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Capitulo 1 - Introduccion

1.1 Introduccion

En un entorno universitario cada vez mas cambiante y evolutivo es muy importante
obtener informacion acerca de cémo los estudiantes perciben la ensefianza para poder
mejorarla. La evaluacion por parte de los alumnos de las diferentes materias proporciona
informacidn valiosa que puede ser utilizada para identificar fortalezas, detectar posibles
mejoras y promover un ambiente de trabajo 6ptimo. Con el objetivo de facilitar el proceso
de la recogida de esta informacion, se ha desarrollado una aplicacion llamada Encuesta2.
Esta aplicacion permite a los profesores obtener informacion acerca de las asignaturas
que imparten a través de encuestas. Para el desarrollo de esta aplicacion se ha empleado
la plataforma Odoo que tiene como principales caracteristicas ser de codigo abierto y
altamente personalizable. Esta plataforma ha sido elegida debido a las numerosas ventajas
que ofrece. Su arquitectura modular y su capacidad de adaptacion permiten incorporar
nuevas funcionalidades en el futuro. Ademas, la flexibilidad de Odoo permite integrarlo
con otros sistemas que ya usa la propia Universidad de Valladolid como puede ser
Moodle.

En resumen, este proyecto estd enfocado al desarrollo de una aplicacion para que el
docente pueda encuestar a sus alumnos y de esa forma obtener feedback con el objetivo
de mejorar la calidad de la docencia. Con este proyecto se pretende avanzar en la
busqueda de la excelencia académica y contribuir al desarrollo y a la mejora continua de
la calidad de la formacion en el entorno educativo.

1.2 Motivacion

La obtencion de datos es una de las claves fundamentales si queremos mejorar aspectos
de la organizacion. Gracias a la obtencién de estos datos, podemos filtrarlos, analizarlos
y obtener conclusiones que nos ayudaran a tomar mejores decisiones. La herramienta
Encuesta2 permitira al docente obtener datos de como se esté desarrollando su docencia
desde la perspectiva del alumnado para asi poder mejorar la calidad de la formacion.

La posibilidad de acceder a informacion especifica sobre cémo los alumnos perciben la
ensefianza, brinda a los docentes un valioso feedback. Esta informacion les permite
identificar tanto sus fortalezas como areas en las que mejorar, con el objetivo de adaptar
y perfeccionar su enfoque pedagdgico. Al obtener datos concretos y objetivos, los
profesores pueden tomar decisiones con fundamento y efectividad que enriquezcan la
experiencia educativa de sus alumnos. Otro factor que afecta a la obtencion de estos datos
es el estado cambiante de la sociedad y de los alumnos. EIl perfil del alumnado va
cambiando con los afios por lo que es necesario conocer sus necesidades de aprendizaje
y en cuales se debe profundizar mas en el momento de realizacién de la encuesta.
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1.3 Objetivos

El principal objetivo de la aplicacion Encuesta2 es facilitar la recopilacion de datos
mediante encuestas realizadas por profesores a sus alumnos. Estas encuestas permiten a
los profesores visualizar en diferentes graficos y analizar estos datos en una plataforma
web con una interfaz sencilla, visual y muy intuitiva.

Permite a los docentes tomar decisiones basadas en los datos obtenidos que son utiles
para implementar mejoras especificas y ajustar la metodologia de la ensefianza para
satisfacer las necesidad y expectativas del alumnado.

Ademas, ofrece la capacidad de integrar al alumnado en la toma de decisiones criticas en
la docencia promoviendo asi la participacion activa de los alumnos en la mejora continua
de la calidad de la docencia.

1.4 Alcance

El alcance del proyecto se centra en el desarrollo de una plataforma de encuestas que
permita a los profesores realizar encuestas a sus alumnos. El objetivo principal del
proyecto es proporcionar una herramienta eficiente que facilite la recopilacion de
opiniones y retroalimentacion por parte de los estudiantes, permitiendo a los profesores
obtener informacion valiosa para mejorar su la docencia. A continuacion, se detallan los
elementos principales que conforman el alcance del proyecto:

El sistema permitira a los profesores realizar encuestas con diferentes tipos de preguntas.
Se podréa elegir entre eleccion multiple con una sola respuesta, eleccion multiple con
varias respuestas, matriz, fecha, fecha y hora, valor numérico y respuesta en cuadro de
texto. Ademas, cada pregunta tiene un titulo y un cuadro de descripcion donde el docente
podré explicar de forma mas detallada la pregunta o indicar algunas observaciones. Entre
las opciones de configuracion que tienen las preguntas podemos seleccionar la respuesta
obligatoria, la visualizacién condicional (solo se visualizara la pregunta si la anterior ha
sido respondida) y en la opcion de sesidn en vivo un limite de tiempo de preguntas.

El sistema permitira crear sesiones en vivo. El profesor deberd crear una encuesta
detallada con todas las preguntas que considere necesarias. Posteriormente debera iniciar
la sesion en vivo que permitira al docente compartir el enlace con todos los estudiantes
participantes. EI docente podréa elegir la pregunta que esta visualizando el encuestado en
tiempo real y pasar a una nueva cuando considere oportuno. Posteriormente podra cerrar
la sesion y visualizar los resultados que se han obtenido.

Todas las encuestas podran disponer de una descripcion que indique las instrucciones
necesarias para el correcto desarrollo de la encuesta por parte de los alumnos. También
podra tener un mensaje final de agradecimiento.

Entre las opciones disponibles, se encuentra el disefio de presentacion en el cual se podra
seleccionar que todas las preguntas estén en una pagina, que tenga una pagina por seccion
0 una péagina por pregunta. EI modo de progresion de las encuestas se podra mostrar en
namero de preguntas restantes o en un porcentaje. También se podra dar al estudiante la
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opcion de retroceso para navegar entre pantallas. Otra opcion interesante es poder ofrecer
una puntuacién por cada respuesta correctamente respondida.

El modo de acceso de las encuestas se hara principalmente por correo electronico por
parte de los docentes a los alumnos. En ese correo se incluird un link con el enlace al
servidor desde el que podran realizar las encuestas. Por lo tanto, el estudiante no
necesitara iniciar sesion para realizar la encuesta. Para evitar que algunos estudiantes
hagan uso de la plataforma con mala fe y respondan de forma masiva a las encuestas se
debera seleccionar la opcion de “personas invitadas solamente” y limite de intentos a 1.
Esto generara un link Unico para cada usuario con un token asociado. Este link caducara
cuando el usuario haya enviado su respuesta.

En resumen, la plataforma permitira realizar encuestas que puedan ser personalizables
por los profesores para que estos obtengan una retroalimentacion con la que puedan tomar
mejores decisiones y asi poder incrementar la calidad de la docencia en la universidad.

1.5 Entorno Tecnoldgico

1.5.1 Plataformas o frameworks

Para la ejecucion del proyecto Encuesta?2 se ha elegido la plataforma Odoo. Dicha
plataforma es un software de cddigo abierto perfecto para sistemas de gestion empresarial.
Ofrece una amplia gama de aplicaciones y modulos perfectamente integrados que cubren
diferentes aspectos de una organizacion como puede ser ventas, compras, inventario,
contabilidad, recursos humanos y méas. Su escalabilidad y capacidad de personalizacion
convierten a Odoo en una herramienta ideal para la ejecucion de proyectos de diferente
tamario.

Se decidi6 utilizar Odoo por su amplia gama de funcionalidades y médulos especificos
que cumplian algunos de los requisitos del proyecto. Algunos de los mddulos necesarios
para este proyecto es la gestion de usuarios, la gestion de empleados, la gestion de
alumnos y profesores y el modulo de encuestas. Todos estos modulos han servido de base
para poder avanzar y personalizar el proyecto de acuerdo con los requisitos exigidos por
el mismo.

Odoo cuenta con una interfaz intuitiva y facil de usar que hace posible que cualquier
persona con conocimientos basicos de informatica y con un pequefio periodo de
adaptacion sea capaz de familiarizarse y usar la herramienta sin dificultad.

Odoo cuenta con una alta escalabilidad que permite al proyecto disponer de diferentes y
amplias areas de mejora. Este factor es muy importante ya que posibilita agregar nuevas
funcionalidades y médulos para adaptarse a la evolucion del proyecto.
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Existe una gran comunidad de desarrolladores y usuarios que ofrecen soporte y
contribuyen a la mejora continua de la plataforma. Esto garantiza que haya recursos
disponibles y actualizaciones de seguridad que garantizan la robustez de la plataforma.

1.5.2 Herramientas de Soporte

Para el desarrollo de este proyecto se han necesitado numerosas herramientas que se
detallan a continuacion:

En cuanto a formacion, he realizado un curso de Odoo de 40h que me ha facilitado
aprender con mas rapidez a trabajar con la plataforma. También he realizado un curso de
Python de 20h que me ha ayudado a desarrollar en la plataforma ya que Odoo esta
implementado con Python.

Ademaés, para montar la plataforma ha sido necesario crear un entorno virtual en Python
con todas las librerias necesarias que utiliza Odoo. La base de datos elegida ha sido
PostgreSQL por su sistema de gestion de bases de datos relacional confiable, robusto y
altamente escalable. Ademas, ofrece soporte para las transacciones ACID( Atomicity,
Consistency, Isolation y Durability) lo que garantiza la integridad de los datos y la
consistencia de todas las operaciones. Para la administracion de bases de datos se ha usado
pgAdmin, una herramienta de administracion de bases de datos gratuita y de codigo
abierto que ha sido disefiada para PostgreSQL ademas de permitir a los desarrolladores y
administradores gestionar eficientemente la estructura de datos, realizar consultas y
garantizar la integridad de los datos almacenados.

Otra herramienta software para el desarrollo del proyecto es Eclipse, un IDE robusto y
altamente personalizable que ha permitido gestionar toda la configuracion de Odoo y
desarrollar el modulo encuestados.

En cuanto a hardware ha sido necesario un portatil con suficiente memoria para su
implementacidn y conexidn a Internet para poder montar el servidor de Odoo.

David Salgueiro Alija 13



David Salgueiro Alija

14



Capitulo 2 — Estado del arte

2.1 Aplicaciones similares

En la actualidad, hay muchas opciones disponibles para llevar a cabo encuestas debido a
que es una tarea esencial en muchas organizaciones. A continuacion, se mencionan
algunas herramientas que tienen caracteristicas similares al proyecto Encuesta2.

e Encuesta docente UVA.
e Google Forms

e SurveyMonkey

e Encuestas en Moodle

2.2 Comparativa con otras aplicaciones

A Universidad deValladolid

st Hpcuesta Docente
SIBI DOMVM

ENCUESTA DOCENTE
. 2022/21023
I/»"I/ﬂor A

Z‘é( OIPI‘I‘H‘O’I)

—

. 8

Figura 1. Encuestas UVA

En la Universidad de Valladolid existe ya un sistema de encuestas que permiten a los
alumnos evaluar algunos aspectos de la docencia que se imparte en la universidad. Estas
encuestas estan enfocadas a la evaluacién de profesores y se hacen al final de cada
cuatrimestre. Ademas, estas encuestas son disefiadas por el personal de la Universidad y
genéricas para todas las asignaturas impartidas en la Universidad. Encuesta2 es un
proyecto que pretende ampliar las opciones de este sistema de evaluacion en el que los
profesores pueden disefiar las encuestas de acuerdo a la forma de docencia especifica de
cada asignatura y en la que principalmente se disefian para evaluar la formar de impartir
la docencia.
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Google Forms

Figura 2. Google Forms

Otra alternativa son los formularios de Google que ofrecen las mismas funcionalidades
de personalizacion, pero es necesario que cada profesor tenga su propia cuenta de Google
y cada cuenta funcione de manera totalmente independiente. Ademas, no ofrece soporte
para diferentes asignaturas y envio automatico de las encuestas.

SurveyMonkey

Figura 3. SurveyMonkey

SurveyMonkey es una plataforma online que permite a sus usuarios crear, enviar y
analizar encuestas y cuestionarios. La plataforma proporciona opciones de disefio y
personalizacion para adaptar las encuestas a las necesidades del usuario. Sin embargo, al
igual que Google Forms es una plataforma independiente que no esta integrada en un
CRM lo que implica nuevos registros y descentralizar las necesidades de la Universidad.

Thoodle

Figura 4. Moodle

Otra opcion es Moodle. Moodle es una plataforma interesante ya que la Universidad de
Valladolid hace uso de ella para el campus virtual, sin embargo, el proyecto Encuesta2
mejora en algunos aspectos respecto al sistema de encuestas de Moodle. En Encuesta2
tenemos una mayor personalizacion y flexibilidad en las encuestas como puede ser crear
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diferentes tipos de preguntas, establecer la I6gica condicional, personalizar el disefio y
agregar instrucciones o introducciones para sus usuarios. También cuenta con una interfaz
de usuario més intuitiva y puede agrupar los datos de los resultados en forma de gréficos
y estadisticas. Ademas, todos estos datos se encuentran de forma centralizada en la
plataforma.

2.3 Analisis DAFO (Debilidades,
Fortalezas y Oportunidades)

Amenazas,

DAFO es una herramienta de analisis que se usa en la planificacion estratégica para
evaluar las fortalezas, oportunidades, amenazas y debilidades. Permite obtener una visién
clara de la situacion actual del proyecto y ayudar en la toma de decisiones estratégicas,
como muestra la siguiente imagen a que analizaré detalladamente.

