[BUOIOBN UQIOBINPT 8P ous)sIully [ Jod eloue|ibin A ugiodadsul e ejelns Jouadns ugioeoNpS 8p UgIdNISU|

UDEC

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

o U

DESARROLLO DE SOFTWARE
wMINIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA

Direccion de Sistemas y Tecnologia
sistemasytecnologia@mail.unicundi.edu.co
PBX: 828 14 83 Ext. 110-170

Sede Fusagasuga

www.unicundi.edu.co
unicundi@mail.unicundi.edu.co
Linea gratuita 018000 976000




TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION. ...ttt e et et et et e e e e e eeeeeee et e e e e eeeeeeeseeeeaseaseaseneeneeneeneeeseesaseesessensenseneeneeeeeneeneens 6
L. USUARIOS. ..ttt ettt ettt et e e e e e e et et et et ee e e e e eeeeeeeeees e e eneeeeeaeeaeeeeeeeeseeseanee et et eeeeaeeneans 7
1.1, ADMINISTRADOR ..ottt et et e e et ee e e et eeeeeeeeeeee s eee et eeeeaeeneeseasessessenseseeeeaneeeen 7
1.2, EVALUADOR ..ottt e e e e e e e et et et e e e eaeeeeeeeeeeeee e et eneeneeaeeaeesessessessenseseneeneanesnens 7
1.3, ESTUDIANTE «eeeeeeeee ettt et e e e e e e e e ee et et et eeeeeeeaeeeeeeeesesseeeeneensenseseeneesessessessenseseneeeaneseens 8

2. IMIODULDS e ettt et et e e e e e e e et et e et e et eeeeaeeeeee et et et et et eaeeteea e e et et et et eneeneane 9
2.1, IMODULOS BASICOS .e.veeeeeeeeeeeeeeeee et eeeee e e e eeeeeeeeeeeseeseesesessessesseasesesesessssessessensesseseesesnens 9
2.2, MODULO DE MODELADO ..ottt ettt et eeeeeeeeeeeeee et et eaeeeeseeeeeeeeeseseeeeseeeen 9
2.3, IMODULO DE TESTING «eveeeeeeeeee et et eeeeeee e et et et e eeeeseeeeeesees et eaeeaeeeeeeessesseeseseeeeeeeseen 9
2.4, MODULO DE CODIFICACION .....eeeeeeeeeeeeee e eeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeaeesesseeseesesesessseessessessessensenes 10
2.5, MODULO DE BASES DE DATOS ...eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseesessaessessessessessesessssessessessessessenes 11

3. REQUISITOS DE SOFTWARE Y HARDWARE .....veeeeeeeeeeeeeee et et eee e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeene 12
3.1.  REQUERIMIENTOS MINIMOS DE HARDWARE .....ocuveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeeeeeeeeseeseeseneas 12
3.2.  REQUERIMIENTOS MINIMOS DE SOFTWARE .......eeueeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 12

A, APLICATIVO CALISOFT c.veeeeeeeeeeeeeeee et et et et eeeeeeeee et et et et eeeeaeeeeeeeeseeaeeseeeeeeeeeeeeeeeseesaeseeeseeeeaeeaeas 13
4.1, ICONOS GENERALES ... .o eeeeeeeeeeeeeee et et ee e e ee et et et et et e eaeeeeeeeeeeee et et eae et eeeeeeeeeaseeseeeeeeaes 13
4.2, INGRESO AL APLICATIVO ...ueieeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeee et eeeeeeeeaseeeeeeeeeeeeeeeeaeeneeeeesesseeneeneeenenes 13
4.2.1. PAGING PriNCIPAl.cci et e e et e e s e e e e eb e e e e e braeeeaan 14
4.2.2. INICIO A8 SESION ..ot e e e e e e et e e e e e e e e e eeaa e e e eeeeeeeeeannaaesaeenee 15
4.2.3. =Y < 1 o TP PP PRSPPI 16

A.3. USO DEL APLICATIVO ..ottt ee et et et et e eaeaseeeeeeeeeee et eneaneeeeesesseeneeneneneaes 18
4.3.1. P [0 01T a YIS {r=To Lo G PRTRRTTR 18
4.3.2. oAV LU= Yo Lo ] o UPPRPRRRTRRURRN 19
4.3.3. [DIIY= 1 o)1 =T Lo AR PPRPPRRTRTRRN 30

