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Resumen

La correcta interaccién de los usuarios con los sistemas informaticos esta sustentada grandemente por
la creacién de interfaces graficas que simplifiquen el trabajo con los mismos. En el caso del LMS Moodle,
también se hace uso de estas interfaces graficas, las cuales son conocidas como temas web. Para la
creacion de dichos temas web se utilizan algunas herramientas especializadas, las cuales agilizan el
trabajo y suelen reducir el tiempo y esfuerzo que se emplea en el proceso. En el contexto actual de la
universidad, se ve dificultada la utilizaciéon de estas aplicaciones, debido a que en su mayoria son
privativas, incompatibles con los sistemas operativos empleados en la universidad, y no permiten
exportar los temas creados a la version 2.8 de Moodle empleada actualmente en la universidad.

En el presente trabajo se describe una herramienta informatica destinada a facilitar el proceso de
creacion de temas web para el LMS Moodle en su versién 2.8. El resultado obtenido es una alternativa
soberana y multiplataforma a las aplicaciones propietarias empleadas en el proceso de creacién de
temas web para Moodle; dicha herramienta esta acorde a la migracion llevada a cabo por la Universidad

de las Ciencias Informaticas hacia sistemas operativos libres basados en GNU/Linux.

Palabras clave: tema web, Moodle, Linux



indice |MOOX

indice
(R0 E T=T o PO PPPPP PPN 6
T (oo [UToliTe] o HA T OOV UP PP PRTOTROPRRP 1
(07 o1 d¥] (o T A SIW o To =10 g Y=l o} = Yol [o T o IR (=T o or- IR SRR 7
1.2 INErOAUCCION ..ottt ettt st et e e sab e s b e snee e sbeeesneeeas iError! Marcador no definido.
1.2 Principales conceptos asociados a |a iNVeStiIACION........ccicciie i e s 7
1.2.0 INTIfAZ 0@ USUBIIO..cuuieteeiieieeeite ettt ettt sttt ettt h e s bt st e sttt e bt e s bt e sbeesae e et e e nbeesbeesbeesanesaneeabeenneennes 7
12,2 TEMAS WED .ttt b e bt sttt s b e et e bt e s bt e s bt e sat e et e et e e ebeesheesae e e be e be e beenns 9
1.2.3 Sistemas Gestores de Contenido (CIMIS) .......ueieiciiieieiiiee ettt e s e e e et e e e e b e e e eabee e e esnbae e e eenbaeeeennenas 9
1.2.4 Sistemas para la Gestion del Aprendizaje (LIMS) .......eoiee ettt rire e e e eae e te e e raeesaree s 9
L.2.5 IMIOOMIE ...ttt ettt et sttt e sttt e bt e e st e e bt e e sa bt e s bt e e b et e s be e e hbeeeab e e e beeesabeeebbeeanbeesneeenares 10
1.3 SOIUCIONES SIMIIAIES. ... eeitiitieeiie ettt ettt et et e e s bt e s bt e sat e s et e e bt e bt e bt e sbeesaeesateeabeebeesbeesanenas 10
1.4 Metodologia de dESAITOII0 .....ccceiiiee ettt ettt e e e e ctte e e e e bt e e e s ebteeeeebteeeeestaeeeestaeeesntanaeanes 15
i N=YolaTe] [o - TR YA U= 4 = 0 1 (=] o = LU UUPPPPRNE 20
1.5. 1 HerramienTas CASE.......oo ettt ettt e ettt e e st e e st e e s sabe e e e s ab et e s s ambeee s enbeee e e areneseaanenessnneneeennnenas 20
1.5.2 Unified Modeling LangUage (UML) .......ccueeeiuieeeiie e ecieeectte e steesteeette e e teeesaaeesateeetaeesateessaeesaeesnnneesans 21
T B =T o T = (U 1= LRt 21
1.5.4 Framework de deSarroll ........ooei ittt st sttt et e she e saeesaee e 24
1.5.5 Entornos de Desarrollo INtEEIrado ......uuiiiiciiee ettt ettt e e et e e e bee e s e bee e s s nba e e e enaneeas 24
1.5.6 Otras herramientas ULIliZadas .........cooiireiiieiieie et s 26
1.6 CoNCIUSIONES AEI CAPITUID ....vviieeiiiee ettt e e e et e e e e e bt e e e e s ebteeeeebteeeeebeeeeesstaeaesstanassnranassnes 26
Capitulo 2: SOIUCION PrOPUESTA .....vviieieiiieeietieee et e e eectte e e eett e e e e ebeeeesebteeeeebtaeesaasseaesaseasaeastssseaassasassassanassnssseasanes 27
2.2 INTrOTUCCION ..ttt st st sbe e b e st st e eneens iError! Marcador no definido.
2.2 Descripcion de 13 SOIUCION PrOPUESTA.......ciiiciiii ittt ee e e e e e rtr e e et r e e e s taeeeensbaeeeeansaeeessnsaeeeann 27
PG RV oY [=] Lo N ol gYol=T o AU T | PR 27
2.3.1 DeSCripCiON de 105 CONCEPLOS ..oecuviiieieiiiieeeiie e e ettt e e ettt e e e ectteeeeetteeeeebteeeeestaeeeesseaeeeassaseeessenasanssenaeannes 28
2.5 REQUISITOS AEI SISTEIMA ..uiiiiiiiiiiiiieie ettt e e e e e e et e e e e e e e e s s babeeeeeaesseaasasaeseeaeeesanssseneeeaesesnasrnns 28
2.5.1 Requisitos fuNCIONales del SISTEM@........uiii ittt e et e e e et e e e e e sbtee e e ebreeeeeseaeaesnnes 29
2.5.2 Requisitos No fuNcionales del SISTEMA......ccccuiiiiiiiiiie e et e e e strae e s e rata e e e sataeeesanes 30
2.6 HiSTOMIAS B USURAIIO ..euveutiiiieieecieeeite sttt ettt sttt et e bt e s bt sat e st e sab e e bt e bt e bt e nbeesbeesateeateeateenbeenneesanenas 30