MATRIZ DAFO / FODA

Caracteristicas y habilidades internas

- Uso de la plataforma odoo

- Flexibilidad de odoo

- Nueva funcionalidad a través de
médulos

- Curva de aprendizaje

- Interfaz personalizable cara

- Dificultad al uso por parte de los
usuarios

Dificultades y limitaciones internas

Figura 5. Matriz DAFO
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OPORTUNIDADES

Caracteristicas y habilidades externas

-Mejor relacién alumno-profesor.
- Recopilacién de datos valioso.
- Automatizacién de procesos.

- Sistema encuestas UVA

- Limitaciones técnicas

- Rechazo del proyecto por parte
de los usuarios

Dificultades y limitaciones externas

AMENAZAS
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2.3.1 Debilidades

La plataforma Odoo requiere una curva de aprendizaje de corta duracion para los usuarios
que no estén familiarizados con la plataforma, lo que puede implicar una inversion inicial
en tiempo y familiarizacion con el entorno.

Una personalizacion muy especifica puede recurrir en demasiados costos adicionales ya
que seria necesario desarrollar desde cero una interfaz.

Algunos profesores y estudiantes pueden dudar en usar esta nueva plataforma porque no
estan familiarizados con ella y puede ser dificil de usar al principio.

2.3.2 Amenazas

La principal amenaza ya existe en la universidad de Valladolid y es que ya estd
implantado un sistema de encuestas. Aunque el enfoque de este proyecto es diferente al
sistema ya implantado puede suponer rechazo por algunos de sus usuarios ya que podrian
identificar este proyecto como un proyecto que hace la misma funcionalidad y por lo tanto
inatil.

Existen limitaciones técnicas que pueden requerir la compra de modulos adicionales para
agregar determinada funcionalidad o nuevos desarrollos.

Al igual que en la mayoria de los proyectos de software, existe el riesgo de que el publico
objetivo al que esta destinado el proyecto no acabe de aceptarlo y por lo tanto acabe en
desuso.

2.3.3 Fortalezas

La principal fortaleza de este proyecto es el uso de la plataforma Odoo como base para el
proyecto porque es un software de cddigo abierto y ofrece una amplia gama de
funcionalidades y caracteristicas que facilitan la implementacién.

La flexibilidad que nos ofrece Odoo permite adaptar y personalizar cada una de las
encuestas segun las necesidades de cada profesor.

Odoo permite la integracion de otros mddulos que pueden enriquecer la funcionalidad y
la experiencia de usuario. En el proyecto Encuesta2 se podria afiadir funcionalidad para
el andlisis de los datos recogidos o la generacion de informes.
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2.3.4 Oportunidades

e Mejoras en la relacion profesor-alumno. El proyecto Encuesta2 puede mejorar la
comunicacion entre profesores y alumnos, permitiendo asi una retroalimentacion
mas efectiva y una mayor comprension de las necesidades y expectativas de
ambas partes.

e Recopilacion de datos. La recopilacion de datos a través de las encuestas
proporciona informacidn importante sobre la experiencia y la satisfaccion de los
alumnos con la docencia, lo que puede dar a identificar nuevas areas de mejora y
tomar decisiones con fundamento.

e Automatizacion de procesos: con Odoo podemos automatizar procesos
relacionados con las encuestas como el envio automatico de encuestas o guardar
los resultados de encuestas pasadas.
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Capitulo 3 — Organizacion y planificacion

3.1 Metodologia de trabajo

Después de analizar los requisitos y objetivos del proyecto Encuesta2 opto por
implementar una metodologia iterativa e incremental. Esta metodologia de trabajo
permite una gran adaptacion a las necesidades cambiantes del proyecto. Segun va
avanzando se descubren nuevas necesidades y requisitos que pueden ser incorporados de
manera iterativa permitiendo asi una mayor flexibilidad y agilidad en el desarrollo de este.

Ademas, con la metodologia iterativa se pueden obtener versiones funcionales del
proyecto. Esta es una gran ventaja ya que el cliente puede ver y participar en el desarrollo
del producto. Permite recopilar informacion de los usuarios finales de manera temprana
y comprender mejor las necesidades y expectativas de los usuarios, lo que a su vez ayuda
a mejorar y refinar el software a lo largo del desarrollo del producto.

Al seguir una metodologia iterativa se realizan demostraciones al cliente del estado del
proyecto. Esto permite a los stakeholders y a los usuarios finales la oportunidad de
comprobar el funcionamiento del software sin que esté acabado. En cada iteracion se
desarrolla y entrega una version completamente funcional del software. Proporciona un
retorno de la inversion temprano por parte del cliente y la posibilidad de beneficiarse del
proyecto desde las etapas iniciales en lugar de esperar a que el desarrollo esté
completamente acabado.

En resumen, la metodologia iterativa realizada para el proyecto Encuesta2 proporciona
adaptabilidad a los cambios, una retroalimentacion temprana, reduccion de riesgos y una
mayor transparencia y comunicacion con el cliente obteniendo una entrega temprana de
valor. Estas ventajas son beneficiosas ya que se adaptan a la naturaleza y flexibilidad de
los proyectos desarrollados con Odoo.

David Salgueiro Alija 21



Requerimientos

Analisis y Diseiio

Implementacion

Evaluacion

Pruebas

Cada iteracién
produce un
producto
ejecutable

Figura 6. Iteracion

3.2 Planificacion

3.2.1 Planificacion estimada

En este apartado se detalla la planificacion prevista al inicio del Trabajo de Fin de Grado
para llevar a cabo todos los objetivos y cumplir todos los requisitos en el tiempo
establecido para la realizacion del proyecto. Se utilizara una metodologia basada en
iteraciones que iran afadiendo funcionalidad segin vaya avanzando el desarrollo del
mismo.

La duracién del desarrollo del TFG es de 300h. El proyecto estd planificado para
realizarse durante los meses de marzo, abril, mayo y junio, por lo que tendra una duracion
de 4 meses. Se estima que durante estos 4 meses la jornada de trabajo sea de lunes a
domingo durante 3h diarias. Estimo una duracién de 122 dias multiplicados por 3 horas
diarias que son 366h. Son 66 horas de margen para posibles retrasos o ajustes que tengan
que ser necesarios realizar en el proyecto. Ademas, es probable que debido a situaciones
personales existan dias que no se realicen esas 3 horas de jornada y otros que se hagan
mas de 3 horas por necesidades del proyecto.

Ademas, antes del proyecto, he realizado un curso de Odoo de 40 horas en el que he
aprendido todos los conceptos necesarios para la realizacion del trabajo.

A continuacion, se explicaran en que esta planificada cada una de las iteraciones. Estaran
distribuidas por meses de trabajo, habiendo un total de 4 iteraciones.
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e Iteracion 1 (93h): En esta primera iteracion se recogen todos los requisitos y casos
de uso del proyecto. Se crea toda la instalacion de Odoo y se investiga sobre si
existe proyectos similares o si existen modulos ya desarrollados que cumplan los
requisitos. En esta iteracion se entrega el cliente una versién funcional de Odoo
en la que puede visualizar el entorno y familiarizarse.

e lteracion 2 (90h): Una vez creado, analizado y configurado todo el sistema se
pasa a desarrollar un médulo propio que se adapte al entorno. En esta iteracion se
entrega al cliente una version 0.5 del proyecto. El cliente podra visualizar algunas
de las caracteristicas ya implementadas.

e lteracion 3 (93h): En la tercera iteracion se continua con el desarrollo del
proyecto y se comprueba que el proyecto cumpla con todos los requisitos. En esta
iteracion el cliente ya puede ver una version sin revisar del producto terminado.

e Iteracion 4 (90h): En esta ultima iteracion se realiza toda la validacion y pruebas
de la plataforma. Ademas, se realizan despliegues del proyecto a un entorno de
produccién.

DIAGRAMA DE GANTT

Calendario de iteraciones estimadas

Iteracion 1 93 horas

90 horas

93 horas

Iteracién 4 90 horas

Figura 7. Gantt planificacion estimada

Aunqgue la documentacion del proyecto se desarrolla durante todas las iteraciones, es en
la iteracion 4 cuando se dedica un mayor tiempo ya que en esa iteracion, el proyecto ya
estd acabado y puede documentarse de inicio a fin.
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3.2.2 Desarrollo real

Cuando el proyecto llega al final de su planificacidn, es interesante analizar las diferencias
entre la planificacion inicial y la planificacion realizada. Durante el desarrollo del
proyecto han surgido diversos problemas e inconvenientes que han podido alterar el
desarrollo. En los siguientes puntos se explican como ha sido realmente el desarrollo de
cada iteracion.

El 16 de febrero de 2023 se tiene la primera reunion inicial para explicar a mi tutor cual
va a ser mi proyecto y se establecen los puntos principales entorno al proyecto. Tras esa
reunion se realiza la Comunicacion Oficial de Inicio. Finalmente se realizan 3 iteraciones
que se detallaran a continuacion.

Iteracion 1 (87 h): En esta primera iteracion se establecen los requisitos de
usuario y casos de uso del proyecto. Se realiza una investigacion profunda del
entorno de desarrollo de Odoo y se instala el servidor en un entorno local y se
configura la BBDD. También se buscan diferentes modulos que puedan adaptarse
a los requisitos. En esta primera iteracion se entrega al cliente una version
funcional en local del entorno de Odoo.

Iteracion 2 (128 h): Una vez instalado todo el entorno y encontradas las diversas
opciones 0 caminos a seguir, se elige uno y se empieza a desarrollar desde O el
modulo encuestados. Durante esta etapa se crean los modelos, permisos,
parametros de seguridad y todo el cddigo que implementa la funcionalidad.
Ademas, se crea un servidor de correo electronico para que funcione con la
plataforma. Al finalizar esta iteracion se entrega una version funcional y que
cumple con la mayoria de los requisitos que exige el proyecto.

Iteracion 3 (94 h): En esta Gltima iteracion se termina de desarrollar el médulo y
se comprueba que es robusto frente a errores y funciona a la perfeccién junto a los
otros médulos del proyecto. También se mejora la interfaz de usuario y se realizan
pruebas de validacion de los datos. Aungue durante el resto de las iteraciones se
documenta el proyecto segln va avanzando, es en esta Ultima cuando se dedica
mas tiempo a la documentacidn ya que existe una version final del proyecto.
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DIAGRAMA DE GANTT

Calendario de iteraciones realizadas

N [

128 horas

94 horas

Figura 8. Gantt desarrollo real

Finalmente, la duracién del desarrollo del proyecto ha sido de 309 horas. Este desajuste
de horas se debe a varios problemas e imprevistos que han surgido. Entre ellos se
encuentran los blogqueos surgidos durante el desarrollo, caida y fallo de todo el sistema
debido a la instalacién de modulos de terceros y dificultades a la hora de desarrollar
funcionalidad compleja.

3.2.3 Comparativa de planificaciones

En este apartado vamos a comparar las dos planificaciones realizadas anteriormente.

La planificacién estimada se distribuye por meses de trabajo, en cada una de las
iteraciones se entrega al cliente un producto funcional. Esta planificacion tiene una
duracién de 366 horas, 66 horas a mayores de las inicialmente planificadas en el
proyecto. La ventaja de esta planificacion es que tiene un enfoque mas estructurado y
proporciona una marco de tempo claro y predecible para el proyecto. La principal
desventaja es que es mas dificil adaptarse a las nuevas necesidades requeridas durante el
desarrollo del proyecto.

La segunda planificacion se ajusta mucho mas a la realidad y necesidades del proyecto
porque cada iteracion se distribuye en entregables definidos del proyecto y no en
funcion del tiempo. Esto da lugar a una mayor flexibilidad para adaptarse a los cambios
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y ajustarse a los resultados. La principal desventaja es que requiere una mayor
comunicacion y coordinacion para garantizar la coherencia y la integracion entre los
diferentes entregables.

Finalmente, segun las necesidades del proyecto, la planificacion mas recomendable es el
desarrollo real porque permite una mayor adaptacion entre las diferentes iteraciones.

3.3 Analisis de costes

Para la ejecucion de este proyecto han sido necesarios varios dispositivos electronicos y
programas software. En los siguientes apartados calcularé el coste que supone el
desarrollo del proyecto.

3.3.1 Coste de los componentes hardware

Durante el desarrollo del proyecto se han usado varios equipos de trabajo. Aunque el
proyecto no ha incurrido en nuevos gastos porque ya disponia de todo el material
hardware, se detallaran los gastos que podria suponer el uso de los dispositivos.

A continuacion, se detallaran los gastos hardware del proyecto:

Para calcular el coste se ha estimado una vida util de los dispositivos de 6 afios. La
ejecucion del proyecto ha durado 4 meses por lo que se estima el coste del uso de los
dispositivos durante ese periodo de tiempo. El coste total de los dispositivos hardware es
de 48,33 euros.

Dispositivo Coste total Coste en el proyecto
Ordenador portatil Lenovo 750€ 41.6€
Monitor AOC 120€ 6.66€

Total 870€ 48.33€

Ademas, se han incurrido en otros gastos como es la tarifa de internet o la electricidad
que usan los dispositivos hardware. La tarifa de internet es de 20 euros al mes, pero se
han gastado el 50% de los datos contratados:

10 euros * 4 meses = 40 euros

Para calcular el coste de luz se ha estimado el precio medio del kW durante el desarrollo
del proyecto, ya que seria muy complejo estimar el consumo y precio de la luz en los
diferentes tramos horarios. Tampoco se tiene en cuenta la potencia contratada ya eso es
un gasto compartido. Para calcular el consumo eléctrico he utilizado un enchufe
inteligente que muestra el consumo de todos los dispositivos que he usado, dando como
resultado la siguiente tabla:
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Mes Consumo (kWh)
Marzo 2.35
Abril 2.74
Mayo 2.87
Junio 2.28
Total 10.24kWh

El precio medio del kW durante el desarrollo del proyecto ha sido de 0,17 euros.