CONTROL DE CAMBIOS DEL MANUAL ...ttt 45



TABLA DE IMAGENES

IMagen 1 PAGING PriNCIPal......cce et ere e e e tee e e e eatae e e e eabae e e e e abaee e ennnees 14
Imagen 2 Componentes PAgiNa PrinCIPal ......cciiiiiiiiiiiiiee et sbee e sree e e s 14
[aa b =L o JC I L] Tol o B = o T o [ USRS 15
Imagen 4 Enlace reCUuPerar CONTIASEMa ..uuiieuueieiiiieeeiiiieeeeeitee e seee e e esee e s sbee e s ssereee e ssabeee s ssabeeeesnnnes 16
IMagen 5 Vista reCUpPerar CONTrasEMia.....cciiii ittt et e e e e s s sirrre e e e e e s s ssenreeeeeeeenas 16
IMAgEN 6 ENIACE AE FEGISTIO...uiii ittt et e et e e e e etee e e e abae e e e atae e e eeabee e e eenbeeeeennses 17
Imagen 7 Vista de registro de USUAIIO ......cccuiiiiiiiiieiciiiee et estee et e s e s s see e e sbee e s s sabee e e e e 17
Imagen 8 Porcentajes de COdifiCacion .........c.ueii i e 18
Imagen 9 Dashboard eValuador............uii i e e e e e e ebee e e e bee e e e eanes 19
Imagen 10 Porcentajes de codificacion evaluador .........cooviiiiiciii i 20
Imagen 11 Documentacion de los estandares de codificacion.........ccccoveeeeeciee e, 20
Imagen 12 Tabla de Archivos de codificacion del evaluador.........ccooevveeiicieeicciee e, 21
Imagen 13 Modal ayuda de lista de SCriPLS ...uuiiiiiiiiiiciee e e 22
Imagen 14 Panel de calificacion d@ SCriPtS .......cocciiiiiciiiie et et a e 23
Imagen 15 Modal de ayuda para Calificar un SCript........coocoiii i 24
IMagen 16 EJemMPlo BIOCK Ul .....c..euiieiceee ettt ettt e et e e etae e e e abee e s e aaea e e ennes 25
Imagen 17 Panel de Calificacion Manual ...........cccuiiiiiiii et 25
Imagen 18 Panel de Calificacidn Manual con Resultados..........cccveveieciieeiiciiie e 26
Imagen 19 Panel de COMENTAIIOS .......uuiiiiiiee et e e e e e e e ree e e e e e e esnrnaaeeeeeaeean 26
Imagen 20 Diferencia entre Script calificado y sin calificar ........ccccvevecieeiicii e, 27

Imagen 21 Tabla de ftems sin EValuar EVAlUGOL ..........c.cueveueueeieieiceeeeeeeee et eeeneens 27


file:///C:/Users/ferchini/Desktop/manual%20de%20usuario%20codificacion.docx%23_Toc511715390
file:///C:/Users/ferchini/Desktop/manual%20de%20usuario%20codificacion.docx%23_Toc511715392

Imagen 22 Tabla de items EValuados. ........ocviiiiiiiiiiiiiee sttt bee e e 28

Imagen 23 Reporte del mddulo para la evaluacion de codificacidén Evaluador..........cccceeeeeuvveeenneen. 29
Imagen 24 Nota final calculando el indice de cohesidn o aceptacidon evaluador.............cccuvveeneee. 29
Imagen 25 Proceso final de calificacion de proyectos.......cceviveieiiicciee e 30
Imagen 26 Dashboard del desarrollador ...........ocuviiiiiiiiiccee e 31
IMagen 27 ReIStrO del PrOYECLO ....uiiiiiiii ettt s e e e s sbee e e s sree e e e sanes 32
Imagen 28Proyecto listo para enviarlo COMO PropPUESTA......uuveeeeeeeiiiiiiiiieeeeeeeeicirreeee e e e eeeirraeeeeee e 33
Imagen 29 Modal INVItar USUAIIO .......iccuiiei e cciiee et ettt e e etee e e e etee e e e eatae e e eenbae e e eenreeeeenanes 33
IMagen 30 UsSUarios INVILAGOS ........ueii et setee et eee e e rtee e s e saee e e e sabee e e ssabeee e esnbeeeeenanes 34
IMagen 31 ACEPLar INVITACION .......ueeeiiiee et e e e e eabae e e e eabee e e e abae e e eenbaeeeennnes 34
Imagen 32 Seccidn de integrantes actualizada.........ccccueeiieeiei e 35
Imagen 33 Proyecto listo para @ValUacCion .........cccuiiiiciieii it e e 36
Imagen 34 Primera Vista del médulo de codificacion .........ccccooeieiiiciie i 36
Imagen 35 Modal de ayuda para subir archivos de codificacion........ccccceeveiieeiccciee e, 37
Imagen 36 Panel de carga para subir Archivos de codificacion........ccccoceeivvciieiicciee e, 37
Imagen 37 Panel de Carga con Archivos de codificacion..........cccoeeiieieeicccie e, 38
Imagen 38 tabla de listado de archivos de codificacidn estudiante........ccccoeeeeeieieiiciee e, 39
Imagen 39 Modal para eliminar Un SCriPL ......ooooiiii et 39
Imagen 40 Panel de Visualizacion del cddigo del desarrollador..........ccceeeveiieiieciee e, 40
Imagen 41 Proyecto en estado de evaluacCion ..........coccveiiiciiiiiiciiee e 41
Imagen 42 Panel de Archivos de codificacidn calificados en la vista del desarrollador ................... 41
Imagen 43 Tabla de ftems sin Evaluar en la vista del desarrollador............oovveveeveeeeeeeeeeeeeeeeeeenns 42