2.7 Anadlisis y disefio de 1a SOIUCION PrOPUESTA ......cciiicuiiiiceiiee ettt ettt e et e et e e e e ta e e e e ar e e e esanbeeeeennaeeaean 33



indice |MOOX

2.7.1 Diagrama de clases del @NAliSiS .......ccoicuiiiiiiiiiiiiiiie ettt e s e e s s ee e e e saaeeeesnee 33
2.7.2 Diagramas de colaboracion del @nalisis..........couveuiiiiiiiiiii i 34

B AR B AN o [ U1 (=Tl 1 U] o TSN 35
2.7.4 Diagrama de clases del diSEMO .......eeiiicuiiiiiiiiiie et et e et e e e e tte e e e ebte e e e e ebra e e s ertaeeeearaeeeaanes 38
2.7.5 Diagramas de secuenCia del diSER0.......uuiiiiciiiiiiiieee ettt e e s e e s e sbeee e s s bee e e e sbaeeeesnes 40
2.7.6 Diagrama de deSPIIEBUE ...ccuveiee ittt ettt et e e et e e e sbte e e e sbteeessbeeeesebtaeeesantaeeeenraeeeanes 42

P R @o ] Tol [V 1] o] =T <] I or=Y 11 (] Lo SR 42
Capitulo 3: IMplEmMENLACION Y PIUEDAS ...ccciiiiee ettt e et e e e et e e e s e bte e e s ebteeeeeabteeeesstaeeesantaeassanes 43
3.1 INErOAUCCION Lottt st be e st eneens iError! Marcador no definido.
3.2 Diagrama de COMPONENTES .....uuviiiiiiiieeiiiieeeeiiteeeerrteeeestaeeeesbteeessabeeeeessseeeessssaeeeasssaeeassseaesassseeesssssenessssenns 43
3.3 Estandares de COAIfICACION ......ccouiiiiiiieie ettt ettt et e st e et e e st e e s bt e e sabee e bt e e sabeesabeeesareeas 44
3.4 Pruebas 08 SOTEWAIE ....c.ueiieieet ettt st sttt et e bt e s bt e she e sate s bt e be e b e e bt e s heeeaeeeateentean 44
R R TV 1o [ o T U= o = RN 44
RN A W= Tol gV [or= T e [N o T (U= o - SRS 45
3.4.4 Resultados de [as pruebas de SOfEWAIE ......ccuuiiiiciiiie e e e e sre e e e sare e e e sanes 48

N ®o] o[l I o] g Tt 1= I or-T o 11 (U] o J PP 51
(00T 1ol [V oY g U=t =Yg V=T =Y =T U UURt 52
RECOMENTACIONES .....eeeiie ettt ettt et s e s bt e e s be e s bt e e s ae e e sabe e e smbeesabeesaraeesareeenneesnreesnanesaneesnne 53
21T o Lo =4 = L - TR PRSP 54
Anexo 1: Historias de USUAIIO.....ccueveeriiiiieiieieeee sttt s iError! Marcador no definido.
Anexo 2: Diagramas de colaboracion del analisis .........ccccceeveiieiiiciiei e, iError! Marcador no definido.
Anexo 3: Diagramas de secuencia del diSEfi0 ........ccceeeeeciieeieciiie e iError! Marcador no definido.

ANEX0 4: Cas0S A€ PrUEDA .....uveee ittt e e et e e ebae e e e eaba e e e eareas iError! Marcador no definido.



indice de ilustraciones |MOOX

indice de tablas

Tabla 1 Comparativa de metodologias agiles y tradicionales(26) ........ccueecveeiiereiieeiiee et ecee e svee e eree e 15
Tabla 2 Requisitos fuNCIONAlEs el SISTEM@ ....ccuuiiiiciiiie e e e e et e e e e ae e e s e nb e e e e e naeeeeennreeas 29
Tabla 3 Requisitos NO fuNCIONAIES Al SISTEMA .....ciiiiiiiiiiiie e e e s e e s ebe e e s e nareeas 30
Tabla 4 HU4: Editar fONAO SENEIAl .....uuiiiiiiee ettt e s e e s s e e e s s bbe e e s sabeeeeenabeeesenaneeas 31
Tabla 5 CP Editar fFONAO SENETAL ....cc..eeiiieeee ettt e et e e et e e e et a e e e e et e e e s e sbeeeeenbaeeeennseneeennrenas 46
Tabla 6: No conformidades identificadas.........ccuueiiiiiiiiiiiie e e e e e s bee e e e nareeas 48
Tabla 7: HUL EXportar tema WED ........cociciiiieiciiiee ettt eevree e evee e e iError! Marcador no definido.
Tabla 8: HU2 Editar sombra general........ccoeeiieiiieieciiie e iError! Marcador no definido.
Tabla 9: HU3 Editar tipografia general........ccoovcviiiiiciiiieee e iError! Marcador no definido.
Tabla 10: HU4 Editar fondo SENEral .......cccueeeieciiiie ittt iError! Marcador no definido.
Tabla 11: HUS Editar BOtoNEs.......ccocviiiiiiiiec ettt s iError! Marcador no definido.
Tabla 37: CP EXPOrtar temMa WED .....c..uvii ittt e iError! Marcador no definido.
Tabla 38 CP Editar sombra ENeral........coccueiiicciie e iError! Marcador no definido.
Tabla 39: CP Editar estilo de [0S SUBMENUS ........ccevivciiiiiiiiiee e iError! Marcador no definido.

