distintas caracteristicas, el reforzamiento
basico se genera cuando seleccionas inscribir la materia, el reforzamiento
premium para cuando se realiza un pago a través de MercadoPago de una
materia y el complemento virtual para cuando se utiliza un codigo de
promocion. La implementacién de retiro es igual para los tres tipos de

inscripciones, se le cambia el status a la inscripcién. (Véase Sprint 2).

¢ Disefar e implementar submodulo de contabilidad

Se disefié e implementd la emision de facturas y notas de crédito, el
estudiante podra acceder a la constancia de inscripcion administrativa cuando
se inscribe como reforzamiento premium, el sistema le enviara un link al correo
del estudiante para ir a la plataforma Dawere y visualizar su factura. La nota de
crédito posee una implementacion similar sélo que es generada cuando el
administrador habilita la generacion de la nota de crédito posteriormente a la

peticion de retiro del estudiante.

Como administrador se puede visualizar el reporte de facturas a través
de "Compras > Facturas" y el reporte de retiros en "Compras > Nota de
Crédito". (Véase Sprint 5).
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o Disefiar e implementar submédulo de encuestas

Se disefi6 e implementd el crear una encuesta con sus preguntas y
opciones, al crear se selecciona la materia y el servidor se encarga de enviarle
a través un correo la encuesta que el estudiante tiene que presentar, el
estudiante puede llenar la encuesta mediante la plataforma. Como
administrador en la pestafia "Encuesta > Estadistica" se encuentra las graficas
tipo torta y barras como representacion de las cantidades de respuestas que

posee una opcion de la pregunta de la encuesta. (Véase Sprint 6).

¢ Disefiar e implementar submédulo de alianzas estratégicas

Se disefid e implementd un submédulo de alianza, donde la alianza es la
representacion de un colegio publico o privado, es creada como un usuario tipo
alianza y posee su formulario pertinente. Como administrador se puede
visualizar a la alianza y sus promociones, codigos y los estudiantes de su

colegio. (Véase Sprint 4).

e Diselar e implementar submddulo de diplomas, certificados y

constancias

Se disef6 e implementd la emision de documentos avalados por
Dawere, donde un certificado o diploma se obtiene sé6lo cuando finaliza todos
las evaluaciones de la materia y puede ser visualizado en la vista "Mis Logros"

(este documento puede ser exportado por el estudiante), la constancia es la
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factura del pago realizado por el estudiante cuando se inscribe como
reforzamiento premium y el estudiante recibe un correo con el link a la vista

que contiene toda la informacion referente a la factura. (Véase Sprint 8).

¢ Disefar e implementar submédulo de comunicados

Se disefio e implementd un submoédulo de quejas para los usuarios de
rol estudiante, pueden seleccionar el tipo de observacion y escribir el problema
que estén presentando. Estas quejas pueden ser vistas por el administrador en

la pestafia “Quejas > Index” de su dashboard.

Se implementd SendGrid para el envio de correos electrénicos, el
estudiante recibe correos cuando realiza una inscripcion sea reforzamiento
basico, reforzamiento premium o complemento virtual, cuando realiza una
compra de una materia se le envia un link con el URL de la factura, cuando se
crea una nueva alianza, cuando el administrador genera una encuesta y esta
es enviada a los estudiantes de la materia, cuando la alianza genera una lista
de cédigos de promocién se le envia la lista de codigos a la alianza. (Véase

Sprint 7).

o Disefiar e implementar la base de datos

Se disen6é un modelo entidad relacion (MER) para la solucién propuesta,
se obtuvo mediante el levantamiento de informacién realizada en cada Sprint y
dentro del Sprint se analiza e incluia nuevas entidades al modelo de entidad

relacion base.
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Para su implementacién se construyé una configuracién con el
framework Hibernate, en esta configuracién se incluyen los objetos que seran
mapeados de Maven a MySQL, pool de conexiones con la base de datos,
usuario y contrasefia de MYSQL. Se elaboré métodos globales de mapeo en el
Servidor para no repetir la implementacién de los obtener, eliminar, modificar y

guardar de una base de datos. (Véase Sprint 1).
e Aporte tecnolégico

Debido a la escalabilidad del proyecto de levar la educacién a
latinoamerica, se optd por Java por lo robusto y por las mdultiples herramientas
que posee, por su popularidad en el mercado y por los conocimientos de los

programadores en este lenguaje de programacion.

e Aporte funcional
Al definir los procesos de la empresa se puede evaluar y optimizar las

implementaciones desarrolladas.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Mediante los resultados descritos previamente del presente Trabajo
Instrumental de Grado, se obtuvo las siguientes conclusiones:

La plataforma es facil de utilizar para las inscripciones académicas y
administrativas del estudiante, como también la visualizacion de las mismas
por parte del administrador del sistema.