Imagen 44 Tabla de items evaluados en la vista del desarrollador............cocevvveveeveeeeeeeeeeeeeeeeeeenns 43



Imagen 45 Reporte del mdédulo para la evaluacién de codificacién Desarrollador

Imagen 46 Nota final calculando el indice de cohesidn o aceptacién Desarrollador....................... 44

TABLA DE TABLAS

Tabla 1 ICONO0S GENEIAIES......ueiieeieee ettt et e e et e e e et e e e e e atee e eeabeeesesraeeeenraeeeennreneeennsens 13




INTRODUCCION

El aplicativo Calisoft es una plataforma web destinada a brindar soporte a la calificacion de
productos software que se presenten dentro de la Universidad de Cundinamarca, con el fin de
realizar una evaluacidn estandarizada que certifica la calidad del producto a evaluar.

El proceso consiste en que el desarrollador debe subir a la plataforma segmentos de su producto
software siguiendo un orden que la misma estipula, posteriormente los segmentos serdn evaluados
por un evaluador capacitado en la usabilidad del software, y este procedera a realizar las diferentes
pruebas en los diferentes segmentos, para asi generar un reporte final que certifique en calidad al
producto software evaluado.




1.1.

1. USUARIOS

ADMINISTRADOR

El administrador es el usuario encargado de administrar y estipular los estandares de calificacion de
los diferentes componentes de la plataforma. Ademas de dar roles y aceptar los usuarios que se
registren en la plataforma. Entre sus funciones principales encontramos las siguientes:

1.2.

Registra semilleros y grupos de investigacion que estén vigentes en la Universidad de
Cundinamarca, con el objetivo de agrupar los proyectos que se presenten.

Administrar usuarios, esto le permite al administrador modificar los datos de los usuarios
que se encuentren registrados en la base de datos, al igual que crear, deshabilitar y aceptar
o denegar peticiones.

Administracion de la documentacién que se le exigira al desarrollador, y ademds define los
porcentajes de evaluacion de cada documento, esto es necesario al momento de realizar la
evaluacion final.

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

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

EVALUADOR

El evaluador es el usuario encargado de realizar todo el proceso de calificacidon de calidad de los
proyectos que tenga asignado, para realizar una correcta calificacion, el evaluador debe estudiar y
analizar a fondo todos los documentos proporcionados por el desarrollador, posteriormente
procederd a hacer uso de los diferentes mddulos de Calisoft para realizar las correspondientes
pruebas. Entre sus funciones principales encontramos las siguientes:

Interactuar con los proyectos asignados le permite al evaluador ver la documentacion de
todo el proyecto que suba el desarrollador.

Calificar diagramas y modelado del aplicativo.

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




e Por medio de los casos de prueba el desarrollador procederd a anexar una copia de los
atributos de los campos de entrada que pertenezcan a dicho caso de prueba, con la copia
de los atributos se procede a realizar un escenario de pruebas, Calisoft procede a recrear
los mismos campos de entrada gracias a la copia de los atributos obtenida por el
desarrollador, y se procede a realizar pruebas no heuristicas automatizadas a los
diferentes campos, con el objetivo de verificar la calidad en la seguridad al momento de
ingresar datos erréneos o maliciosos al sistema, este procedimiento se realiza mediante
el mdédulo de plataforma.

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

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

1.3. ESTUDIANTE

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

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

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

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

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

e Unavez terminado el proceso de evaluaciéon del proyecto, se le presentara al desarrollador
los diferentes resultados por medio de reportes agrupados en; pruebas de Testing,
Evaluacion de modelado, evaluacién de estandares de codificacién y evaluacién de
nomenclatura de bases de datos. Estos resultados si son negativos, los acompafiara un
apartado de observaciones, donde se le indica al desarrollador los cambios que debe
realizar y su proyecto puede ser habilitado para que realice las correspondientes
modificaciones.