Tabla 40: CP Editar iCONOS .....cocovvveiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeee e iError! Marcador no definido.



indice de ilustraciones |MOOX

indice de ilustraciones

llustracidon 1: Modelo conceptual del dOMINIO......ccccuiiii i et e e e et ee e e e aaee e e e araee e e nreeas 28
[lustracidn 2: Diagrama de clases del @N@liSiS........iiuiuuiiiiiiiiiiiiie e e sree e s e e e sbee e s e nareeas 34
llustracion 3: Diagrama de clases del analisis (RF1 Exportar tema Web) .......ccvveciieiiiccie e 34
llustracién 4 DCA_HUA4: Editar fondo general - @SCENANIO L........uoiieiiiiieiiiieee et et e e eaae e e e 34
llustracion 5 DCA_HUA4: Editar fondo general - @SCENATIO 2........uiiiiiiiiieiiiiee et esee e ssree e sree e s sbee e e sbee e s sareeas 35
llustracion 6: Patron Modelo-Vista-MOodelo de ViSTa .......coovviiiciiiiiiiiiiee st erte e s sre e sve e s saaeesbee e 36
llustracidon 7: Ejemplo de uso del patrOn CrEadOr ... ...eiiiiiiee ettt e ree e e e e e et e e e enbae e e enraeeeenreeas 37
[lustracidn 8: Ejemplo de uso del patron CONtrolador......c..uiiiciiiiicieee et ree e s e 38
llustracion 9 Diagrama de clases del diSEM0.......uuiiiiiiiiii et e e e e e et ee e e e taee e e enraee e e nreeas 39
llustracion 10 Diagrama de clases del disefio (RF1 Exportar tema Web) ......cccoveeiieeiiiiiiiie et 40
llustracion 11 DSD_HU4: Editar fondo general — eScenario 1.......cccciiieiiiiieeiiiiieeeriee e e e estee e sree e e sevae e s sreeas 41
llustracion 12 DSD_HUA4: Editar fondo general — @SCENAIIO 2 ......ciiicuiieeeiiiie et et e e ree e e earae e e e earaeas 41
[lustracion 13: Diagrama de deSPIIEEUE ......uiii ittt s e e e st e e s s b e e e e s bbeeeessbeeeeensseeeeenareens 42
llustracidon 14 Diagrama de componentes del SISTEMA .......ueiieiiiiiiiiiiee et e e e e e e e e nree e e eearaeeeeenreeas 43
llustracién 15: DCA_HU1 Exportar tema Web .......ccccveeiieciiie it iError! Marcador no definido.
llustracién 16: DCA_HU2 Editar sombra general ........cccoocvveiieciiiiiccieee e iError! Marcador no definido.
llustracién 17: DCA_HU3 Editar tipografia general ........cccoveeeeciiiieccieeeeeceee e iError! Marcador no definido.
llustracién 18: DCA_HU4 Editar fondo general - escenario 1......ccccecveeevvcveeeincveeenns iError! Marcador no definido.
llustracién 19: DCA_HU4 Editar fondo general - escenario 2......cccecveeeeecveeeiscieeeenns iError! Marcador no definido.
llustracién 20: DCA_HUS Editar botones - scenario 1......cccceecvveeeeciieeeeeciieeeeeciieeeenns iError! Marcador no definido.
llustracidén 21: DCA_HUS Editar botones - SCenario 2.......ccceecvveeeieciveeeieciveeeescieeeennns iError! Marcador no definido.
llustracién 22: DCA_HUS Editar botones - eSCenario 3.......ccccccvveeeeciieeeeeciveeeeeciieee s iError! Marcador no definido.
[lustracidon 23: DCA_HUGB Editar ICONOS .....ueveieviieeeciieee ettt e et e eecvee e e etree e e eaeeee e iError! Marcador no definido.
llustracion 24: DCA_HU7 Editar fondo de barra de navegacion - escenario 1............ iError! Marcador no definido.
llustracién 25: DCA_HU7 Editar fondo de barra de navegacion - escenario 2............ iError! Marcador no definido.
llustracién 26: DCA_HUS Editar tipografia de barra de navegacion ........c.cccceecvveeenes iError! Marcador no definido.
llustracion 27: DCA_HU9 Editar sombra de barra de navegacion..........cc.ccceeeeeenneens iError! Marcador no definido.
llustracién 28: DCA_HU10 Editar bordes de barra de navegacion..........cccceeeevveennes iError! Marcador no definido.
llustracién 29: DCA_HU11 Editar estilo de los submenUs........ccccceeecvveeeeicieeeincieee s iError! Marcador no definido.
llustracién 30: DCA_HU12 Editar sombra de los submenus .........cccoeeeeeciieeeecieeeenns iError! Marcador no definido.
llustracién 31: DCA_HU13 Editar tipografia de los submenus........cccceeeeecvieeeeciieeeenns iError! Marcador no definido.
llustracién 32: DCA_HU14 Editar bordes de los submenus ........cccoecveeeieiieeeinciveeeens iError! Marcador no definido.
llustracién 33: DCA_HU15 Editar fondo de banner - escenario 1.......ccccccovveeeeciveeennns iError! Marcador no definido.
llustracion 34: DCA_HU15 Editar fondo de banner - escenario 2 ........ccceecveeeveeeennenns iError! Marcador no definido.
llustracién 35: DCA_HU17 Editar tipografia de banner........cccccovvvieciiiiicciieiiccieee s iError! Marcador no definido.
llustracién 36: DCA_HU18 Editar bordes de banner..........cccoccvveieecieeeccciieeceieeees iError! Marcador no definido.
llustracién 37: DCA_HU19 Editar fondo del deslizador - escenario 1.........ccccecuveennnee iError! Marcador no definido.
llustracién 38: DCA_HU19 Editar fondo del deslizador - escenario 2...........cccccuvenenee iError! Marcador no definido.
llustracién 39: DCA_HU20 Editar tipografia del deslizador..........cccccoveeeeeciieeecciiienenns iError! Marcador no definido.
llustracién 40: DCA_HU21 Editar sombra del deslizador .........cccceveecveeeeccieeeicciieeens iError! Marcador no definido.

llustracién 41: DCA_HU22 Editar enlaces de bloques - escenario 1 ........cccceceecuveennnee iError! Marcador no definido.