10,24 kWh * 0,17 €/kWh = 1,74 euros.

3.3.2 Coste de los componentes software

El coste del software usado para el desarrollo del proyecto ha sido gratuito. He optado
por usar software libre y gratuito que no ha incurrido en gastos adicionales. El Unico
software de pago que he usado ha sido el paquete Office de Microsoft. Sin embargo, este
software no ha tenido ningun gasto ya que he usado la licencia de estudiante que nos
proporciona la Universidad de Valladolid. Si no se hubiese dado el caso de tener la
licencia de estudiante, hubiera optado por software libre y gratis con caracteristicas
similares como puede ser el paquete Libre Office.

3.3.3 Coste de personal.

En este apartado se analiza el coste que tienen los recursos humanos en el proyecto. Este
proyecto ha sido realizado por mi. Sin embargo, he desempefiado diferentes roles a lo
largo del desarrollo del producto. Entre ellos se encuentra el rol de jefe de proyecto,
analista y programador. En funcion de esos roles, calcularé una estimacion del costo en
funcién del salario medio anual de cada uno de los roles. El rol de jefe de proyecto ha
sido asumido durante 113 horas, el de programador durante 176 horas y el de analista
durante 20 horas. En la siguiente tabla se expone el costo de los recursos humanos en
funcion de las horas dedicadas. Establecemos que las horas de trabajo anuales son 1800h.

Rol Salario bruto anual | Coste por hora Coste en el proyecto

Jefe de proyecto 54670€ 30.37€ 3432.06€

Analista 32500€ 18.05€ 361.11€

Programador Python 27800€ 15.44€ 2718.22€
TOTAL | 6511.39€

El coste de los recursos humanos dedicados a este proyecto es de 6511,39¢.
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3.3.4

Coste total

El coste del proyecto se detalla en la siguiente tabla:

Gasto Coste
Hardware 48.33€
Internet 40€
Electricidad 1.74€
Software 0€
Recursos humanos 6511.39€
TOTAL 6601.46€

El coste total del proyecto asciende a 6601,46 euros.

3.3.5 Andlisis de costes por el método Albrecht.

El andlisis de costes por el método de Albrecht es una técnica utilizada en la gestion de
proyectos de software para estimar los costes de un proyecto. Fue creado por Allan
Albrecht y estd basado en la medicion funcional del software.

El método Albrecht se centra en la medicién del tamafio funcional del software, que se

define

en funciones proporcionadas al usuario final. Estas funciones pueden ser

identificadas y cuantificadas utilizando puntos de funcién que son unidades de medida
que representan la funcionalidad del software.

El método de Albrecht implica los siguientes pasos:

Identificacion de las funciones: Se identifican las funciones y caracteristicas del
proyecto.

Clasificacion de funciones: Las funciones se clasifican en diferentes tipos como
entradas, salidas, consultas y archivos logicos internos. Cada clasificacion tiene
una complejidad en funcién de numero de tipos de registro y el tipo de datos
distinto. En la siguiente imagen se muestra la tabla de clasificacion.
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Ficheros logicos internos y ficheros
externos de interfaz

Salidas y consultas externas

Entradas externas

Media

+6

Figura 9. Tabla clasificacion método Albrecht

N.? de | Tipos de datos distintos | N.>  de | Tipos de datos | N.°  de | Tipos de datos
tipos de tipos de | distintos tipos de | distintos
registro registro registro
1-19 20-50 | +51 1-5 6-19 | +20 1-4 515 | +16
1 Baja Baja | Media | 0-1 Baja |Baja | Media | 0-1 Baja |Baja | Media

2-3

Baja

+4

Media

Media

23

Baja

+3

Media

Media

e Asignacion de puntos de funcion: Se asignan puntos de funcion a cada funcion

basandose en los criterios establecidos en la metodologia.
e Tamafio funcional: Suma de todos los puntos de funcion.
e Estimacion de costes: Se aplican factores de ajuste.

En la siguiente tabla se muestran los puntos de funcion junto a su valoracion.
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Puntos de funcion Dificultad | Puntuacion
Entradas
Creacion de un curso Baja 3
Creacion de departamento Baja 3
Creacion de asignatura Media 4
Registro de profesores Media 4
Registro de estudiantes Media 4
Disefio de encuesta Alta 6
Envio de encuesta Media 4
Salidas
Visualizar resultados encuesta | Alta 7
Enviar encuesta Alta 7
Imprimir encuesta Media 5
Consultas
Mostrar asignaturas Media 4
Mostrar profesores Media 4
Mostrar estudiantes Media 4
Mostrar listado de encuestas Alta 6
Menu principal Media 4
Mostrar encuesta Alta 6
Ficheros internos
Modelo asignatura Media 10
Modelo curso Baja 7
Modelo departamento Baja 7
Modelo profesor Media 10
Modelo estudiante Media 10
Ficheros externos
Conexion servidor SMTP Media 7
Total 126
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Factor de ajuste Valor
Respaldo y recuperacién

Comunicacién de datos

Procesamiento distribuido

Desempeiio critico

Entorno operativo existente

Entrada de datos en linea

Complejo de valores de dominio de informacion

Complejo de procesamiento interno

Cédigo diseiado para reutilizaciéon

Conversidn / instalacidn de disefio

Instalaciones multiples

N INWONIWINERWIWIN|P|[P>

Aplicacion disefiada para cambio

w
S

Factor de complejidad (FC)

Tenemos un total de 126 puntos de funcion sin ajustar (PFSA). En la segunda tabla se
muestran los factores de ajuste que se obtiene un total de 34. Con la siguiente formula se
calcula el factor de ajuste:

FA = (0,01 * FC) + 0,65

FA =0,34+0,65=0,99

Ahora se ajustan los puntos de funcion:

PF = PFSA x FA

PF =126*0,99= 124,74 Puntos de funcién ajustados

El proyecto esta programado principalmente en Python, estimo un esfuerzo de 4 horas
por punto de funcién. Dando un resultado de 498 horas/persona. Este es un valor es
superior a la duracion inicial estimada del proyecto.

El coste medio por hora es de 21,28 euros. Por lo que el proyecto segin la metodologia
de Albrecht es de

21,28€/h * 498h = 10600,7 €
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3.3.6 Analisis de costes por casos de uso

El anélisis de costes por casos de uso en un proyecto de software permite estimar y
controlar los recursos financieros que son necesarios para desarrollar e implementar
funcionalidades especificas del sistema. Un caso de uso representa una interaccion entre
los usuarios y el sistema, describiendo una serie de pasos y acciones que el usuario debe

seguir para lograr un objetivo.

1. Clasificamos cada interaccion entre actor y caso de uso segun su complejidad y le

asignamos un peso.

Tipo de interaccion Peso
Simple (a través de un API) 1
Medio (a través de un protocolo) 2
Complejo (a través de una interfaz gréfica) 3

Tenemos 3 actores que acceden a través de la interfaz grafica.

Por lo tanto,

Peso de actores no ajustado (UAW) = 3*3=9

2. Calculo la complejidad de cada caso de uso segun el nimero de transacciones.

Tipo de Caso de Uso Numero de Transacciones Peso
Simple 3 0 menos 5
Medio Deda7 10
Complejo 7 0 mas 15
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Casos de uso | Complejidad
CU-1
CU-2
CU-3
Cu-4
CU-5
CU-6
CU-7
CuU-8
CU-9
CU-10
CuU-11
CU-12
CU-13
CU-14
CU-15
CU-16
CuU-17
CU-18
CU-19
CU-20
TOTAL 100

[EIGEIGRIGRIGEIGEIGRIGEIGRIGRIGEIGEIGRIS RIS NI NI RIS RIS NI

3. Calculamos de puntos de caso de uso sin ajustar
UUCP= peso de los actores sin ajustar + peso de los casos de uso sin ajustar:

UUCP=9 +100=109

4. Calculamos los factores de complejidad técnica y los factores de entorno para
obtener los puntos de casos de uso ajustados mediante la siguiente formula:

UCP= UUCP * factores de complejidad técnica * factores de entorno.
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Factor de complejidad técnica

Factor de complejidad técnica
Factor Descripcién Peso | Influencia | Resultado
R1 Sistema distribuido 2 2 4
R2 Objetivos de rendimiento 1 3 3
R3 Eficiencia respecto al usuario final 1 3 3
R4 Procesamiento complejo 1 2 2
R5 Cabdigo reutilizable 1 1 1
R6 Instalacion sencilla 0.5 4 2
R7 Facil utilizacion 0.5 1 0.5
R8 Portabilidad 2 3 6
R9 Fécil de cambiar 1 0 0
R10 Uso concurrente 1 1 1
R11 caracteristicas de seguridad 1 3 3
R12 Accesible por terceros 1 0 0
R13 Se requiere formacion especial 1 2 2
TOTAL 27.5
El factor de complejidad TCF se calcula con la siguiente formula:
TCF=0,6 +(0,01*27,5) =0,875
Factor de entorno
Factor de entorno
Factor Descripcion Peso | Influencia | Resultado
R1 Familiaridad con modelo de proyecto (RUP) 1.5 3 4.5
R2 Experiencia en la aplicacion 0.5 3 1.5
R3 Experiencia en orientacién a objetos 1 3 3
R4 Capacidades de analisis 0.5 3 1.5
R5 Motivacion 1 3 3
R6 Requisitos estables 2 5 10
R7 Trabajadores a tiempo parcial -1 5 -5
R8 Lenguaje complejo -1 3 -3
TOTAL 15.5
El factor de entorno EF se calcula con la siguiente formula:
EF=1,4+(-0,03*15,5) = 0,935
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Ahora, calculamos los puntos de caso de uso ajustados
UCP=100*0,87*0,935 = 81,34

Para calcular el esfuerzo en programacion se utiliza la siguiente férmula.
Esfuerzo = UCP * Factor de productividad

Donde el factor de productividad segin el método de Karner equivale a 20 horas por
persona por UCP.

Esfuerzo =81,34 * 20h= 1626,8 horas por persona.
Costo = 21,28€ * 1626,8 = 34618,30€

Obviamente este resultado esta muy alejado del proyecto ya que en nuestro proyecto se
reutiliza codigo libre. Y esta estimacion obtiene estos resultados porque estima un
desarrollo desde cero.

3.3.7 Comparativa de costes

Después de analizar el coste del proyecto con diversas metodologias, comparo cada uno
de los resultados.

Metodologia Costes
Hardware, software y RRHH 6601.46€
Método Albrecht 10600.7€
Método casos de uso 34618.30€

Como podemos comprobar, la estimacion por puntos el método Albrecht y casos de uso
es superior a los costes calculados inicialmente. Este se debe a que estas metodologias
estan orientadas al uso de lenguajes mas tradicionales y estiman el coste del proyecto
desde cero. Por ello considero que estas dos metodologias sobrestiman el costo del
proyecto. El coste méas ajustado es la suma de los costos en software, hardware y recursos
humanos.

Coste final = Hardware + Software + Recursos Humanos

Coste final = 6601.46€
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Capitulo 4 — Andlisis del sistema

4.1 Descripcion de los subsistemas

En Odoo, los mddulos pueden considerarse como subsistemas que forman parte de la
plataforma. Se compone de una serie de médulos independientes que se puede instalar y
personalizar segun las necesidades especificas del proyecto. Cada modulo tiene sus
propias caracteristicas, modelo de datos, vistas y controladores. Se pueden instalar y
actualizar y adaptar a los requisitos.

Los modulos de Odoo estan disefiados para funcionar de manera conjunta y se integran
entre si, lo que permite a los desarrolladores acceder a las funcionalidades de otros
modulos. El proyecto Encuesta2 hacemos uso de diversos médulos que se detallaran a
continuacion. Siendo el mddulo encuestados el Unico propio. El resto de los médulos son
de terceros y aportan funcionalidad y complementan el médulo encuestados

A continuacion, se detallaran con més profundidad los mddulos usados en el proyecto.

e OpenEducat_Core: Este modulo es el nucleo principal en la gestion de
profesores y alumnos. Gestiona todos los usuarios con el rol de profesor y
alumnos. Ademas, es el core de muchos otros modulos que pueden complementar
la funcionalidad del proyecto.

L

Figura 10. Logo OpenEducatCore
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e Empleados: Este modulo proporciona funcionalidades para administrar y
gestionar la informacién de RRHH. Almacena toda la informacion de los
empleados y en el proyecto es til para crear los usuarios de la plataforma.

Figura 11. M6dulo empleados

e Encuestas: Permite a los usuarios registrados crear y administrar las encuestas de
una manera efectiva. Recopila las respuestas de las encuestas y las muestra de
forma gréfica. También incluye la funcionalidad de crear sesiones en vivo y
compartir las encuestas por correo electrénico.