2. MODULOS

2.1. MODULOS BASICOS

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

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

2.2. MODULO DE MODELADO

El mddulo de modelado es abarcado por los tres tipos de usuarios que tiene el sistema, el
administrador, como usuario principal, debera crear los respectivos documentos que se le exigira al
desarrollador, por defecto el aplicativo crea seis documentos, que son; diagrama de clases, casos de
uso, secuencia, actividades, despliegue y entidad relacidon. Estos documentos ya vienen con sus
respectivos componentes, el administrador es libre de modificarlos bajo su criterio o de crear
nuevos documentos. Por el lado del desarrollador, debe crear su proyecto y enviarlo, una vez
aceptado se le habilitara el médulo de modelacidon y por consiguiente la opcidon de subir la
documentacién correspondiente seglin el tipo de documento. Una vez cargados todos los
documentos, el desarrollador debe cambiar el estado de su proyecto a evaluacion, hecho esto no
se podra modificar ningiin documento. En este punto del proceso al evaluador se le debera habilitar
la opcién de calificar el proyecto, en la seccion de modelado podra ver todos los documentos que
subié el estudiante y podra continuar a realizar la evaluacién, deberd corroborar estén todos los
componentes de los documentos y que su uso sea el correcto en la estructura del diagrama. Al
finalizar la evaluacién, la calificacidn serd dada por el nimero de componentes que tenga empleados
correctamente.

2.3. MODULO DE TESTING

El médulo de Testing es el encargado de gestionar la seguridad de los métodos de entrada que
tengan los productos software a evaluar, su funcionamiento se basa en la creacién de casos de
prueba que van acorde con los casos de uso del proyecto que sube el desarrollador a la plataforma
Calisoft, el evaluador es el encargado de crear dichos casos de prueba, una vez creado el caso




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

2.4. MODULO DE CODIFICACION

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




2.5. MODULO DE BASES DE DATOS

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




3. REQUISITOS DE SOFTWARE Y HARDWARE

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

Disco Duro: 128Gb.

3.2. REQUERIMIENTOS MINIMOS DE SOFTWARE
Privilegios de administrador

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




4. APLICATIVO CALISOFT

El objetivo del aplicativo es servir como herramienta para el proceso de evaluacidn de proyectos
que se presenten en la Universidad de Cundinamarca, facilitando la labor del evaluador y ayudando
a emplear una forma de evaluacién mds estandar y de mayor calidad, para si, certificar la calidad y
usabilidad misma del proyecto que se presente. Para acceder a la plataforma puede dar clic en el
siguiente enlace:

http://cali.com

El aplicativo cuenta con una extension de Google Chrome que es necesaria en el médulo de Testing,
esta extension se puede descargar en el Dashboard del aplicativo.

4.1. ICONOS GENERALES

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

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

Tabla 1 Iconos generales

4.2. INGRESO AL APLICATIVO

Para el ingreso a la plataforma Calisoft es necesario que se dirija al siguiente link: http://calisoft.com.
Una vez haya ingresado a la plataforma, el navegador debe mostrar la siguiente ventana;



http://cali.com/
http://calisoft.com/

Calisoft

Correo

Contrasefia
4 root@app.com| G
[] Rrecordarme -mn
¢Ha olvidado su contrasefia?

Registrarse

Imagen 1 Pdgina principal

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

4.2.1. Pagina principal

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

(ORI L2 8 BT AR
Logo \ m
4 Calisoft
; . Botdn de
Correo Contrasena . ..
= & rodiaapp.com G inicio de
Digita el c m SESién

3 Recordarme RESAR
{ -

| ;Ha olvidado su contrasefia? |
Registrarse
-

v v v

Imagen 2 Componentes pdgina principal

Correo y contraseiia Recuperar Registro
contrasefia




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

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

Cundinamarca.

En la parte derecha se encuentran los inputs o cuadros de texto, contraseia y correo, que
corresponden al inicio de sesién, completar estos cuadros de textos es obligatorio si desea hacer
uso de las funciones del aplicativo.

4.2.2. Inicio de sesiéon

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

Correo

Calisoft

Correo

A root@app.c0m|

i)

Digita

Contraseia

|:| Recordarme

;Ha olvidado su contrasefia?
Registrarse

Botdn

Imagen 3 Inicio sesion

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




VA
&)

Calisoft

Correo Contrasefa

£ root@app.com| @) oo

Digita el correlikkie

|:| Recordarme m

¢Ha olvidado su contrasefia? Recuperaj
(s S contrasena

Imagen 4 Enlace recuperar contrasefia

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

Calisoft

_ Correo

s RenHnEane correspondiente
a la cuenta que
desea recuperar
la contrasefa

Correo
& | >

Digita el correo

\NCELAR —»| Boton

Imagen 5 Vista recuperar contrasefia

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

4.2.3. Registro

En caso de que sea una persona, en este caso nos referimos al desarrollador, no se encuentre
registrado en la base de datos, debe dirigirse al enlace “Registrarse”
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Imagen 6 Enlace de registro