Los nuevos procesos disefiados para la gestion de la aplicacion permiten
ordenar la estructura de la plataforma y sus funcionalidades.

La implementacion de frameworks permitié obtener una aplicacién web con
codigo mas facil de mantener y minimizé el tiempo empleado para la
construccion del mismo.

La implementacion de encuestas facilita recolectar informacién para aplicar
mejoras en la plataforma.

El submédulo de notificaciones mediante el envio de correos permite
informar al estudiante sobre la transaccién que haya realizado dentro de la
plataforma.

El uso de la metodologia agil Scrum permitié tener al duefio del producto
involucrarlo en cada una de las reuniones de los Sprints, garantizando un
minimo de errores en el producto y permitiendo una visualizacién previa de

la plataforma.
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Este emprendimiento ha posicionado a la empresa Dawere como pionera
de la educacion en linea en Venezuela al contar con una plataforma que

permite manejar procesos e informacioén de una entidad educativa.

RECOMENDACIONES

Se recomienda crear una lista de correos de usuarios a quienes se le desea
invitar a participar en la plataforma.
El estudiante deberia poder generar su propio cédigo de promocion o invitar

a una alianza a la plataforma.
Al culminar los estudiantes las materias, se recomienda enviar una
notificacién a su representado.

Los correos que son enviados a Gmail a través de Sendgrid, aleatoriamente
entran a la bande de promociones. Se recomienda incluir la llegada a la

bandeja principal del usuario.

Desarrollar la aplicacion para los dispositivos moéviles Android, iOS para
todo publico, que permita visualizar en forma general sin tantos detalles el

aula virtual.
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Apéndice A — Estructuras

Project home

Figura A-1. Estructura de un proyecto Maven.

Fuente: Elaboracion propia (2016).

src
main
java
resource
test
java
target resource
pom.xml
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webapp

scripts
controllers
services
app.js

styles

views

index.hml

Figura A-2. Estructura de AngularJS.
Fuente: Elaboracién propia (2016).

frontEnd

app

bower_components

bower.json

Gruntfile.js

Figura A-3. Estructura frontend modificada.

Fuente: Elaboracion propia (2016)
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Apéndice B — Diagramas de Flujo

L Inicio ]

A

——-—-———-——a-Z Buscar materia /

¢Interesado?

Figura B-1. Diagrama de Flujo: Inscripcion académica.

Fuente: Elaboracion propia (2016).
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[ Inicio ]
[ Buscar tipo de inscripcion /'m

!

¢Interesado?

/ Ir a MercadoPago /

v

/ Realizar pago a MercadoPago /

]

No

Si

/ Generar inscripcion administrativa

/ Recibir factura al correo /

|
Fin ]

Figura B-2.

v
Y

Diagrama de Flujo: Inscripcién administrativo tipo Reforzamiento Premium.

Fuente: Elaboracioén propia (2016).
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e )
!

/ Buscar tipo de inscripcion /L—

!

¢Interesado?

/ Introducir cédigo de promocion /

|

No

lSi

/ Generar inscripcién administrativa /

Diagrama de Flujo: Inscripcidn administrativo tipo complemento virtual.

Fuente: Elaboracién propia (2016).




[ fnicio j
[ Buscar materia inscrita /

!

No

Si

¢ Dentro de
los 10 dias
inscrito?

l Si
/ Peticién de nota de crédito /
[ - )
» Fin *
L ' J
Figura B-4.

Diagrama de Flujo: Retiro de inscripcion.

Fuente: Elaboracion propia (2016).
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L Inicio ]
!

/ Generar promocién /

!

¢Mayor a
1000 cédigos?

lNo

/ Generar lista de codigos /
A4
>L Fin ]
Figura B-5.

Diagrama de Flujo: Generar cédigos de promocién desde Administrador.

Fuente: Elaboracion propia (2016).
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