Figura 12. Modulo encuestas

e Encuestados: Este modulo es un modulo propio. Complementa la funcionalidad
del resto de modulos. Ha sido personalizado para cumplir con los requisitos del
proyecto. Como caracteristicas propias incluye la gestibn de cursos,
departamentos y asignaturas. Entre las caracteristicas complementarias al resto de
modulos se encuentran la gestion de profesores, alumnos y encuestas. Ademas,
gestiona toda la validacion de campos de los modelos de datos mencionados

anteriormente.

Encuesta2

Figura 13. Logo médulo Encuesta?

David Salgueiro Alija 38



e Sitio web: Permite la creacion de un sitio web con sus diferentes paginas. En
nuestro proyecto es usado para la creacion de una pagina web de inicio y la pagina
de login que permite el inicio de sesion y el acceso a la plataforma.

Figura 14. Mddulo sitio web
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4.2 Arbol de caracteristicas

Un arbol de caracteristicas es una estructura jerarquica que representa las caracteristicas
y funcionalidades del software de manera organizada y desglosada. Esta técnica se
utiliza para analizar, documentar y gestionar caracteristicas del sistema. Las
caracteristicas se agrupan en diferentes niveles jerarquicos en los que las principales
caracteristicas se dividen en subcaracteristicas méas detalladas.

Recibir email SR T Gestion de T
Encuestados nrofesares Web
Estudiante \ 7_/ Realizar encuesta
Iniciar sesion
Encuesias
Responder
encuesta

Enviar encuesta
Encuesta2

Asignar Departamento
Beqgistro estudiante

Asignar asignatura

) Registrar profesor
Registro depariamento

) Asignar asignatura
Asignar profesor

Reqisirar asignatura

Registro curso

Asignar curso

Asignar profesor

Asignar estudiants

Gestion
administracion

Figura 15. Arbol de caracteristicas
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4.3 Diagrama de flujo de datos

Un diagrama de flujo de datos (DFD) es una representacion grafica en la que se describe
como fluyen los datos dentro de un sistema o proceso. EI DFD es una técnica utilizada en
el analisis y disefio de sistemas que permite visualizar el flujo de los datos desde las
entradas hasta las salidas. El objetivo de un DFD es proporcionar una representacion clara
y concisa del flujo de datos de un sistema. Estos flujos muestran como los datos se
intercambian en el sistema, las transformaciones que se aplican y como se almacenan o

transmiten.
Administrador Profesor Estudiante
— T

¥ k.

Registrar Registrar
Asignaturas usuario

b

g L E—

Asignar
departamento

b

Asignar
asignatura

oo

N —

Visualizar
resultados

L.

Y

:‘D{ Rellenar encuesta J

Figura 16. Diagrama de flujo de datos (DFD)
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4.4 Descripcion de los actores

Actor Descripcion

Usuario administrador El usuario administrador es aquel que
tiene los permisos necesarios para poder
configurar todo el sistema. Se encarga de
registrar a los profesores y a los
estudiantes bien sea mediante registro
manual o mediante una migracién. Cuenta
con permisos de administrador y es
necesario que esté registrado en la
plataforma.

Usuario profesor El usuario profesor es el encargado de
realizar las encuestas y enviarselas a sus
alumnos. Es necesario que esté registrado
para poder realizar encuestas.

Usuario estudiante El usuario estudiante es el Gnico usuario
que no cuenta con una cuenta de usuario.
Este usuario podra acceder a la plataforma
para rellenar las encuestas mediante un
link.

Usuario no identificado Un usuario no identificado solo podra
acceder a la péagina de inicio publica,
donde podra iniciar sesion.

4.5 Requisitos de usuario

Los requisitos de usuario en un proyecto de software son descripciones de las
funcionalidades, caracteristicas y restricciones que el sistema debe satisfacer para cumplir
las necesidades y expectativas que tienen los usuarios. Estos requisitos se centran en los
aspectos relevantes para los usuarios y ayudan a guiar en el desarrollo y la
implementacién de la plataforma. En la siguiente tabla se muestran los requisitos que
debe satisfacer el proyecto Encuestados.
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Requisito \ Descripcion

RU-1 El usuario administrador podra registrar asignaturas

RU-2 El usuario administrador podra registrar departamentos

RU-3 El usuario administrador podra registrar cursos

RU-4 El usuario administrador podra registrar profesores

RU-5 El usuario administrador podra registrar estudiantes

RU-6 El usuario administrador podra crear un usuario a los profesores.

RU-7 El usuario administrador podra instalar médulos.

RU-8 El usuario administrador podra configurar el sistema.

RU-9 El usuario profesor podra visualizar las asignaturas

RU-10 El usuario profesor podrd visualizar los profesores

RU-11 El usuario profesor podra visualizar los estudiantes

RU-12 El usuario profesor podra disefiar y crear encuestas

RU-13 El usuario profesor podrd enviar encuestas a los alumnos por email

RU-14 El usuario profesor podra crear una sesidén en vivo de una encuesta

RU-15 El usuario profesor podra visualizar los resultados de una encuesta

RU-16 El usuario profesor podra hacer login en la plataforma

RU-17 El usuario estudiante no podra hacer login en la plataforma

RU-18 El usuario estudiante podra responder las encuestas mediante el enlace del email
RU-19 El usuario estudiante podra conectarse a una sesidn en vivo a través del enlace
RU-20 El usuario estudiante tendra una ficha de perfil en la plataforma
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4.6 Casos de uso/ Historias de usuario

La ingenieria de software utiliza casos de uso para capturar interacciones entre un sistema
y actores externos. Los casos de uso se utilizan para documentar y comprender los
requisitos funcionales de un sistema.

Un caso de uso describe una secuencia de acciones que realiza un actor. En la siguiente
imagen se encuentra informacion sobre las acciones que se realizan, los datos
involucrados y las condiciones bajo las cuales se ejecuta el caso de uso.

«extends» i
Crear preguntas ~ Jro-----seeeeee® Enviar encuesta

wextends "7 hC _<i%xtend»
£

. A
«axtends 3 .
«extends Visualizar resultados
7
P
A

7
/

Ve

Q
__._.—'—'_'_'_._'_._'—4

AN T

Profesor .

| .
[ Crear departamento — Registrar profesor

o - “‘-\«extend»

_‘__/
e
. T Registrar empleado
Administrador -_ T—
. -
“‘“-\_\ Registrar estudiante *, wentends
"\-.\ .1
— \

Personalizar sitio web Crear cuenta usuario

Instalar modulo
E— Acceder a configuracién

Responder encuestas

/

Estudiante

Figura 17. Diagrama casos de uso
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4.7 Especificacion de casos de uso/ Criterios de

aceptacion

historias de usuario

A continuacion, se detallard en una tabla cada caso de uso explicando las precondiciones,
secuencias, postcondiciones y excepciones de los casos de uso mostrados en la imagen

anterior.

Identificador \ Cul

Descripcion

Crear encuestas

Precondiciones

Que el profesor esté registrado en la plataforma y tenga alguna asignatura

asignada

Postcondiciones

Encuesta creada

Excepciones

Identificador \ CuU2

Descripcion

Crear preguntas de encuesta

Precondiciones

Que la encuesta haya sido creada

Crear encuesta > crear preguntas

Postcondiciones

Encuesta creada con preguntas

Excepciones

Identificador

[ cus

Descripcion Enviar encuesta

Precondiciones |Que la encuesta esté creada
Secuencia

normal La encuesta debe haber sido disefiada

Postcondiciones

Se ha enviado la encuesta a los alumnos

Excepciones

Identificador

[ cu4

Descripcion Visualizar Resultados

Precondiciones |Visualizacién grafica y estadistica de los resultados
Secuencia

normal Los alumnos deben responder la encuesta

Postcondiciones

Resultados

Excepciones

Si no se ha respondido la encuesta los resultados estaran vacios
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Identificador

[ cus

Descripcion Crear sesion en vivo

Precondiciones |Que la encuesta esté creada y con preguntas
Secuencia

normal los usuarios podran conectarse a una sesion en vivo

Postcondiciones

Sesion en directo creada

Excepciones

Identificador

[ cue

Descripcion Imprimir encuesta

Precondiciones |La encuesta debe haber sido creada
Secuencia

normal

Postcondiciones

La encuesta podra ser impresa en papel

Excepciones

Identificador \ Cu7

Descripcion

Visualizar directorio de alumnos

Precondiciones

que existan alumnos registrados y el usuario se de tipo profesor o
administrador

Secuencia
normal

Visualizacion

Postcondiciones

Mostrar el directorio

Excepciones

El directorio esta vacio si no existen alumnos registrados

Identificador

[ cus

Descripcion Visualizar directorio de profesores

Precondiciones | Que los profesores estén registrados en la plataforma
Secuencia

normal

Postcondiciones

Mostrar el directorio

Excepciones

El directorio esta vacio si no existen alumnos registrados

Identificador \ CuU9

Descripcion Crear curso

Precondiciones | Ninguna

Secuencia

normal El curso tiene asignada una fecha de inicio y una fecha de fin y

Postcondiciones

Se aflade un curso a la base de datos

Excepciones
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Identificador

[cu10

Descripcion Crear departamento

Precondiciones |Un curso debe haber sido creado con anterioridad
Secuencia

normal Se crea un departamento

Postcondiciones

Se aflade un departamento a la base de datos

Excepciones

Identificador

[cu11

Descripcion Registrar profesor

Precondiciones |Que el departamento haya sido registrado
Secuencia

normal

Postcondiciones

Profesor registrado

Excepciones

Que el departamento no haya sido registrado

Identificador \ CuU12

Descripcion Registrar empleado

Precondiciones |Que el usuario profesor haya sido registrado
Secuencia

normal

Postcondiciones

Usuario profesor registrado como empleado

Excepciones

Identificador \ CuU13

Descripcion Crear cuenta de usuario

Precondiciones |Que el usuario este registrado como empleado
Secuencia

normal El usuario necesitara tener un email y una password

Postcondiciones

El email asociado al empleado recibird un correo para que se asigne una

contrasefia al usuario

Excepciones

Identificador

[cu14

Descripcion Crear asignatura

Precondiciones | Que se haya creado un curso previamente
Secuencia

normal Crear curso > crear asignatura

Postcondiciones

Asignatura creada

Excepciones
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Identificador \ CU15

Descripcion Registrar estudiante

Precondiciones |Ninguna

Secuencia

normal El estudiante debe ser asignado a una asignatura

Postcondiciones

Que se asigne el estudiante a una asignatura

Excepciones

Que el estudiante no se haya asignado a ninguna asignatura y por lo tanto
no reciba ninguna encuesta

Identificador CU16

Descripcion Personalizar sitio web

Precondiciones | Ninguna

Secuencia

normal Se crea un sitio web con las diferentes paginas web necesarias.

Postcondiciones

Creado un entorno web

Excepciones

Identificador \ CuU17

Descripcion

Instalar médulo

Precondiciones

Que el médulo esté incluido en el directorio de Odoo y los médulos de los
que dependa existan y estén instalados

Secuencia
normal

Instalar modulo

Postcondiciones

Modulo instalado en el entorno

Excepciones

Identificador

[ cuis

Descripcion Acceder a la configuracion

Precondiciones |Es necesario que el usuario sea un administrador
Secuencia

normal Acceso a ajustes desde el menu de aplicaciones

Postcondiciones

Excepciones

Identificador

[ cu1g

Descripcion Responder encuesta

Precondiciones |El estudiante haya recibid en su email una encuesta
Secuencia

normal Responder las preguntas de las encuestas

Postcondiciones

Se ha respondido la encuesta

Excepciones
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Cu20

Identificador

Descripcion Chat

Precondiciones |Que el usuario haya iniciado sesion

Secuencia

normal El usuario podra hablar con otros usuarios registrados

Postcondiciones

Comunicacion

Excepciones
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4.8 Requisitos de Informacion

4.8.1 Diagrama entidad-relacion

El modelo conceptual Entidad-Relacion se define como un diagrama de flujo en el que se
reflejan las entidades, relaciones y atributos existentes en una base de datos. Para
comprender que es un modelo entidad-relacion debemos explicar cada uno de los
componentes que lo forman.

La entidad se define como una representacion de un objeto o un concepto que puede
referenciar a personas u objetos que se relacionan entre si dentro de un mismo sistema.
Las entidades se representan mediante un rectangulo, en el interior de este rectangulo se
encuentra el nombre de la entidad escrito siempre con letras mayusculas. Para terminar,
tenemos que destacar que las entidades poseen atributos. En nuestro proyecto tenemos
como ejemplo la entidad estudiante que almacena los atributos (nombre, primer_apellido,
segundo_apellido, teléfono, género, email, titulo).

Como acabamos de mencionar, las entidades se relacionan entre si dando lugar al
siguiente concepto el cual son las relaciones. Las relaciones son representadas mediante
un rombo, dentro de este se encuentra el nombre de la relacion, el cual siempre es un
verbo y esta en infinitivo. Ademas, todas las relaciones poseen cardinalidad y
multiplicidad. La cardinalidad de una relacion expresa el nimero maximo de entidades
que estan relacionadas con una unica entidad del otro conjunto de entidades que interviene
en la relacion. La multiplicidad de una relacion determina cuantos objetos de cada tipo
intervienen en la relacion.