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

Calisoft

Contrasefia

%

Plataforma de evaluacion de calidad de software
Email Nombre
B4 -

Confirmar Contrasena

Q

REGISTRARSE

Imagen 7 Vista de registro de usuario

Enlace
hacia el
registro

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




4.3. USO DEL APLICATIVO

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

4.3.1. Administrador

El administrador es el usuario principal, encargado de realizar el cambio de los porcentajes de
codificacion.

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

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

/> CODIFICACION ?)(/
Items Prioridad Operacion
Variables 5
Clases 5 .
Editar
/ FUNCIONes g registro
DescrlpC|on Constantes 2
de los items
evaluativos Identacion 3
Comentarios 3
Espacios De Nombre 2

Imagen 8 Porcentajes de codificacion




4.3.2. Evaluador

El evaluador es un usuario que crea el administrador, su propdsito en la plataforma es el de calificar
proyectos de software que se le asignen, cuando el administrador crea el usuario, un mensaje debe
un mensaje debe llegar al correo del evaluador con la informacidn general de su cuenta, una vez el
evaluador conozca su contrasefia, debe dirigirse a la pagina principal del sistema e ingresar su correo
con su respectiva contrasefia, el sistema validard la informacién y lo redirigird a su dashboard;

CALISOFT -
Seccion Home i Home
informativa
sobre los p]rz‘;ﬂw @ PROYECTOS ASIGNADOS ?
porcentajes e
evaluativos en prueba 1 El proyecto todavia
; o o se encuentra fist ——| Proyectos
los diferentes codficacn e oy
médulos para evaluadin asignados
Bases de Datos Neombre: prueba 1
Estado: ACTIVO
E/ Categoria: sistemas de
., estandares informacion
SeCCIon Semillero Linudec
informativa Codificacién Grupo de GESAF
SObre IOS investigacion:
. Creado el: 16/3/2018
estandares de
2 difi L, Integrantes: FREDO
codrticacion Evaluadores: [ paisa ]

Imagen 9 Dashboard evaluador

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

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




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

Imagen 10 Porcentajes de codificacion evaluador

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

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

Secciones

</> ESTANDAR DE CODIFICACION ? )"

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

Variables Clases Funciones Constantes Indentacion Comentarios

Espacios De Nombre

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

Imagen 11 Documentacion de los estdndares de codificacion




Volviendo a la pégina principal del evaluad Reportes de Dy
P Modal de Ayuda

“CODIFICACION” como se ve en laimagen| Codificacion ev
1 CODIFICACION: MODULO PARA LA PRESENTACION DE MANUALES \ r
Mostrar 5 v Barra de busqueda >
Nombre Del Archivo Operaciones

Nombre Del Script \I 6290_UserController.php I

6568_TiposDocumentoController.php Califi Scri
aliticar Script

3567_TestinputsController.php

3671_TestingController.php

Imagen 12 Tabla de Archivos de codificacion del evaluador

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

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




Ayuda Mddulo Lista De Archivos Codificacion

Funciones Médulo Lista De Archivos Codificacion

* Visualizar |a lista de archivos con la extensidn (".PHP") correspendiente a
proyecto.

* Calificar archivo de codificacion correspendiente al proyecto

* Tener en cuenta!!! Luego de calificar el archivo de codificacién correspondiente al
proyecto, el botan de calificar desaparecers v se habilitara un nuevo botdn el cual
tiene como objetivo verificar una tabla de atributos, items y su aprobacién o
rechazo, en caso de haber realizade |3 evaluacién automatica

s Tener en cuenta!!! Sise realiza una calificacion manual del archive de codificacion
correspondiente al proyecto, el botdn de modal para abrir |a tabla de items
aparecerd vacio tanto para el evaluador como el estudiante, ya que no se realizé
una evaluacion autonoma de los filtros correspondientes de los items

Cerrar Modal i'\ CERRAR

Imagen 13 Modal ayuda de lista de Scripts

En el modal se encuentran las funciones de la evaluacién de codificacidn, también un botdn para
cerrar el modal

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




Calificacion automatica Modal De ayuda

¢ EVALUAR DOCUMENTO: 6290 USERCONTROLLER.PHP

<?php
namespace ApphContaineriCalisofti\sSrciControllers;

W e

use Illuminate\Http\Request;

App\Http\ContrellershController;

& use Apph\Container\Calisofti\Srci\User;