[lustracién 42:
llustracién 43:
[lustracién 44:
[lustracién 45:
llustracién 46:
[lustracién 47:
llustracién 48:
llustracién 49:
llustracién 50:
llustracién 51:
[lustracién 52:
llustracién 53:
llustracién 54:
llustracién 55:
llustracién 56:
llustracién 57:
llustracién 58:
llustracién 59:
llustracién 60:
llustracién 61:
llustracién 62:
llustracién 63:
llustracién 64:
llustracién 65:
llustracién 66:
llustracién 67:
llustracién 68:
llustracién 69:
llustracién 70:
llustraciéon 71:
llustracién 72:
llustracién 73:
llustracién 74:
llustracién 75:
llustracién 76:
llustracién 77:
llustracién 78:
llustracién 79:
llustracién 80:
llustracién 81:
llustracidn 82:
llustracién 83:
llustracidn 84:

indice de ilustraciones |MOOX

DCA_HU22 Editar enlaces de bloques - escenario 2 ........ccccveeervuvnennn. iError! Marcador no definido.
DCA_HU22 Editar enlaces de bloques - escenario 3 ........cccceveeunneenn. iError! Marcador no definido.
DCA_HU23 Editar fondo de bloques - escenario L........cccceecuveeeriunnenn. iError! Marcador no definido.
DCA_HU23 Editar fondo de bloques - escenario 2.........ccceeevveeerinnennn. iError! Marcador no definido.
DCA_HU24 Editar tipografia de bloques ........ccccccvveeevciieeeccciieeeeciee, iError! Marcador no definido.
DCA_HU25 Editar sombra de bloquEes........cccvevevciieiiniiieeieiiee e, iError! Marcador no definido.
DCA_HU26 Editar bordes de bloques.........ccceeeeeciieeeeciieeecciiee e, iError! Marcador no definido.
DCA_HU27 Editar fondo de pie de pagina - escenario 1..........c.c........ iError! Marcador no definido.
DCA_HU27 Editar fondo de pie de pagina - escenario 2........cccecuuvenn. iError! Marcador no definido.
DCA_HU28 Editar tipografia de pie de pagina........cccccovveeecciveeeecnnnnn. iError! Marcador no definido.
DCA_HU29 Editar enlaces de pie de pagina - escenario 1 .................. iError! Marcador no definido.
DCA_HU29 Editar enlaces de pie de pagina - escenario 2 .................. iError! Marcador no definido.
DCA_HU29 Editar enlaces de pie de pagina - escenario 3 .................. iError! Marcador no definido.

DCA_HU30 Editar bordes de pie de pagina........ccccceeverveeercnveeesinnennnn iError! Marcador no definido.
DSD_HU1 Exportar tema Web ........cooecvieiieiiieeeeceeeeecee e iError! Marcador no definido.
DSD_HU?2 Editar sombra general........ccceeeeciiieecciiee e iError! Marcador no definido.

DSD_HU3 Editar tipografia general .......cccoecvvvvevciiieieciiecciee e, iError! Marcador no definido.
DSD_HU4 Editar fondo general - escenario 1......ccccceecveeeecveeeeecnnnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU4 Editar fondo general - escenario 2........cccevevveeeeciveeesinnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HUS Editar botones - escenario 1......cccccceecvveeenciveeesciveeesiinennn iError! Marcador no definido.
DSD_HUS Editar botones - escenario 2......cccceeeecveeeeecvieeeecieeeeecneeeann iError! Marcador no definido.

DSD_HUS Editar botones - escenario 3......ccccceevevveeencieeeesiineee e iError! Marcador no definido.
DR D o LU o 1 =Y g (oo s Lo L U iError! Marcador no definido.
DSD_HU7 Editar fondo de barra de navegacion - escenario 2............ iError! Marcador no definido.
DSD_HU?7 Editar fondo de barra de navegacidn - escenario 2............ iError! Marcador no definido.

DSD_HUS Editar tipografia de barra de navegacion ..........cccceceuuueee.. iError! Marcador no definido.
DSD_HUS9 Editar sombra de barra de navegacion.........c.ccccecuveerveennee. iError! Marcador no definido.
DSD_HU10 Editar bordes de barra de navegacion............ccocveerveennee. iError! Marcador no definido.
DSD_HU11 Editar estilo de los submenus ..........cccceeeeciieeeeciieeeecneenn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU12 Editar sombra de los submenus..........ccceevveeerciveeencnnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU13 Editar tipografia de los submenus ...........ccceeeeciveeeennnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU14 Editar bordes de los submenus...........ccceecvveeeeciieeeccnnnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU15 Editar fondo de banner - escenario 1 ........ccoceeeviveerveenne. iError! Marcador no definido.
DSD_HU15 Editar fondo de banner - escenario 2 .........ccceeevveeeennnenn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU17 Editar tipografia de banner........ccccecvveeivciiiicccieeeccieen, iError! Marcador no definido.
DSD_HU18 Editar bordes de banner ........cccocveeeeiieeevciiee e, iError! Marcador no definido.
DSD_HU19 Editar fondo del deslizador - escenario 1 ............ccccuuuuee... iError! Marcador no definido.
DSD_HU19 Editar fondo del deslizador - escenario 2 .........cccceeeueneee. iError! Marcador no definido.
DSD_HU?20 Editar tipografia del deslizador.........cccceeeevveeeeciieeecninenn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU?21 Editar sombra del deslizador .........cccceeeeeieicciiiiiieee e, iError! Marcador no definido.
DSD_HU22 Editar enlaces de bloques - escenario 1.......cccccccueeeeeunnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU?22 Editar enlaces de bloques - escenario 2.........ccccceeeeeeeennnns iError! Marcador no definido.
DSD_HU22 Editar enlaces de bloques - escenario 3.........ccccveeeeeuvnennn. iError! Marcador no definido.