En la siguiente imagen se muestra el diagrama entidad-relacion del modulo Encuesta2.
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ESTUDIANTE

0

ASIGMNATURA

IMFARTIR

DEFPENDER

PROFESOR REALIZAR ENCUESTA

0.N)

Fecha
Nacimienta

CORRESPONDER

DEPARTAMENTO

9

Figura 18. Diagrama entidad relacion

4.8.2 Modelo de datos

4.8.3 Diccionario de datos

Un diccionario de datos es una coleccion estructurada de informacion que describe los
elementos de datos utilizados en la base de datos de un sistema o proyecto. En un
diccionario de datos, se describe cada elemento de datos utilizado en la base de datos,
como nombres de tablas, nombres de columnas, tipos de datos, longitudes, formatos,
reglas de validacidn y relaciones con otros elementos de datos.

En las siguientes tablas se amplia la informacion de las entidades y relaciones del apartado
anterior.
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ID El
Nombre: ESTUDIANTE
Definicion: La entidad ESTUDIANTE representa al actor que esta inscrito en alguna asignatura
ID Nombre Definicion Tipo | Reglas Compuesto Unico | Nulo
ALl Nombre Nombre del | o, ;1 NO sI | NO
estudiante
NUmero de
) Al2 Telefono telefono del Int NO NO SI
Atributos: estudiante
) Género del .
A.l3 Geénero estudiante String NO NO Sl
. Email del . Formato
Al4 Email estudiante String de_ NO NO | NO
email
. ID Nombre atributo
Identificadores: -
Al.4 | Email
ID E2
Nombre: CURSO
Definicién: La entidad CURSO representa el tiempo en el que se desarrolla una asignatura
La entidad curso tiene una fecha de inicio y una fecha de fin. También debe estar asignado
Notas: un cuatrimestre
ID Nombre Definicién Tipo | Reglas Compuesto Unico | Nulo
A2.1| Nombre Identificador del curso | String Si Sl NO
Fecha de
fin debe
ser
A2.2 | Fecha de fin | Fecha de fin del curso | Date | posterior NO NO | NO
ala
Atributos: fecha de
inicio
A2 3 Afio Afio de desarrollo del Int NO NO | NO
curso
A2 4 F(_ec_hq de Fecha de inicio del Date NO NO | NO
inicio curso
A2.5 | Cuatrimestre | Cualimestre enel que | NO NO | NO
se desarrolla el curso
. ID Nombre atributo
Identificadores:
A2.1| Nombre
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ID E3
Nombre: ASIGNATURA
Definicion: La entidad asignatura representa el conjunto de ensefianzas impartidas por los profesores
ID | Nombre Definicion Tipo | Reglas | Compuesto | Unico | Nulo
Atributos:
A3.1| Nombre Nombre de la String NO NO | NO
asignatura
. ID Nombre atributo
Identificadores:
A3.1| Nombre
ID E4
Nombre: PROFESOR
Definicion: La entidad PROFESOR representa el actor que imparte una asignatura y realiza encuestas
ID Nombre Definicién Tipo | Reglas Compuesto Unico | Nulo
A4l Género Genero del actor String NO NO | NO
profesor
Email
A4.2 Email corporativo del | String NO Sl NO
profesor
Atributos: | A4.3 Titulo Titulo quese le | o NO NO | NO
asigna al profesor
Fecha Fecha de
Ad.4 S nacimiento del | Date NO NO | NO
Nacimiento
profesor
Telefono
A4.5 Telefono corporativo del Int NO NO | Sl
profesor
. ID Nombre atributo
Identificadores: -
A4.2 | Email
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ID E5
Nombre: ENCUESTA
La entidad ENCUESTA representa a los objetos encuestas que han realizado los
Definicion: profesores
Notas: Cada encuesta puede estar relacionada con 0 0 con N asignaturas
ID | Nombre Definicién Tipo | Reglas | Compuesto | Unico | Nulo
Atributos: i
A5.1| Asignatura| ~ Asignaturadela g NO si | NO
encuesta
. ID Nombre atributo
Identificadores: -
A5.1| Asignatura
ID E6
Nombre: DEPARTAMENTO
La entidad DEPARTAMENTO representa los departamentos a los que estan asignados
Definicién: los profesores
Notas: Un departamento puede tener uno o mas profesores
ID | Nombre Definicion Tipo | Reglas | Compuesto | Unico | Nulo
Atributos:
A6.1| Nombre Nombre del String NO sl | NO
departamento
. ID Nombre atributo
Identificadores:
A61. | Nombre
ID R1
Nombre: | APRENDER
La relacion APRENDER modela la accion que realiza el estudiante con la entidad
Definicién: | asignatura
Un estudiante puede estar presente en cero 0 mas asignaturas y una asignatura puede
Notas: tener 1 o N estudiantes
Reglas
Dudas:
ID | Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
Entidades El ESTUDIANTE 0 N
E3 ASIGNATURA 1 N
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ID R2
Nombre: PERTENECER
Definicion: La relacion PERTENECER modela el hecho que una asignatura pertence a un curso
Notas: Una asignatura solo puede pertenecer a un curso.
Reglas
ID Nombre Entidad Participacién | Cardinalidad
Entidades E2 CURSO 0 N
E3 ASIGNATURA 1 1
1D R3
Nombre: IMPARTIR
Definicion: La relacion IMPARTIR modela el hecho en el que la entidad profesor imparte una asignatura
Notas:
Reglas
ID Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
Entidades E3 ASIGNATURA 1 N
E4 PROFESOR 0 N
ID R4
Nombre: DEPENDER
Definicion: La relacion DEPENDER modela la dependencia de una encuesta con la entidad asignatura
Notas: Una encuesta puede depender de una asignatura
Reglas
ID Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
Entidades E3 ASIGNATURA 0 N
E5 ENCUESTA 0 1

David Salgueiro Alija 55



ID R5
Nombre: | REALIZAR
La relacion REALIZAR modela la dependencia de la entidad en cuesta con la entidad
Definicion: | profesor
Un profesor puede realizar 0 o N encuestas mientras que una encuesta solamente es
Notas: realizada por un profesor
Reglas
Nombre L -
. ID Entidad Participacion Cardinalidad
Entidades | g5 | ENCUESTA 0 N
E4 | PROFESOR 1 1
1D R6
Nombre | CORRESPONDER
La relacion CORRESPONDER modela la dependencia de la entidad profesor a la
Definicion | entidad departamento
Un departamento puede tener 0 o N profesores mientras que un profesor solo puede
Notas: pertenecer a un departamento
Reglas
ID Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
Entidades | E4 PROFESOR 1 1
E6 DEPARTAMENTO 0 N
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4.9 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son las especificaciones detalladas de los comportamientos y
funcionalidades que se esperan del sistema. Estos requisitos describen las acciones

especificas que
de los usuarios.

Identificador \

el sistema debe realizar para cumplir con los objetivos y las necesidades
En las siguientes tablas se muestran los requisitos funcionales del sistema.

RF1

Definicion Registro de curso

Autores Administrador

Dependencias | Ninguna

Descripcion | El administrador registra el curso a traves de un formulario especifico.
Es imprescindible registrar el curso para que el sistema funcione

Importancia | correctamente

Comentarios

Identificador \

RF2

Definicion

Registro de departamento

Autores

Administrador

Dependencias

Que el curso esté registrado

El administrador registra el departamento a través de un formulario

Descripcion | especifico.
Es imprescindible registrar el departamento para que el sistema funcione
Importancia | correctamente

Comentarios

RF3

Definicion Registro de asignatura

Autores Administrador

Dependencias | Que el curso y el departamento estén registrados

Descripcion | El administrador registra la asignatura a través de un formulario especifico.

Es imprescindible registrar la asignatura para que el sistema funcione

Importancia | correctamente

Comentarios
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Identificador \

RF4

Definicion Registro de profesor

Autores Administrador

Dependencias | Que el curso y el departamento estén registrados

Descripcion | El administrador registra el profesor a través de un formulario especifico.
Es imprescindible registrar los profesores para que el sistema funcione

Importancia | correctamente

Comentarios

Identificador \

RF5

Definicion Registro de estudiante

Autores Administrador

Dependencias | Que el curso y el departamento estén registrados

Descripcion | El administrador registra el estudiante a través de un formulario especifico.
Es imprescindible registrar el estudiante para que el sistema funcione

Importancia | correctamente

Comentarios

Identificador \

RF6

Definicion Visualizar sitio web

Autores Usuario no identificado

Dependencias | Ninguna

Descripcion | Cualquier usuario no identificado podra visualizar la pagina web
Importancia | Contiene la web de inicio de sesion

Comentarios

Identificador \

RF7

Definicion Realizar encuestas

Autores Profesores

Dependencias | El profesor debe estar registrado y haber iniciado sesion

Descripcion | El profesor puede disefiar una encuesta personalizada

Importancia | Es imprescindible este requisito ya que es el eje principal del proyecto.
Comentarios

Identificador \

RF8

Definicion Registrar empleado

Autores Administrador

Dependencias | El usuario profesor debe estar registrado

Descripcion | El profesor podra estar registrado como empleado y tener cuenta de usuario
Importancia | Imprescindible para el inicio de sesion.

Comentarios | Solamente el usuario profesor puede ser registrado como empleado
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Identificador \

RF9

Definicion Enviar encuestas

Autores Profesor

Dependencias | La encuesta debe haber sido creada

Descripcion | El profesor podrd enviar las encuestas a sus alumnos

Importancia | Es imprescindible este requisito ya que es el eje principal del proyecto.
Comentarios

Identificador \

RF10

Definicion

Visualizar resultado de encuestas

Autores

Profesor

Dependencias

La encuesta debe haber sido creada, enviada y respondida

Descripcion

Se podra visualizar los resultados de la encuesta en diferentes tablas y
estadisticas

Importancia

Es imprescindible para obtener los resultados

Comentarios

Identificador \

RF11

Definicion

Responder encuestas

Autores

Estudiantes

Dependencias

Las encuestas deben haber sido creadas y enviadas a los correspondientes
correos de los alumnos

Los alumnos podran responder las encuestas que han recibido en su correo

Descripcion | electrénico
Es importante que los alumnos respondan las encuestas para poder mostrar los
Importancia | resultados

Comentarios

Identificador \

RF12

Definicion

Crear sesién en vivo

Autores

Profesores y alumnos

Dependencias

La encuesta debe estar creada y los alumnos deben conectarse a la sesion en

Vivo

Descripcion

El profesor creara una sesion de la encuesta en vivo en la que los alumnos
responderan en directo cada una de las preguntas

Importancia

Media

Comentarios
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Identificador \

RF13

Definicion Imprimir encuesta

Autores Profesores

Dependencias | La encuesta debe haber sido creada

Descripcion | La encuesta se disefiard en formato papel para poder ser impresa en papel.
Importancia |Baja

Comentarios

4.10 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son especificaciones que definen los atributos de
restricciones y caracteristicas que no estdn directamente relacionadas con las
funcionalidades especificas de nuestro sistema de software. A diferencia de los requisitos
funcionales que describen los comportamientos que el sistema debe hacer, los requisitos
no funcionales se centran en el como debe funcionar el sistema. En las siguientes tablas
se encuentran detallados los requisitos no funcionales del sistema Enceusta2.

Tipo
Descripcion
Dependencias
Importancia

Identificador

Tipo

RNF 1

Rendimiento

El tiempo de respuesta del sistema no podra ser superior a 3 seg.
Ninguna
Alta

RNF 2

Fiabilidad

Descripcion

El sistema deberd soportar un minimo de 100 usuarios registrados

Dependencias

Usuarios registrados

Importancia

Alta

Identificador \
Tipo

RNF 3

Fiabilidad

Descripcion

El sistema debera soportar un minimo de 100 usuarios conectados
simultaneamente

Dependencias

Todos los usuarios deben estar registrados

Importancia

Media
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RNF 4
Tipo Robustez
Descripcion El sistema presenta gran robustez frente a fallos del sistema
Dependencias | Sistema
Importancia Media
RNF 5
Tipo Robustez

Descripcion

en el ordenador del cliente o en el servidor

El sistema debe validar los campos introducidos en el sistema ya sea

Dependencias

Importancia

Media

Identificador

Tipo

RNF 6

Usabilidad

Descripcion

El sistema debe ser facil de usar para toda persona que tenga
conocimientos minimos de ofimatica.

Dependencias

Importancia

Media

Identificador

RNF 7

Tipo

Reusabilidad

Descripcion

El cddigo desarrollado debe ser reusable en otros sistemas y
plataformas

Dependencias

Importancia

Baja

Identificador

RNF 8

Tipo

Fiabilidad

Descripcion

Se garantiza que el sistema se podra ejecutar en los principales
navegadores

Dependencias

Importancia | Media
RNF 9

Tipo Accesibilidad

Descripcion | La plataforma sera responsive y se adaptara a los diferentes tipos de pantallas
Dependencias | Responsive

Importancia | Media
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Identificador RNF 10

Tipo

Integridad

Descripcion

Se garantiza la integridad de todos los datos almacenados en la plataforma

Dependencias | Base de datos

Importancia

Media

Identificador RNF 11

Tipo Disponibilidad

Descripcion | Se garantiza que el sistema esté disponible las 24 horas del dia, los 365 dias del afio
Dependencias | Servidor

Importancia | Media

Identificador RNF 12

Tipo Seguridad

Descripcion El sistema debera almacenar todas las contrasefias encriptadas
Dependencias

Importancia Alta
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Capitulo 5 — Disefio del sistema

5.1 Arquitectura de Odoo

La arquitectura de Odoo esta basada en un patrén similar al Modelo-Vista-Controlador
(MVC). A continuacion, se detallan los componentes principales de la arquitectura de
Odoo:

e Vista: Las vistas de Odoo son las encargadas de proporcionar los datos al usuario.
Se definen mediante archivos XML que forman la estructura y apariencia de las
interfaces de usuario. Las vistas describen como se presentan los datos y cémo
interactda el usuario con ellos.

e Modelo: En Odoo, los modelos representan objetos de datos como asignaturas,
profesores, departamentos etc. Estos modelos estan definidos por clases de Python
e interactan con tablas en la base de datos SQL. Los modelos de Odoo tienen una
I6gica de negocios y administran transacciones y datos.

e Controlador: Los controladores esta relacionados con las vistas y se encargan de
transformar todos aquellos datos que reciben como entrada en datos de salida
convertidos a través de diferentes operaciones. Responden a las interacciones de
la plataforma con el usuario y contienen toda la l6gica de negocio.

e Registro: Los registros en Odoo son instancias de los modelos. Cada instancia de
un modelo representa una tupla en la base de datos que contienen los datos
relativos a los campos del modelo. Los registros son utilizados para acceder y
manipular los datos almacenados de los modelos.