7 use app\Contaimer‘\cCaliseft\src\Repositories\users;

2 use App\Container\Caliseft\src\Requests\UserIndexRequest;

9 use App\ContaineriCalisoft\srciRequests\UserstoreRequest;

2 use App\Container\Calisofti\Src\RequestsiUsersearchEvaluatorsRequest;
11 use ApphContaimeriCaliscfti\srci\Requests\UsersearchFreestudentsRequest;
12 use ApphContaineriCalisofti\sSrciMotifications\UsuarioCreado;

L oo g
€
i
w

14 ¢lass usercontroller extends Controller

11

Crear Comentario

-
Items Total Del Item Aprobados Del Item Calificacion
Vari
Variables 0 0 o
Clases ) 0 a
Funciones ) 0 a
Constantes 0 o a
- Identacion 0 o a
I3
Comentarios 0 o a
Espacios De Nombre 0 o o

Visualizacion del

Comentario

codigo fuente

Calificacion Manual

# ACEPTAR CALIFICACION

Imagen 14 Panel de calificacion de Scripts

El primer paso es abrir el modal de
seleccionado

ayuda para la guia

rd

correcta de la evaluacion del script




Ayuda Del Modulo Para La Evaluacion De Archivos De Codificacion

Funciones Del Médulo Para La Evaluacion De Archivos De Codificacion

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

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

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

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

Importante
CERRAR

Imagen 15 Modal de ayuda para Calificar un Script

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




- y

Imagen 16 Ejemplo Block Ul

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

Items Total Del Item Aprobados Del Item Calificacion

Variables 0 0
Clases

Funciones

Constantes

Identacion

Comentarios

Espacios De
Mombre

Imagen 17 Panel de Calificacion Manual

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




Items Total Del Item Aprobados Del Item Calificacion

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

Imagen 18 Panel de Calificacion Manual con Resultados

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

Comentario

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

Imagen 19 Panel de comentarios

Para terminar la evaluacion del Script es importante determinar si hay falencias en el archivo, por
ende, existe la alternativa de creacion de un comentario para hacer saber al desarrollador al que se




evalua cudles son las correcciones, por ultimo solo es oprimir el botdn de aceptar calificacion, el cydl
mostrara de nuevo la tabla con los archivos de codificacién que hacen falta para la evaluacién y
cambiando el botén de calificacion a la muestra de items calificados por orden

| Nombre Del Archivo Operaciones

Script calificado il 6290_UserController.php E

/FSBB_TiposDocumentoControlIer.php

3567_TestinputsController.php

Script sin calificar

3671_TestingController.php

Imagen 20 Diferencia entre Script calificado y sin calificar

Ahi se determina cual script ya esta calificado y ya cual falta por calificar
Al presionar el botdn azul de ver la calificacidon de cada item se deben tener en cuenta 2 cosas

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

Atributo Aprobado

Imagen 21 Tabla de items sin Evaluar Evaluador

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




UserController.php

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

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

Imagen 22 Tabla de items Evaluados

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

Volviendo otra vez a la tabla de los archivos de codificacidn, se deben calificar todos los archivos ya
sean manual o automatico, como adicion a la vista del evaluador se muestra también el reporte
generado por todos los scripts al oprimir el botdn de los reportes en la parte superior
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Nombre 6290_UserController.php

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

Imagen 23 Reporte del médulo para la evaluacion de codificacion Evaluador

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

Promedio General (Codificacion) 71.5% I

Imagen 24 Nota final calculando el indice de cohesion o aceptacion evaluador

Una vez se hayan realizado todas las evaluaciones en los diferentes mddulos, el evaluador cuenta
con dos opciones sobre el proyecto;




Prueba 1

MNombre:

Estado:

Categoria:

Semillero

Grupo de investigacion:

Habilitar para Creado el:
correciones

Integrantes:

Evaluadores:

VOLVER A ACTIVAR PROYECTO

Imagen 25 Proceso final de calificacion de proyectos

EVALUACION «

Prueba 1

EVALUACION

sistemas de informacion
Linudec

GESAF

713/2018

FREDO

LPAIsA)

TERMINAR EVALUACION

Terminar
evaluacion

Una de ellas es habilitar el proyecto para que el estudiante pueda hacer las correcciones que el
evaluador le haya puesto, para ello debe dar clic en el boton “VOLVER A ACTIVAR EL PROYECTO”, o
finalizar el proceso de evaluacién dejando la calificacién que haya obtenido, para ello debe dar clic
en el botén “TERMINAR EVALUACION”, al oprimir este botdn se finaliza el proceso de evaluacién y
el estudiante serd notificado y podra ver sus resultados en su dashboard.