llustracién 85:
llustracién 86:
[lustracién 87:
llustracion 88:
llustracién 89:
llustracién 90:
llustracién 91:
llustracién 92:
llustracién 93:
llustracién 94:
llustracién 95:
llustracién 96:

indice de ilustraciones |MOOX

DSD_HU23 Editar fondo de bloques - escenario 1........cccceecuveeeriunnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU23 Editar fondo de bloques - escenario 2........cccceccvveeeecnnnennn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU24 Editar tipografia de bloques.........cccecvveeivciveiiniciieeeecieen, iError! Marcador no definido.
DSD_HU25 Editar sombra de bloques........cccvvvvciieiivciieeecciiee e, iError! Marcador no definido.
DSD_HU26 Editar bordes de bloques.........ccceeeeciieeivciieeeccieeeeciee, iError! Marcador no definido.
DSD_HU27 Editar fondo de pie de pdagina - escenario 1........cccccuuee.. iError! Marcador no definido.
DSD_HU27 Editar fondo de pie de pdagina - escenario 2...................... iError! Marcador no definido.
DSD_HU?28 Editar tipografia de pie de pagina........ccceccveeeecvveeeecnnenn. iError! Marcador no definido.
DSD_HU?29 Editar enlaces de pie de pagina - escenario 1................... iError! Marcador no definido.
DSD_HU?29 Editar enlaces de pie de pagina - escenario 2................... iError! Marcador no definido.
DSD_HU?29 Editar enlaces de pie de pagina - escenario 3..........c........ iError! Marcador no definido.
DSD_HU30 Editar bordes de pie de pagina ........cccceeeveveeeercvveeesinnennnn iError! Marcador no definido.



Introducciéon |MOOX

Introduccion

La evolucién que ha experimentado internet desde sus origenes es algo evidente, es dificil entonces no
notar el surgimiento de conceptos como el de Web 2.0. Este término no hace alusién a una nueva
tecnologia como se pudiera pensar, sino a una nueva manera de concebir la web(1). La Web 2.0
establece una distincién entre su predecesor Web 1.0, pues esta pensada para permitir procesos de
interactividad contributiva, es decir, que el usuario pueda afadir y compartir informacion con otros

usuarios(2), enriqueciendo por tanto la experiencia de navegacion.

Con esta nueva tendencia de participacion de los usuarios, lograr que la informaciéon se muestre de
forma comprensible y amena se vuelve una tarea cada vez mas complicada, pues cada vez se incluye
una mayor variedad y cantidad de contenido en la web. Las paginas web de hoy poco tienen que ver
con las de antano, el avance de las tecnologias web ha propiciado que el contenido de las mismas se
diversifique. Un sitio web en la actualidad incluye entre sus paginas contenido multimedia variado como
son: imagenes, videos, audio, animaciones, texto, entre otros. Debido a la gran cantidad de contenido
que existe en la red, puede verse dificultado el proceso de busqueda de informacion, por lo que se hace
necesario estructurarlo de manera correcta, pues el usuario podria llegar a sentirse desorientado si el
contenido del sitio web no le es presentado de una manera accesible. Es en este proceso de hacer llegar

la informacion al usuario donde entran a jugar su papel las interfaces graficas de usuario.

Una interfaz gréafica de usuario (GUI por sus siglas en inglés) es la encargada de realizar la funcion de
mediadora en el proceso interactivo humano-computadora(3). Su labor es garantizar que la informacion
que se quiere mostrar llegue al usuario con la mayor calidad posible. Ademas, define en gran medida el
éxito o no de un sitio web pues es capaz de crear sentimientos de fidelidad por parte de los usuarios

hacia el producto.

Para la creacion de sitios web es comun utilizar Sistemas Gestores de Contenido (CMS de aqui en
adelante). Un CMS es un software que permite la creacion y administracion de un sitio web de manera
automatica(4). De manera similar, un Sistema para la Gestion del Aprendizaje (LMS de aqui en adelante)
posibilita la distribucion de cursos en linea de instituciones u organizaciones, permitiendo asi el
aprendizaje electronico(5). Estas herramientas brindan a los desarrolladores y usuarios grandes
posibilidades de configuracidén de la apariencia, pues esta puede ser modificada casi instantaneamente

mediante interfaces graficas predisefiadas denominadas temas web.
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El desarrollo del internet y la utilizaciéon de los LMS, han abierto un sin nimero de posibilidades para
realizar proyectos educativos en el que todas las personas tengan la oportunidad de acceder a educacién
de calidad sin importar el momento o el lugar en el que se encuentren. Las alternativas de acceso que
se han puesto en manos de las personas han eliminado el tiempo y la distancia como un obstaculo para
ensefar y aprender. La educacion en linea, es una modalidad de la educacion a distancia, que utiliza
internet junto con las tecnologias de la informacion y las comunicaciones para realizar el proceso de

ensefanza-aprendizaje(6).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI de aqui en adelante), es una institucion cubana creada
con la misién de “(...) formar profesionales comprometidos con su Patria y altamente calificados en la
rama de la Informatica. Producir aplicaciones y servicios informaticos, a partir de la vinculacion estudio-

trabajo como modelo de formacién. Servir de soporte a la industria cubana de la informatica™.

Entre los centros que conforman la estructura productiva de la UCI se encuentra el Centro de Tecnologias
para la Formacion (FORTES de aqui en adelante), cuya mision es “(...) desarrollar tecnologias que
permitan ofrecer servicios y productos para la implementacién de soluciones de formacion aplicando las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, a todo tipo de instituciones con diferentes modelos
de formacién y condiciones tecnoldgicas, garantizando la calidad de las soluciones y la formacién de los
recursos humanos a partir de investigaciones que combinen los elementos pedagdgicos y tecnoldgicos

mas avanzados, integrando asi los procesos de formacion, produccién e investigacion™.