Vista(Interfaz)
« [Botones
« Campos
ML « Panftallas
+ ‘Wizards

Modelo

Estructura de datos

Archivos python Controlador

Logica de negocio

Figura 19. MVC Odoo
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5.1.1 Estructura del médulo Encuesta2

A continuacién, se muestra como esta estructurado el médulo Encuesta2 de Odoo.

Carpeta ‘models’: En esta carpeta se encuentran los archivos que definen los
modelos, principalmente son clase Python que representan las entidades de los
datos de la aplicacion.

Carpeta ‘wizard’: En esta carpeta se almacenan los asistentes que realizan tareas
especificas o recopilan informacién adicional de un usuario en un contexto
especifico.

Carpeta ‘controllers’: En esta carpeta se encuentran los archivos que definen los
controladores de la aplicacién, los cuales se encargan de manejar todas las
acciones que tiene el usuario con la aplicacion.

Carpeta ‘views’: Contiene todos los archivos XML que definen las vistas de la
aplicacion y determinan como se muestran los datos al usuario.

Carpeta ‘data’: Contiene los archivos XML utilizados para cargar datos en la base
de datos al instalar el modulo.

Carpeta ‘static’: En esta carpeta se almacenan los archivos estéaticos, como hojas
de estilo CSS, scripts JavaScript, imagenes y otros recursos que son necesarios
para representar la interfaz de usuario.

Carpeta ‘security’: Contiene los archivos XML que controlan todos los permisos
de acceso y reglas de seguridad de la aplicacion.
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Aplicacion Encuesta2

_manifest_.py

Wizards

Modelos

xml _init_.py

-y

Controladores

Vistas

]

_init_.py

-y

D

Data

xmi

xml xml
Static
1
]
Description &rc

Securit
—l y

_CEV

Figura 20. Arquitectura Odoo 1
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El archivo _init_.py del directorio raiz se usa para inicializar el paquete de un modulo. En
este archivo se importan los modelos, wizards y controladores de la aplicacidon necesarios
para su instalacion.

Aplicacion Encuesta2

Modelos
) nit_py [ | L py
_manifest_ py
Wizards Controladores
N
xmil _init__py ..y o
_init_py
Vistas Data
1
xmil xmil
xmi xmil
Static Securit
1 1 Y
Description &rc LV

Figura 21. Arquitectura Odoo 2
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En los archivos_init_.py de las carpetas models, wizards y controladores se importan
todos los archivos .py que estan contenidos en esos directorios.

Aplicacion Encuesia2

_manifest__py

Wizards

Modelos

_init_.py

Controladores

xmi _init_.py

Vistas

_init_py

xmil xmil

Data

Static
1

xmil xmil

Description Src

Securit
—| y

AN

_CEV

Figura 22. Arquitectura Odoo 3

David Salgueiro Alija

67



El archivo _manifest.py contiene metadatos esenciales sobre el modulo y proporciona
informacion clave para la gestion de modulos de Odoo.

e Declaracion del nombre y version del médulo: Se especifica el nombre del médulo
con la variable ‘name’ y la version del médulo mediante la variable ‘version’.
Estos valores se utilizan para identificar y diferenciar las versiones del modulo.

e ‘Summary’: Proporciona una breve descripcion del modulo. Esta descripcion es
visible desde la interfaz de instalacion de aplicaciones de Odoo.

e La variable ‘category’ se usa para clasificar un modulo entre las diferentes
categorias existentes en Odoo. Esto ayuda a organizar y agrupar los modulos
segun su categoria.

e Las dependencias se recogen en la variable ‘depends’ donde se especifican las
dependencias del mddulo, es decir, los mddulos necesarios que deben estar
instalados para que nuestro modulo funcione correctamente. En el caso del
modulo Encuesta2 depende de los médulos base, hr, hr_attendance, survey y
openeducat_core.

e Ademés, en el campo ‘data’ se recogen todos los archivos asociados al médulo
como pueden ser los archivos XML de las vistas, archivos CSV de seguridad,
archivos de traduccion, etc...

Ademaés de estos elementos, el archivo _manifest.py también puede contener otras
declaraciones opcionales, como los autores del mddulo, la especificacion de auto
instalacién (auto_install) o la configuracién técnica (application)

‘mame ': 'encuestados”’,
"category' @ 'Universidad de Valladelid®,
"summary ': "Mddule con Las funcionglidodes especificas parg la universided de Valladolid. ',
‘description’: 'Mdduleo encargode de las funcionalidades de: * Valoracidn de gsignafurags’,
‘author”": 'David salgueire’,
‘contributors': [

"David salguesire <david.salgueiro@estudiantes,uvd,es>",

]r

‘wehsite': "http:/Swww.uva.es”,
‘category': ‘Desarralle’,
‘version': '15.@8.1.8.8°,

"installgble': True,
‘external_dependencies': {},
'depends': [ 'base’,
‘hr',
"hr_attendance’,
‘survey ',

‘openeducat_core”’,

]}

Figura 23. Archivo manifest.py
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Aplicacion Encuesta2

Modelos

D

dnit_py [ o ... py

_manifest__py

Controladores

D

_mit_py ....D¥

Data

xmil xml

Description | &rc ‘ S

Figura 24. Arquitectura Odoo 4
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5.2 Arquitectura fisica

La arquitectura fisica de un sistema en Odoo es la forma en que se implementa y despliega
el software para un entorno de produccién. Se refiere a la estructura de todos los
componentes del sistema, incluyéndose hardware y dispositivos. ES una representacion
tangible de como se implementa y organizan todos estos componentes en un entorno de
produccion. En la siguiente figura se muestra un diagrama detallado de la arquitectura

fisica de nuestro sistema.

Servidor

Base de datos
Postgres

Administrador

< > \_ Internet

=

Cliente1 Cliente 2

Figura 25. Arquitectura fisica
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5.3 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son diagramas utilizados en proyectos software para
representar visualmente la interaccion entre objetos o componentes de un sistema a lo
largo del tiempo. Estos diagramas muestran como los objetos interactian entre si y envian
mensajes y respuestas en una secuencia temporal, proporciona el flujo de eventos en un
determinado escenario. En las siguientes figuras se encuentran los diagramas de flujo del
sistema Encuesta2.

Usuario

| Curso ‘ | Departamento ‘ | Asignatura | | Profesor | | Estudiante ‘

seq loop Registros )

i Lloregistarcurso ! 3. ragistrar departamento

4 - registrar asignatura

é setDepartamento setAsignatura ;
g I: setProfesor 0 : setEstudiante

§ : registrar profesor o 8 : registrar estudiante

3 - setCurso

seq exists Profesores ) : '
T f 11 - Vlisualizar profesores

\-E 12 : getProfesores

seq exists Estudiantes J ' | i | i
T ' | 13 : Visualizar estudiante | )

14 - getEstudiante

Figura 26. Diagrama secuencia 1
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1:login

[t == ]
loop Creacion encuestas )] F
- 2 - Crear éncuesta N
U ' i

3 - asignar asignatura

! 4 : setEncuesta

6 : getEncuesta

5 - Seleccionay encuesta

8 - Visualizar fesultados

fee bbbt e Lk L L L L L

7 : Enviar email

Figura 27. Diagrama secuencia 2
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5.4 Diseno de la interfaz de usuario
5.4.1 Pagina login

En la pagina de login los usuarios registrados podran iniciar sesion en la plataforma.

Figura 28. Login

5.4.2 Pagina web

El proyecto Encuesta2 dispone de una pagina web de inicio en la que se explica las
caracteristicas principales de la plataforma. También existe un boton de login que redirige
a la pagina de login.

Encuesta2

¢Qué es Encuesta2?

web que parmite 3 los profesores realizar encusstas y wsualizar os resultado ifecentes grafic a terf l

-

o o @

Crea encuestas Envia Visualiza resultados

Diseha tus propias encuestas Envia 135 encuestas a ts alumnos por emad Visuakza t0dos los resultados

Figura 29. Web Encuestados
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5.4.3 MenU de navegacion

Desde el menu de navegacion el usuario podra acceder a las diferentes funciones la
plataforma. Este menu se muestra cuando el usuario es administrador. Es el Unico menu
que tiene acceso a toda la funcionalidad de la plataforma.

o O Q B

Chat Profesor Alumnos Sitio web Encuestas Empleado

£

Ajustes

Figura 30. Menu de navegacion

5.4.4 Detalle mends de navegacion

El mend principal consta de diferentes submends vistos anteriormente.
A continuacion, se explicaran mas detalladamente:

e Menu Chat: En este menu los usuarios podran chatear y ponerse en contacto con
otros usuarios de la plataforma para resolver dudas en cuanto a la creacion de
encuestas.

 Bandeja da entrada
4 Destacada
D ristoial

iEnhorabuena! Su bandeja de entrada estd vac/a.

Figura 31. Menu chat
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e Mend Profesor: Aqui el usuario podra visualizar y crear diferentes registros:
profesores, cursos, departamentos y asignaturas.

22 Profesor FPafi  Cumo

Profesorado

H Juan José Alvarez Sanchez

Figura 32. Menu profesor

e Menl Alumnos: En este menu el usuario podra visualizar y crear los registros de
estudiantes.

B8 Alumnos  Pefil  Asignatwas

Estudiantes

n P
o/
i

Figura 33. Men( alumnos

e Menu sitio web: este menu solamente lo puede visualizar el administrador y
permite la configuracion de la web.

82 Sitioweb  Tableo  Vishante:

Analitica

il s wabs Pignas

VISITAS

MyWebsite  Semans anterior  Mes anlefor  Afo arsrior

No hay datos disponibles actualmente.

Conects Google Analytics

Figura 34. Menu configuracion sitio-web

e Menu encuestas: El este menu los usuarios profesores podran crear y
personalizar sus encuestas.
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22 Encuesias Fncssts  Paricpaciones

Encuestas Buscar a
[ #cres | "Flbes = Ageuparpee 4+ Favalios 122 ¢ > @ = o
Encuesta Progumaciin Encuests Cilcla

Figura 35. Menu encuestas

e Menu empleado: Este menu solo tendrd permitido el acceso al administrador.
Permitira visualizar los usuarios profesores o administradores que estan
registrados en la plataforma como empleados.

82 Empleado  Empleados
Empleados o
an.-al TFilros = Aguuparpor & Favortas il ¢ > =

i DEPARTAMENTQ
Todos.

Adminisration

Figura 36. Menu empleado

e Menl mddulos: En el ment médulos el usuario podra instalar todos los médulos
y aplicaciones que sean necesarios para su proyecto.

Aplicaciones

™ CATEGORIAS 0dao 16,15 Customize OEM(Bo.
306 0000 custonize OpenEduCat Activiy

@
i

OpenEduCat Classroom OpsnEduCat ERP

OpenEduCat Parent

i

§
4

i
EEE@BE

Figura 37. Men( médulos

e Menu Ajustes / Configuracion: Desde el menu configuracion el administrador
podra configurar todos los parametros de la plataforma.
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Sles  Opcones genersles  Usuarios y compafias Flementos de meni)

Ajustes

Usuarios

Invitar & usuarios nuevos W 1 Usuario activo ©

Idiomas

1 kdioma

3 Afad idioma

Empresas

Encuestad

# Actualizar infarmaciin
Dissiho da documanto

3 Configy

Login Background

Sty Misdie .
Background | image 5

image [1210_|_campus_ssqovia_0e~|

Conversacionss

Figura 38. Menu ajustes

5.4.5 Menu estadisticas:

En el menu estadisticas podemos ver los resultados de las diferentes preguntas realizadas

en la encuesta. Dependiendo del tipo de respuesta el resultado puede mostrarse en texto,
tabla o gréficas.

Encuesta Programacién Java

{Gracias por participar en esta encuesta breve sobre nuestras clases presenciales de programacion en Javal Tus respuestas nos ayudaran a evaluar y mejorar nuestra forma de docencia, asi como a adaptar MUSSITS recuTsos y actividades para satistacer
tus necesidades de aprendizaje. La encuesta consta de pregunias de eleccién multiple, donde puedes seleccionar una respuesia que mejor represente tu experiencia en nuesiras clases. Agradecemos lu honestidad y tiempo dedicado a completar la encuesta.