4.3.3. Desarrollador

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

el sistema lo redirigird a la siguiente vista;




A Crear proyecto 6

i

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

de estandares

Codificacion

Base de Datos

2012 © Metronic Theme By | Calisoft

Imagen 26 Dashboard del desarrollador

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




G;

Nombre del proyecto registrar |4

B REGISTRO PROYECTO ? )0

Nombre del proyecto

&
Categoria .
»| Catergoriaenla
sistemas de informacion M que se encuentra
Semillero el proyecto
. / Linudec A
Semillero en el que se
encuentra el proyecto Grupo de investigacion
. Grupo de
GESAF N investigacion en el

gue se encuentra
Botdn para registrar el proyecto --m el proyecto

Imagen 27 Registro del proyecto

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




Informacién general
del proyecto

Boton para enviar el
proyecto como propuesta

Editar datos del proyecto |“'

# PROYECTO DE GRADO

PROYECTO

Nombre: Proyecto de prueba
Estado: CREACION

/ Categoria: sistemas de

informacion

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

INTEGRANTES

Jjohan - johan@flix.co

+ Invitar

|

ENVIAR PROPUESTA

EDITAR DATOS

ELIMINAR

¥

Botdn para invitar a
otros desarroladores

Integrantes
del proyecto

Desarrolladores
invitados a ser
parte del
proyecto

Botdn para eliminar proyecto

Imagen 28Proyecto listo para enviarlo como propuesta

En la seccion superior izquierda se encuentran los datos generales del proyecto, y abajo se
encuentran una serie de botones que corresponden a; enviar el proyecto como propuesta con los
datos que se aprecian en la parte de arriba, editar los datos del proyecto y eliminar proyecto. En la
parte superior derecha se encuentra una seccion que corresponde a los desarrolladores que forman
parte del proyecto, si usted tiene un compafiero desarrollador, deberd dar clic en el botdn invitar
gue se encuentra en la seccion de abajo. Una vez dado clic se desplegara el siguiente Modal;

CALISOFT

Buscar un

especifico

desarrolador en

Invitar Usuario

Buscar

Fabian - Fabian@email.com

Imagen 29 Modal invitar usuario

s

Invitar desarrollador a su proyecto

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




# PROYECTO DE GRADO ? )

PROYECTO INTEGRANTES
Nombre: Proyecto de prueba johan - johan@flix.co
Estado: CREACION
Categoria: sistemas de
informacién INVITADOS
Semillero Linudec

Fabian - Fabian@email.com
Grupo de GESAF
investigacion: + Invitar

Creado el: 29/3/2018

l

Usuarios invitados

ENVIAR PROPUESTA

EDITAR DATOS

ELIMINAR

Imagen 30 Usuarios invitados

De esa forma se puede apreciar los usuarios desarrolladores que se encuentran invitados al
proyecto, a los usuarios a quienes se les envien notificaciones, se les mostrara la siguiente vista en
la seccidn de notificaciones;

FINVITACIONES Acepar invitacidn al proyecto

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

ACEPTAR

RECHAZAR

Rechazar invitacion

Imagen 31 Aceptar invitacion




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

# PROYECTO DE GRADO ? )L
PROYECTO INTEGRANTES
Nombre: Proyecto de prueba Fabian - Fabian@email.com
Estado: CREACION jehan - johan@flix.co
Categoria: sistemas de
informacion

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

ENVIAR PROPUESTA Seccién de integrantes

EDITAR DATOS actualizada

ELIMINAR

Imagen 32 Seccion de integrantes actualizada

Informando qué usuarios hacen parte del proyecto. Al verificar los datos del proyecto y sus
integrantes, el desarrollador debe dar clic en el botén “ENVIAR PROPUESTA”, el sistema notificara
al administrador y este procedera a aceptar o rechazar el proyecto, si el proyecto es aceptado, el
administrador procederd a asignar evaluadores al proyecto y la vista principal del desarrollador se
actualizara de la siguiente forma;
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Estado:

Categoria:

Semillero

Grupo de

investigacién:

Creado el:

PROYECTO

Proyecto de prueba
ACTIVO
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informacion

Linudec

GESAF

29/3/2018

INTEGRANTES

Fabizn - Fabian@email.com

johan - johan@flix.co

Paisa - paisa@mail.com

I REALIZAR EVALUACION |

v

Evaluadores asignados

Imagen 33 Proyecto listo para evaluacion

En donde se podra ver los evaluadores asignados, al lado izquierdo se habilitaran las secciones de
documentaciéon y modelacién de base de datos, y en la parte central se activara un botdn para

modificar el estado del proyecto a “Evaluacion” una vez modificado el estado, ya no se podra

cambiar el estado ni modificar la documentacidon. Como primer paso, el desarrollador debe subir los
archivos correspondientes al mddulo para la evaluacidn de estandares de codificacion, para ello
debe ir a la seccidn de documentos y dar clic en “Codificacién” y el sistema lo redirigird a la siguiente
vista