La UCI, como institucion docente-productiva, hace uso de plataformas educativas para la creacion de
cursos en linea. El uso de estas nuevas tendencias permite a alumnos y docentes llevar la educacién a
un nivel mas alto, los encuentros presenciales ahora son respaldados por las aulas virtuales. Los
alumnos podran tener acceso a todo un cumulo de informacion y materiales didacticos puestos a su
disposiciéon con el objetivo de facilitar el aprendizaje. Los profesores ya no veran al aula como unico
modo para impartir los conocimientos, ahora podran hacer llegar a sus estudiantes todo el conocimiento

haciendo uso de una via que resulta interesante y atractiva, Internet(9).

! Tomado del sitio oficial de la Universidad de las Ciencias Informaticas(7).
2 Tomado del sitio oficial de la Facultad 4 de la Universidad de las Ciencias Informaticas(8).
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Para la creacion de los cursos en linea que se utilizan en la universidad, es ampliamente empleado el
LMS Moodle. La personalizacion de esta plataforma es una labor de vital importancia, pues con esto, se
logra un mayor acercamiento entre los usuarios y estos sitios creados con propdsitos educativos, es
necesario confeccionar interfaces que capturen la atencion del estudiante haciéndole que se interese
cada vez mas por el contenido presentado y de esta manera lograr que se cumpla el objetivo que se
persigue con estos entornos educativos, el cual es lograr hacer llegar el conocimiento al usuario. Esta
personalizacion es llevada a cabo por el centro FORTES mediante la creacion de temas web

personalizados.

Actualmente esta labor se realiza de manera manual, es necesario crear un directorio que contendra la
estructura de carpetas requeridas para el correcto funcionamiento del tema que se va a crear. Se
deberan crear y configurar todos los ficheros que lo compondran y establecer todas las dependencias
hacia los temas base de los cuales extiende el tema que se va a crear. Ademas, es necesario contar con
conocimientos medios o avanzados de programacién y de disefio web. Los desarrolladores han
planteado su inconformidad con este proceso, pues realizar esta tarea lleva implicito un gran empleo de

tiempo y esfuerzo.

De todo lo previamente planteado se deriva como problema a resolver: ; Como facilitar el proceso de

creacion de temas web para la version 2.8 de la plataforma Moodle?

Para dar solucion al problema previamente planteado se define como objetivo general de la
investigacion: desarrollar una herramienta multiplataforma que facilite la creacion de temas web para la

version 2.8 de la plataforma Moodle.
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Se define ademas como objeto de estudio de la investigacion el proceso de desarrollo de temas web.

Se centra el campo de accion de la misma en el proceso de desarrollo de temas web para el LMS
Moodle.

Para dar cumplimiento al objetivo general se definieron los siguientes objetivos especificos:

Establecer las bases tedricas que sustentan la creacién de temas web para la plataforma Moodle.
Realizar el andlisis y disefio de la herramienta.
Implementar la herramienta, de forma que cumpla con los requisitos definidos.

Validar la herramienta desarrollada mediante pruebas de software.

Para alcanzar los objetivos propuestos se concibieron las siguientes preguntas cientificas:

¢ Qué plantea la bibliografia especializada sobre el objeto y el campo de accion de la
investigacion?

¢, Cual es el estado actual del proceso de desarrollo de temas web para la plataforma Moodle?
¢, Como desarrollar una herramienta que facilite la creacion de temas web compatibles con las
versiones de la plataforma Moodle empleadas en el centro FORTES?

¢ Qué resultados se obtienen con la utilizacion de esta herramienta?

Para elaborar el trabajo de investigacion se proponen las siguientes tareas de investigacion:

Revision de diferentes fuentes bibliograficas para conocer qué se ha investigado sobre el tema.
Estudio del estado actual del proceso de desarrollo de temas web para el LMS Moodle y las
herramientas existentes utilizadas para ese fin.

Andlisis del funcionamiento y estructura de los temas web y su integracién con Moodle.

Analisis comparativo de las herramientas similares existentes.

Seleccion de la metodologia, tecnologias y herramientas adecuadas para el desarrollo del
producto.

Identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales de la solucion.

Disefio de la solucién en correspondencia con la metodologia seleccionada.

Implementacion de las funcionalidades de la propuesta de solucién.

Validacion de la herramienta mediante pruebas de software.
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El resultado esperado de la presente investigacion es el siguiente:
Una herramienta multiplataforma que permita la creacion de temas web para la version 2.8 de la

plataforma Moodle.

En el transcurso de la investigacién se emplean un conjunto de métodos cientificos los cuales se definen

a continuacion:

Métodos Tedricos:

Analitico-Sintético: es empleado para analizar y sintetizar la informacién obtenida durante el estudio
de los principales conceptos asociados al proceso de creacion de temas web para la plataforma Moodle,
las interfaces de usuarios, los temas para los sistemas gestores de contenido y las herramientas

similares existentes.

Historico-Légico: se utiliza en el analisis de la evolucion de las herramientas para la creacion de temas
web y ademas para poder entender con claridad el estado real de los conceptos asociados al proceso
de generacién de temas web para la plataforma Moodle en el momento histérico en que se desarrolla la

investigacion.

Métodos Empiricos:
Observacion: se utiliza este método para obtener informacién relacionada con el estado actual del

proceso de creacion de temas web para la plataforma Moodle.

Estructura Capitular:

La presente investigacion se estructura con 3 capitulos distribuidos de la manera siguiente:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica
Contiene los fundamentos tedricos que sostienen la investigacion. Se definen ademas cudles seran las

herramientas y metodologias a utilizar para el desarrollo de la solucién.