T Filtros

[1odas las encuesias] encuecias teminasa:
Qué aspectos de las clases presenciales consideras mas beneficiosos para tu aprendizaje en programacién en Java?

| Cusdro de taxto ge mitptes Nness Y 2 Reaponcics | 0 omitios

# Respuestas del usuario

ipafieros

tar al profesor

C6mo te sientes respecto a la interaccién en clase? Crees que es suficiente para aclarar tus dudas y profundizar en los temas?

Figura 39. Menu estadisticas - respuestas cortas
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M Exposiciones lefricas seguidas oe ejemplos pricicos NI Pricicas ouiadas y resolucién de elercicios en case

Figura 40. MenU estadisticas - graficos

Respuesta

de o
Cadigo fuente y ejemplos practicos
Laboratorios de computacion para practicas en tiempo real

Acceso a recursos en linea y tutoriales

Figura 41. Menu estadisticas - porcentajes

David Salgueiro Alija

Usa de herramientas interactivas y elercicios en inea

Trabajo 0 grupos o pareias para desarrolar proyectos

Eleccién del usuario
50.0% EEE)

50.0 % (EEEZD
00% G
00% G
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Capitulo 6 — Implementacién y estructura

6.1 Lenguajes de implementacion

En el proyecto de Encuesta2 se implementan diferentes lenguaje y tecnologias para
desarrollar la plataforma. A continuacién, se detallan los principales lenguajes utilizados
en Odoo.

Python: Python es el lenguaje principal utilizado en Odoo. Es un lenguaje de
programacion de alto nivel, relativamente facil de leer y escribir. Se utiliza para
desarrollar toda la l6gica empresarial, los modelos de datos, las reglas de negocio
y la légica interna de los moédulos en Odoo. Python es altamente compatible con
el framework de desarrollo de Odoo y proporciona un amplio catadlogo de
bibliotecas y diferentes tipos de modulos que facilitan el desarrollo del proyecto.

@, python’

Figura 42. Logo Python

XML: XML (Extensible Markup Language) es un metalenguaje se utiliza en
Odoo para definir vistas y estructuras de datos. Con XML, podemos describir la
interfaz de usuario de Odoo, incluyendo los formularios, vistas de lista, menus y
otros componentes visuales. Ademas, XML también se utiliza para definir las
estructuras de datos de los modelos en Odoo, como los campos, las reglas de
seguridad, las relaciones y las restricciones.

Figura 43. Logo XML
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e JavaScript: JavaScript se utiliza en Odoo para la programacion en el lado del
cliente. Permite la creacion de interacciones dindmicas y la personalizacion de la
interfaz de usuario. Con JavaScript, puedes agregar comportamientos especificos
a los elementos de la interfaz de Odoo, realizar validaciones en cliente, interactuar
con servicios web y realizar operaciones en el cliente sin necesidad de realizar una
peticion al servidor.

438

Figura 44. Logo JavaScript

e HTML/CSS: HTML (HyperText Markup Language) y CSS (Cascading Style
Sheets) se utilizan para definir la estructura y la presentacion de la interfaz de
usuario del proyecto. HTML se utiliza para crear la estructura de las paginas web,
mientras que CSS se utiliza para aplicar estilos y dar formato a los elementos
visuales de la interfaz. También es usado para crear plantillas de correo
electrénico.

HTML

Figura 45. Logo HTML
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e PostgreSQL: Aunque no es un lenguaje de programacion en si mismo, es
importante mencionar que Odoo utiliza PostgreSQL como su sistema de gestion
de base de datos. PostgreSQL es un potente sistema de base de datos relacional y
es utilizado por Odoo para almacenar y gestionar los datos de la aplicacion, como
los registros de los modelos, las configuraciones y los datos del usuario. Para la
gestién se usa pgAdmin que es una interfaz grafica de administracion de
PostgreSQL que permite administrar, mantener y realizar tareas relacionadas con
bases de datos de forma visual y eficiente. El lenguaje que se emplea para
gestionar y manipular las bases de datos relacionales es SQL.

PostgreSQL

Figura 46. Logo PostgreSQL

e App.diagrams.net: es una aplicacion que se utiliza en un entorno web y es (til
para hacer diferentes tipos de graficos y diagramas.

Figura 47. Logo AppDiagrams.net
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6.2 Detalles de la implementacion

La implementacion de un proyecto en Odoo necesita considerar varios aspectos y seguir
una determinada estructura. A continuacién, se muestran los principales aspectos de la
implementacion del proyecto Encuesta2.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Requisitos: Antes de comenzar es importante establecer los requisitos funcionales,
establecer los objetivos y el alcance del proyecto. Esto sera util para tener una vision
global sobre el proyecto.

Configuracion inicial: En esta etapa del proyecto se instala Python y se crea un
environment con todas las librerias necesarias que requiere odool5. Todas estas
librerias estan definidas en el fichero requirementes.txt de odool5. Posteriormente se
pasa a la configuracidn de eclipse con el environment y se configurar la conexion con
PostgreSQL.

Estructura de datos: En Odoo los datos se organizan en modelos que representan
entidades como pueden ser alumnos, profesores, cursos o encuestas.

Desarrollo de mddulos: En Odoo, todas las funcionalidades se implementan
mediante modulos que pueden ser desarrollados por terceros y personalizados por el
desarrollador o directamente desarrollado desde O por el desarrollador. En el proyecto
Encuesta2 se realizan las dos acciones anteriores, partiendo de funcionalidad ya
desarrollada se implementa nueva funcionalidad acorde con los requisitos del
proyecto.

Personalizacion de la interfaz: La interfaz del proyecto Encuesta2 esta adaptada al
usuario final de la plataforma de manera que sea simple e intuitiva.

Pruebas y depuracion: Al finalizar el desarrollo del proyecto es necesario realizar
pruebas de implementacion. Se realizan pruebas de caja negra y pruebas de caja
blanca que garanticen el correcto funcionamiento de la plataforma.
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Capitulo 7 — Pruebas y evidencias

7.1 Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca son técnicas utilizadas en los proyectos software para evaluar
la calidad y funcionalidad de un programa de una computadora.

El objetivo principal de las pruebas de caja blanca es asegurar que las diferentes rutas de
ejecucion dentro del cédigo se han probado de manera exhaustiva. Para lograr esto, se
crean casos de prueba basados en el conocimiento interno de como funciona el programa.
Esto implica evaluar los bucles, condiciones I6gicas y el flujo de datos dentro del sistema.

Para evaluar el correcto funcionamiento del sistema, se han ejecutado las siguientes
pruebas en el proceso de codificacion.

e Validacion de comunicacion del entorno de Odoo con PostgreSQL.

e Validacion del campo teléfono

e Validacion del campo email

e Validacion de fechas.

¢ Validacion de datos introducidos con los datos realmente almacenados en BBDD.
e Validacion de bucles y condiciones logicas.

e Validacion de las funcionalidades implementadas

e Validacion del la integracion de las nuevas funcionalidades con Odoo.

e Validacion del correcto funcionamiento del correo electronico SMTP.

7.2 Pruebas de caja negra y evidencias

Las pruebas de caja negra son técnicas utilizadas para evaluar el comportamiento de un
sistema sin necesidad de conocer los detalles internos de implementacion. En estas
pruebas el software es tratado como si fuese una “caja negra” en la que no se tiene acceso
al codigo fuentes y se evalla a través de las entradas y salidas en el sistema.

El principal objetivo de estas pruebas es verificar que el software funciona segun los
requisitos y especificaciones establecidas. Se centran en probar la funcionalidad y la
interfaz de usuario.

En las siguientes tablas se muestran las pruebas de caja negra que he realizado en la
plataforma.
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PCN-01

Objetivo

Registrar curso

Precondiciones

Que el usuario haya hecho login como administrador

Datos de
entrada

Afo del curso, fecha de inicio, fecha de fin, cuatrimestre

Accidn esperada

Al pulsar el botén guardar se guardara el cuatrimestre

Resultado

Satisfactorio

PCN-02

Objetivo

Registrar departamento

Precondiciones

Que el usuario haya hecho login como administrador

Datos de entrada

Nombre del departamento

Accion esperada

Departamento guardado

Resultado Satisfactorio
PCN-03
Objetivo Registrar asignatura
Precondiciones | Que el usuario haya hecho login como administrador
Nombre
Datos de Estudiante
entrada Profesor
Curso

Accidn esperada

Al pulsar el botén guardar el departamento quede registrado

Resultado

Satisfactorio

PCN-04

Objetivo

Prueba funcionamiento Servidor SMTP

Precondiciones

Que el usuario haya hecho login como administrador

Datos de
entrada

Servidor SMTP
Puerto SMTP
Autentificacion
Seguridad

Nombre de usuario
Contrasefa

Accidn esperada

Prueba de conexién exitosa

Resultado

Satisfactorio
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PCN-05

Objetivo

Registrar profesor

Precondiciones

Que el usuario haya hecho login como
administrador

Nombre
Primer Apellido
Segundo apellido

Datos de Genero
entrada Fecha de nacimiento

Correo electrénico

Teléfono

Departamento.
Accién
esperada Al pulsar el botén guardar, registro del profesor
Resultado Satisfactorio

PCN-06

Objetivo Registrar alumno

Precondiciones

Que el usuario haya hecho login como
administrador

Nombre
Primer apellido
Segundo apellido

Datos de
Genero
entrada .
Correo electrénico
Fecha de nacimiento
movil
Accién
esperada Al pulsar el botén guardar, registro del alumno
Resultado Satisfactorio
PCN-07
Objetivo Crear encuesta

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesién como profesor

Datos de
entrada

Titulo de la encuesta
Cuestionario
Descripcion
Mensaje final
Opciones

Accidn esperada

Al pulsar el botén guardar, registro guardado

Resultado

Satisfactorio
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PCN-08

Objetivo

Enviar encuesta por email

Precondiciones

Que la encuesta haya sido creada

Datos de entrada

Asignaturas

Correos electronicos adicionales
Asunto

Plantilla

Fecha limite de respuesta

Accidén esperada

Que los correos electronicos reciban su encuesta.

Resultado

Satisfactorio

PCN-09

Objetivo

Responder encuesta

Precondiciones

Que el usuario estudiante haya recibido la encuesta en su email.

Datos de entrada

Respuestas de las preguntas

Accidn esperada

Que las respuestas sean enviadas al servidor

Resultado

Satisfactorio

PCN-10

Objetivo

Visualizar datos almacenados

Precondiciones

Que las encuestas hayan sido respondidas

Datos de entrada

Pulsar botdn ver resultados de la encuesta elegida

Accidn esperada

Mostrar resultados

Resultado

Satisfactorio
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PCN-11

Objetivo

Inicio de sesidn

Que el usuario este

Precondiciones |registrado

Datos de Usuario )
Contrasena

entrada

Accién Que haga login

esperada correctamente

Resultado Satisfactorio
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Capitulo 8 — Manuales del producto

8.1 Manual de instalacion

Para ejecutar odoo15 en nuestro sistema es necesario que se cumplan ciertos requisitos
minimos para que funcione correctamente. Estos requisitos pueden servir como
referencia para el desarrollo de un proyecto en Odoo pero dependiendo del tamafio,
estos pueden ser superiores.

e Sistema operativo:
o Windows Server 2016 o superior
o Ubuntu 20.04 LTS o Ubuntu 18.4 LTS
o Otras distribuciones de Linux como puede ser CentOS, Debian10, etc.
e Procesador:
o CPU de 2 GHz o superior
e Memoria RAM:
o Es recomendable tener un minimo de 4GB de RAM para un entorno de
desarrollo de pruebas.
o Paraentornos de produccion se recomienda al menos 8GB de RAM o
mas, dependiendo del tamafio del proyecto.
e Espacio en disco duro:
o Esrecomendable contar con 10GB 0 més de espacio libre en disco.
e Navegador web:
o Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox, etc.

En cuanto al software es necesario instalar:

e PostgreSQL 12

e Python 3.7

e Crear un environment para mantener limpia la instalacion de Odoo.
e NodelS

e Eclipse o un IDE compatible con Odoo.

Una vez que disponemos de los recursos minimos procedemos con la instalacion.

En primer lugar, tenemos que descargar Odoo 15 y descomprimirlo en un workspace. A
la misma altura en ese directorio crearemos una carpeta addons en la que guardaremos
los mddulos que hemos descargado y una carpeta addons-tfg en la que guardamos los
maodulos de creacidn propia.

Después instalamos PostgreSQL, Python 3.7, NodeJS y creamos un environment de
Python. En este environment guardaremos todas las librerias necesarias para nuestro
proyecto. Las librerias necesarias para 0doo15 estan el archivo requirements.txt dentro de
0doo15. Este archivo deberd ser instalado en el environment. Ademas instalaremos el IDE
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y lo configuramos con el workspace y el environment. Finalmente editamos el archivo
odoo.conf con los datos de conexion a PostgreSQL y afiadimos los directorios addons y
addons-tfg.

Una vez realizado todos estos pasos podemos arrancar el entorno de Odoo.

8.2 Manual de usuario.

En este apartado veremos como es el funcionamiento de la aplicacion y las
instrucciones de uso.

Existen dos tipos de usuario que puedan registrarse en la aplicacion: el usuario
administrador y el usuario profesor.

El usuario administrador tiene funciones especificas ademas de todas la funcionalidad el
que tiene el usuario profesor.