> DOCUMENTOS DE CODIFICACION

Mostrar 5 v

Nombre Del Archivo

Barra de

archivos

busqueda de

Boton para subir
los archivos de
codificacién

Modal de ayuda

N

Operaciones

Imagen 34 Primera Vista del médulo de codificacion




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

Ayuda Modulo Subir Archivos De Codificacidn

Funciones Moadulo Subir Archivos PHP

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

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

Imagen 35 Modal de ayuda para subir archivos de codificacion

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

Ventana para
subir archivos

Subir documentacion De Codificacion

Arrastre sus archivos aqui

Imagen 36 Panel de carga para subir Archivos de codificacion




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

Subir documentacion De Codificacion

3.2KB i hE 0.4 KB

UserControll.. TiposDocum.. TestlnputsC...

Retirar archivo Retirar archivo Retirar archivo

23 KB Visualizacion de
los archivos

TestingContr..

Retirar archivo

Imagen 37 Panel de Carga con Archivos de codificacion

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




<> DOCUMENTOS DE CODIFICACION

Mostrar 5 T

Nombre Del Archivo

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

3671 _TestingController.php

+ SUBIR DOCUMENTOS

Estado de el
archivo

\q‘ado

sin calificar

Eliminar Archivo

QOperaciones

__@gn/

Visualizacion el
codigo fuente

ﬂ
ﬂ

sin calificar

ﬂ

Imagen 38 tabla de listado de archivos de codificacion estudiante

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

ventana

Eliminar script Nombre de el archivo

Boton de eliminar
Script

Imagen 39 Modal para eliminar un Script

;Desea eliminar el scriptp290_UserController.php?

Boton de cancelar
accion

/'

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

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




6290_UserController.php

65 =

66 * Retorna el proyecto del usuario logeado

*/ Visualizacion del
68 public function proyectos() COdigO

69 {

78

return request()-ruser()->proyectos()-»with(
‘semillero’,
"categoria’,

"grupoDelnvestigacion’,
‘usuarios’

y->get();

I B B I I Y |
E I RV R TV Ry =y

=~
co

‘f**

s}
x

Retorna los estudiantes que no tienen -

Imagen 40 Panel de Visualizacion del codigo del desarrollador

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




CALISOFT

@

Home

v

Evaluacion

Seccion de
evaluacion

Mode! n

Plataforma

Base Datos
Codificacion

% N

Porce

=/

Estandares

# PROYECTO DE GRADO

Estado del proyecto

PROYECTO

Nombre: Proyecto de prugfa
4

I Estado: EVALUACION I

Categoria: sistemas de
informacién

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

INTEGRANTES

Fabian - Fabian@email.com

jehan - johan@flix.co

Paisa - palza@mail.com

Imagen 41 Proyecto en estado de evaluacion

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

Mostrar

EVALUACION DE CODIFICACION

Nombre Del Archivo

6290_UserController.php

6568 _TiposDocumentoController.php
3567_TestinputsController.php

3671 _TestingController.php

Reporte final
de todos los
Scripts

?

Boton Modal
de los items
evaluados

Operaciones

/

Imagen 42 Panel de Archivos de codificacion calificados en la vista del desarrollador




En el panel de scripts se observan los archivos que se calificaron, se debe tener en cuenta 2 casos,
el primero que el evaluador haya calificado de manera manual el script por lo que el modal
apareceria vacio, no es de preocuparse

Atributo Aprobado

Imagen 43 Tabla de ltems sin Evaluar en la vista del desarrollador

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




UserController.php

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

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

Imagen 44 Tabla de [tems evaluados en la vista del desarrollador

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

se muestra también el reporte generado por todos los scripts al oprimir el botdon de los reportes en
la parte superior de la tabla donde se muestra el listado de los archivos de codificacion
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modulo para la presentacion de manuales - Evaluacion de codificacion

Nombre 6290_UserController.php

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

Imagen 45 Reporte del médulo para la evaluacion de codificacion Desarrollador

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

Promedio General (Codificacion) 71.5% I

Imagen 46 Nota final calculando el indice de cohesion o aceptacion Desarrollador

Para ver los resultados del modelamiento de la base de datos, el desarrollador debe dirigirse a la
seccion de evaluacién, dar clic en el apartado de “Base de Datos” y el sistema lo redirigird a la
siguiente vista;




5. CONTROL DE CAMBIOS DEL MANUAL
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