Capitulo 2: Propuesta de solucion

En este capitulo se exponen las caracteristicas generales de la propuesta de solucion y se realiza la
captura de los requisitos funcionales y no funcionales de la misma. Se elaboran las historias de usuarios
necesarias para la descripcion de dichos requisitos, y se realiza el analisis y disefio que contribuira a

simplificar la posterior implementacién de la herramienta.
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Capitulo 3: Implementacién y prueba
Este capitulo aborda la fase de implementacion de las funcionalidades de la solucion y la conclusion del

ciclo de desarrollo con la realizaciéon de pruebas de software para validar la solucion.
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Una herramienta para la generaciéon de temas web consiste en un software que mediante interfaces
intuitivas permite a los usuarios crear temas web mientras contribuye a la reduccion del tiempo vy el
esfuerzo empleado en el proceso. Para una mejor comprension de la presente investigacion se realiza
un estudio de los conceptos fundamentales relacionados con la misma. Se hace necesario la realizaciéon
de un analisis de las soluciones similares existentes con el fin de identificar una herramienta que brinde
solucién al problema planteado en la investigacién o determinar si es necesario la implementacion de
una herramienta propia; en cuyo caso es de importancia la seleccién de herramientas, tecnologias y

metodologia a emplear en el proceso de desarrollo de la investigacion.

1.1 Principales conceptos asociados a la investigacién
A continuacién, se describen algunos de los conceptos asociados a la presente investigacion, la
comprension y el conocimiento de los mismos es de gran importancia para el desarrollo de la propuesta

de solucién y para el entendimiento de la investigacion.

1.1.1 Interfaz de usuario

Las interfaces basicas de usuario son aquellas que incluyen elementos como menus, ventanas, teclado,
raton, sonidos que la computadora hace, en general, todos aquellos canales por los cuales se permite
la comunicacion entre el hombre y la computadora(10). En computacion, la interfaz de usuario es el
espacio por medio del cual se pueden comunicar las personas con las maquinas para que asi los
usuarios puedan operar y controlar a la maquina, y que esta a su vez envie retroalimentacién para ayudar

al operador a tomar decisiones y realizar tareas(11).

De manera mas técnica se pudiera decir que una interfaz de usuario es el conjunto de componentes que
intervienen en el proceso de interaccion hombre-maquina y que posibilita que un usuario comun, de
manera intuitiva, pueda dirigir el funcionamiento de la maquina, indicarle las operaciones que debe
realizar y una vez completadas estas peticiones apreciar los resultados obtenidos.

A modo de resumen, y vinculandose con el tema que se trata en esta investigacion, se puede definir el
término interfaz de usuario como la parte de una aplicacion que el usuario ve y con la cual interactua. La
interfaz incluye ventanas, controles, menus, la ayuda en linea, la documentacién y el entrenamiento.

Cualquier cosa que el usuario vea y con lo cual interactue es parte de la interfaz.
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Con el avance del tiempo, las interfaces de usuario han evolucionado, modificando su aspecto visual y
su forma de interaccién. A continuacion, se describen algunas clasificaciones de las interfaces de usuario

teniendo en cuenta su modo de interaccion con los usuarios.

Interfaz de menu

Una interfaz de menu permite que el usuario elija las posibles opciones de una lista en pantalla. Al
responder el usuario se ve limitado por las opciones que se le presentan en el menu. El usuario no
necesita conocer el sistema pero si necesita saber qué tareas pueden realizarse. Sin embargo, para
sacar el maximo provecho del menu, los usuarios deben estar al tanto de las tareas potenciales del

sistema y de lo que realmente desean hacer(12).

Interfaz de preguntas y respuestas

En este tipo de interfaces la computadora plantea sobre la pantalla una pregunta al usuario. Con el fin
de interactuar, el usuario por lo general proporciona una respuesta (a través de un teclado) y la
computadora respondera con base en tal informacién de entrada de una manera pre-programada,

después de ello, el cursor se desplazara a la siguiente pregunta, y asi sucesivamente(12).

Interfaz Grafica de Usuario (GUI)

Las interfaces graficas de usuario son la cara visible de los ordenadores y también de otros tipos de
dispositivos electronicos. Ayudan al usuario a interactuar con la maquina, expanden el rango de
aplicaciones de una computadora de forma considerable y representan una importante ayuda para el
aprendizaje del trabajo con ordenadores. Ademas, no hay que menospreciar la importancia que han
tenido en la popularizacién de la informatica fuera de ambitos corporativos y cientificos, al reducir la
cantidad de conocimiento acerca de las maquinas necesario para un uso eficaz, practico y util de las

mismas(13).

Tomando en consideracion las definiciones abordadas previamente y las caracteristicas propias de cada
tipo de interfaz, se decide que en la presente investigacion se hara uso especificamente del concepto
de Interfaz Grafica de Usuario (GUI por sus siglas en inglés), debido a la relacién que guarda con el

topico tratado en el trabajo.



Capitulo 1 | Fundamentacion Tedrica |M( 0 )X

1.1.2 Temas Web

Un tema web es una coleccion de archivos relacionados entre si que interactian con el nucleo de un
CMS y son responsables de la apariencia final del sitio web generado. Definen algunos aspectos visuales
globales tales como la combinacion de colores, los tipos de letra y la composicion de las paginas.
Ademas determina la distribucion de los elementos como controles para la navegacion, informacion fija,
informacion variable asi como los elementos graficos comunes a todas las paginas como iconos,

botones, barras de navegacion o imagenes de fondo(14).

1.1.3 Sistemas Gestores de Contenido (CMS)

Un Sistema de Gestion de Contenido-CMS (Content Management System, en inglés) es un software que
permite la creacién y administracion de los contenidos de una pagina web, principalmente, de forma
automatica. Asi, con él es posible publicar, editar, borrar, otorgar permisos de acceso o establecer los
modulos visibles para el visitante final de la pagina.

En definitiva, cuando se habla de un CMS se hace referencia a una interfaz que controla una o varias
bases de datos donde se aloja el contenido del sitio. Las caracteristicas de un CMS pueden variar, pero
la mayoria incluye publicacion basada en Web, indexacion, revisidn, busqueda y recuperaciéon de la

informacion(4).