El administrador tiene a su disposicion el mend completo:

A @ B

Profesor Alumnos Sitio web Encuestas Empleado

—F

Ajustes

Figura 48. Menu principal
e Menu profesor:

Para acceder a los registros de los cursos debera clicar en el menu profesor > mend
curso. Ahi podra crear, editar y borrar cualquier registro:
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2 Profesor Pefl  Cumo e s Asignaturas
B Q

Listado cursos sca
1212 ¢ >

- YR sameucp eFnat

Nombra

Rios Focha de fin

17012024
04072024

2024

x

Figura 49. Listado cursos

Para acceder a los registros de los departamentos debera clicar en el menu profesor >
menu departamentos. Ahi podra crear, editar y borrar cualquier registro:

= Profesor P Curso y——
a

Listado Departamentos
*Faw 155 ¢y

= -

Nombre

Figura 50. Listado departamentos

Para acceder a los registros de asignaturas tendra que acceder al menu profesor >
asignaturas. Ahi podra crear, editar y borrar cualquier registro:

Mis Asignaturas
5 Agupstpor ® Favordos 1505 ¢ 3

-1
.

Estudiants Facha Final
040712024
040712624
1710172024
040712024
17012024

Figura 51. Listado asignaturas

Para acceder a los registros de profesores tendra que acceder al menu profesor >
profesores. Ahi podra crear, editar y borrar cualquier registro:

oo

HE ¢ > m

Figura 52. Listado profesores
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e Menu alumnos:

Desde el menu alumnos el administrador podra crear registros de los estudiantes y de
las asignaturas:

8 Alumnos  Pefl  Asignaturas
Esludiantes ar a
R ————e——— o< mm

f-" Pedro Martinez Soria n Juan Sorla Perez n Maria Privado Escalador %, Francisca Rodriguez Gomez Q Mariano Dominguez Mario Cristo Calderon
o " T 2D  ssana203 e 03 te P 5
o/ 5 83 b3
== - £ v
;;;;;;;;;;;;; _— s

Figura 53. Listado alumnos

e Menu sitio web:

En el mend sitio web el administrador puede crear la pagina y configurar todos los
aspectos relacionados con el sitio web:

52 Sitioweb  Tabler

Analitica MyWobsita  Semana antarior  Mas an antocior

VISITAS

No hay datos disponibles actualmente.

Figura 54. Mend sitio web

e Menu empleado:

En el mend empleado podré visualizar todos los empleados registrados en la aplicacion:

82 Empleado  Empleados

Empleados uscar a
TRivas = Aguparper e Favorios M1 o<y @ Ee

 DEPARTAMENTO

Todos

Administration

Figura 55. Listado empleados

En el ment maédulos el administrador podra buscar las aplicaciones o mddulos que
desee instalar en la plataforma:
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28 Modulos  Apicacionss  Tienda de apicaciones  Actusizaciones  Actualizar fsta oo aplicaciones  Aplcar sctualiraciones. programadas.

Aplicaciones i Poeacionss x psc a

vFmos  mAgparper  w Favorios 19008 ¢ > (W o=

s CATEGORIAS OpanEduCat Acihity

&) i

OpenEduCat Admission P OpenEduCat Assignment

Todos.

OpanEduCat ERP OpenEduCal Exam OpanEduCat Facilty

= dl T A d =

OpenEduCat Fees E OpanE duCat Library OpenEduCat Parent R Overcoucot Tnetase Vieb DpenduCat
= = =

— Facturaciin cam MRE Stioweh

Técrico 0 - @ " @ . € [Pei— Q .

s 2 = 3 [l ==

Genaric Modules.

Themes E [ @ Cortatiidad
= =

Comrcia siscrinica Fabscacitn

E [ S

=3 y 3

Login Background And Styles Mamsaimisnty
S <\

Figura 56. Menu aplicaciones y médulos

En el menu ajustes el administrador podra configurar los ajustes de la plataforma:

82 Ajustes  Opcomsgenersis  Usirosycompadiss  Bhmesiosdemeni  odooMpp  Traduccunes  Homamentas deludficacin  Tecicn ' © A Adwiisaler (TFGodan)

Login Background

B ddie
Backpound  imaga

Figura 57. Menu configuracion

El usuario profesor podré realizar diferentes tipos de acciones entre las que se
encuentran la visualizacion de alumnos, visualizacién de asignaturas y creacion y envio
de encuestas.

Para acceder a los registros de asignaturas y alumnos, el profesor tiene que realizar la
misma accion que el usuario administrador. Sin embargo, solo tiene permisos de lectura
y carece de los permisos de escritura y borrado.

e Menu encuestas:

El mend que mas Util para el usuario profesor es el menud encuestas.
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En este mend el usuario podréa crear una encuesta.

22 Encuestas Encuestas Cuestionario Parlicipaciones

Encuestas / Encuesta Programacion Java

# Editar L JEEEN
Crear sesion envive ~ Test  Imprimir  Cerrar

3
g Registrado

— 2
Respuestas

0
(!J Certificado

Titulo de la encuesta

Encuesta Programaciéon Java

Responsable Administrator
Cuestionario Descripcion Mensaje final Opciones
Titulo
4, Qué aspectos de las clases presenciales consideras mas i para tu ap izaje en programacion en Java?

¢ Cudles son las principales ventajas de tener un entorno presencial para el aprendizaje de programacion en comparacién con la educacién en linea?
4, Cémo te sientes respecto a la interaccion en clase? ; Crees que es suficiente para aclarar tus dudas y profundizar en los temas?

4, Como se lleva a cabo la forma de docencia en las clases presenciales?

4 Qué tipo de recursos utilizamos en las clases presenciales de programacién en Java?

R de con objetividad las sigui

Agrega una pregunta  Agregar una seccion

Figura 58. Registro encuestas

& Accién

Tipo de pregunta

Cuadro de texto de multiples lineas
Cuadro de texto de multiples lineas
Cuadro de texto de multiples lineas
Eleccion multiple: solo una respuesta
Eleccion multiple: salo una respuesta

Matriz

Ademas, el profesor podréa crear una descripcion y un mensaje final. En la pestafia

opciones el usuario podra configurar el cuestionario.

Pulsando en la pestafia compartir el usuario podra enviar la encuesta a través del email

haciendo uso de diferentes plantillas de email personalizadas.
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i Odoo

Encuesta
Asignaturas

Correos electrénicos
adicionales

Asunto

Adjuntos

m Can Eelar

x
Encuesta Programacion Java
Afiada un listado de correos electrénicos de destinatarios (no seran convertidos en contactos). Separados por comas, puntos y
comas o saltos de linea...
Participar en la {{ object survey_id.display_name }}
-
Encuesta2
Le enviamos una encuesta de satisfaccién para que valore la docencia que esta
recibiendo en la Universidad de Valladolid. Estos datos solamente serdn utilizados para
mejorar la calidad de la docencia. Pulse el siguiente boton para iniciar 1a encuesta
Escuela ingenierfa inform4tica - .
@ Adiuntos Fecha limite de
respuesta
Plantilla de correo Encuesta: invitacion =

electronico

Figura 59. Envio encuestas

En la pestafia “ver resultados” podra visualizar todos los resultados relativos a la

encuesta.

Encuesta Programacion Java

Gracias por participar en esta encuesta breve sobre nuestras clases presenciales de programacion en Javal Tus respuestas nos ayudaran a evaluar y mejorar nuestra forma de docencia, asi como a adaplar nuestros recursos y actividades para satisfacer
tus necesidades de aprendizaje. La encuesta consta de preguntas de seleccionar una respuesta que mejor represente tu experiencia en nuestras clases. Agradecemos tu honestidad y tiempo dedicado a completar la encuesta

TFilros.

{Qué aspectos de las clases presenciales consideras mas beneficiosos para tu aprendizaje en programacion en Java? Cuadro da o do mistiptes livass i 2 Rasponaida | 0 ontiaa |
* Respuestas del usuario

Las sillas
2 La flexibilidad
iCudles son las principales ventajas de tener un entorno presencial para el aprendizaje de programacién en comparacién con |a educacién en linea? Cuadro de texto de miiphes linsas Jif 2 Responcia | 0 onvitica |
] Respuestas del usuario

estar con compafieros

2 Poder preguntar al profesor

{Como te sientes respecto a la interaccién en clase? ;Crees que es suficiente para aclarar tus dudas y profundizar en los temas?  Cuacra de teato de mstipies ineas Jif 2 Respondica | 0 oritita |

Figura 60. Visualizacion de resultados
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En la pestafia “crear sesion en vivo” el usuario podra crear sesion en directo de las
respuestas de sus alumnos.

Figura 61. Crear sesion en vivo

En la pestana “Test” el usuario podra visualizar un ejemplo de como se le muestra la
encuesta a los evaluados.

Figura 62. Test de encuestas

En la pestana “Imprimir” el usuario podra visualizar la encuesta para ser impresa en
papel.
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Encuesta Programacion Java

iGracias por participar en esta encuesta breve sabre nuestr 1: dep i Java! Ti tas nos ayudaran a evaluar y mejorar nuestra forma de docencia, asi como a adaptar nuestros recursos y actividades para satisfacer tus
necesidades de aprendizaje. La encuesta consta de preguntas de eleccion multiple, donde puedes seleccionar una respuesta que mejor represente tu exp en lases. A tu hanestidad y tiempo dedicado a completar la encuesta

;Qué aspectos de las clases presenciales consideras mas beneficiosos para tu aprendizaje en programacién en Java?

;Cudles son las principales ventajas de tener un entorno presencial para el aprendizaje de programacién en comparacién con la educacion
en linea?

;Como te sientes respecto a la interaccion en clase? ;Crees que es suficiente para aclarar tus dudas y profundizar en los temas?

;Como se lleva a cabo la forma de docencia en las clases presenciales?

;Qué tipo de recursos utilizamos en las clases presenciales de programacion en Java?

Figura 63. Imprimir encuestas

e Menu chat:
En este mend los usuarios se podran poner en contacto con otros usuarios de la
plataforma a través del chat, llamada o videollamada.

22 Chat . A Administrator (TFGodoo)

# general  Ganeral announcements fo al emplopess

@ Bandeja de entrada

= Onstcate
D Historial
o
© = (]
Q ouwsea
3

30 de mayo de 2023

150 easily share company information

Figura 64. Menu chat
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Capitulo 9 — Conclusiones y mejoras

9.1 Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto, es interesante analizar como ha ido evolucionando su
desarrollo.

Al inicio del proyecto, Odoo era una tecnologia desconocida para mi en la que nunca
habia desarrollado anteriormente nada. Tan solo habia realizado un curso de 40h que me
permitié crear una vision de las posibilidades que tenia esta tecnologia. También el
lenguaje de Python era practicamente nuevo porque solamente habia visto algunos
aspectos durante la carrera, pero no todas las posibilidades de desarrollo que nos ofrece.
Por lo que el primer paso para el desarrollo del proyecto fue la formacion y el aprendizaje
mediante prueba y error. Los comienzos nunca son faciles, siempre tenemos una
incertidumbre a la hora de abordar nuevos proyectos que usan tecnologias inicialmente
desconocidas. Sin embargo, considero que he conseguido superar con mayor o menor
éxito cada uno de los objetivos del proyecto. Este proyecto me ha dado fuerzas y
confianza en mi mismo para desarrollar nuevos proyectos aunque desconozca la
tecnologia. Como futuro ingeniero informatico, considero que tengo una base solida de
conocimientos que permite afrontar y adaptarme a nuevos proyectos con tecnologias
totalmente nuevas.

El principal objetivo del proyecto era la creacion de una aplicacion que permitiese a los
profesores realizar encuestas personalizadas que fuesen respondidas por los estudiantes.
Ademas, la tecnologia usada permite abrir diferentes lineas de mejora para implementar
en un futuro.

Como conclusion final, el proyecto Encuesta2 ha sido un proyecto en que ha habido
mucha labor de investigacion y aprendizaje ademas me ha permitido aumentar mi
confianza frente a nuevos proyectos. He disfrutado del desarrollo de este proyecto viendo
como la tecnologia permite a los usuarios mejorar y hacer mas facil la vida. Hace ya
muchos afios que tomé la decisién de formarme en esta rama del conocimiento por las
oportunidades practicamente ilimitadas de mejorar la vida de las personas. Una decision
de la que no me voy a arrepentir.
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9.2 Propuestas de mejoras

El proyecto Encuesta2 tiene una perspectiva abierta por lo que permite muchos caminos
a seguir para poder mejorarlo. Odoo cuenta con un enfoque modular que permite que el
desarrollador pueda seleccionar y personalizar las aplicaciones y mddulos especificos que
mejor se adapten al proyecto. En el proyecto Encuesta2 podriamos seguir usando el
paquete de aplicaciones desarrollado por OpenEducat. Entre estas aplicaciones tenemos
acceso para padres, creacion de un entorno de aula virtual, ERP, médulo de exdmenes,
pago de tasas, etc. Esto nos permite un amplio abanico de caminos a seguir como mejora
del proyecto.

Por otro lado, podriamos avanzar en el desarrollo de las encuestas. Una opcion podria ser
desarrollar un médulo que permita imprimir en papel todos los resultados y ofrezca poder
crear diferentes graficos y adaptarlos al gusto de cada usuario. También se podrian incluir
herramientas de andlisis de datos para tomar mejores decisiones con los datos obtenidos.

Actualmente el proyecto se encuentra instalado en el entorno local, como mejora se podria
implementar el proyecto en un servidor externo con un domino y una direccion web
propia que sea accesible desde Internet.
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