El sistema permite manejar de manera independiente el contenido por una parte y el disefio por otra. De
esta manera, es posible manejar el contenido y variar en cualquier momento el disefio del sitio sin tener
que darle formato a todo el contenido de nuevo.

Ademas, permite de manera facil y controlada la publicacion en el sitio a varios editores para que éstos
puedan escribir articulos, proponer votaciones, definir la apariencia y el funcionamiento de las interfaces

graficas del sitio, entre otros aspectos(4).

1.1.4 Sistemas para la Gestion del Aprendizaje (LMS)
Un sistema de gestién de aprendizaje-LMS (Learning Management System, en inglés) es un software
que automatiza la administracion de acciones de formacion(4). Entre las funcionalidades con las que
cuentan los LMS se encuentran las siguientes:

= Registra a todos los actores que intervienen en el acto de aprendizaje (alumnos, profesores,

administradores).
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= Organiza los diferentes cursos en un catalogo, almacena datos sobre los usuarios, realiza un
seguimiento del aprendizaje y la temporizaciéon de los tramites y genera informes
automaticamente para tareas de gestion especificas.

» La mayoria de los LMS estan basados en la Web para facilitar en cualquier momento, en

cualquier lugar y a cualquier ritmo el acceso a los contenidos de aprendizaje y administracion.

En definitiva, se puede decir que un LMS puede considerarse como un CMS de propésito especifico,
concretamente educativo, que potencia las posibilidades de colaboracién e interactividad que puede

ofrecer un espacio virtual(4).

1.1.5 Moodle

Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarles a educadores, administradores
y estudiantes un sistema integrado unico, robusto y seguro para crear ambientes de aprendizaje
personalizados. El numero de usuarios de Moodle a nivel mundial, de mas de 79 millones de usuarios,
entre usuarios académicos y empresariales, lo convierten en la plataforma de aprendizaje mas
ampliamente utilizada del mundo. Una interfaz simple, funcionalidad de arrastrar y soltar, y recursos bien
documentados, junto con mejoras continuas en usabilidad, hacen a Moodle facil de aprender y usar.
Moodle es proporcionado gratuitamente como programa de cddigo abierto, bajo la Licencia Publica
General GNU (GNU General Public License). Por lo tanto, cualquier persona puede adaptar, extender o
modificar Moodle(15).

1.2 Soluciones similares

El auge que toma en la actualidad el uso de Sistemas Gestores de Contenido para la facil y rapida
generacion de sitios web y la importancia que se le asigna al disefio web para obtener productos que
capten la atencion de los usuarios, ha traido consigo la aparicion de herramientas que contribuyen a
hacer del proceso de creacién de plantillas o temas web una tarea simple y amena. Estas herramientas
abren las puertas a usuarios con poca experiencia en el disefio web pues la mayoria de las mismas
cuentan con interfaces intuitivas y sencillas de utilizar.

A continuacion se procede a analizar algunas de estas herramientas para la generacion de temas web

personalizados.

10
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TemplateToaster
TemplateToaster es un software de disefio web para la creacion de plantillas y temas web. Brinda soporte
para exportar las plantillas creadas a los CMS WordPress, Drupal, Magento y Joomla. Los temas web
creados con TemplateToaster se mostraran correctamente en cualquier dispositivo sin importar el tamafo
de la pantalla, pues hace uso de Disefio Web Sensible (RWD por sus siglas en inglés).
El trabajo con esta herramienta resulta bien sencillo gracias a su funcionalidad Arrastrar y Soltar, es
posible crear un sitio web desde cero solamente arrastrando, posicionando y redimensionando los
elementos al gusto, por lo cual puede ser utilizada tanto por usuarios sin grandes conocimientos del
desarrollo web como por usuarios experimentados. A las caracteristicas previamente mencionadas se
suman otras que hacen muy interesante el trabajo con TemplateToaster(16):

* Posee un editor WYSIWYG (What You See Is What You Get)® avanzado para la edicion visual.

= Posee una biblioteca de imagenes y esquemas de colores incluidos.

*= Permite realizar operaciones de escalado y recortado de imagenes.

= Cuenta con un generador para la creacién de cualquier tipo de Menu.

= Cientos de fuentes disponibles, incluido soporte para Google Fonts.

» Exporta archivos HTML* y CSS® acordes con los estandares de W3CS.

= Soporte para las ultimas liberaciones de HTML5 y CSS3.

= Integracion con redes sociales.

» Incorpora el Protocolo de Transferencia de Archivos (FTP por sus siglas en inglés).

Sin lugar a dudas TemplateToaster es una excelente herramienta para la creacion de temas web pero
su utilizacion se ve limitada por algunos inconvenientes. Es un software propietario por lo que se hace
necesario efectuar un pago por su licencia de uso y ademas, no se puede utilizar en sistemas basados

en GNU/Linux pues solo se encuentra disponible en su versién para Microsoft Windows.

3 En espafiol (Lo que ves es lo que obtienes), se aplica a los editores de texto con formato, permitiendo observar el
resultado final segun se va modificando el documento.

4 HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto). Lenguaje de marcado usado para la elaboracion de
paginas web.

5 Cascading Style Sheets (Hojas de Estilo en Cascada). Lenguaje empleado para definir el disefio o estilo de una pagina web.
6 World Wide Web Consortium (Consorcio Mundial de la Red). Es un consorcio internacional que produce estdndares que
aseguran el crecimiento de la red a largo plazo.
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Artisteer
Artisteer es una aplicacion de escritorio para la personalizacion de sitios web mediante la creacion de
plantillas. Permite la creacion de fantasticos temas web en cuestién de minutos sin necesidad de tener
conocimiento de CSS, HTML o Photoshop. Las plantillas generadas con este software son soportadas
por algunos de los CMS mas utilizados actualmente a nivel mundial. Esta aplicacién cuenta ademas con
otras caracteristicas entre las que cabe mencionar(17):

= Facilidad de pre-visualizar, descargar y modificar plantillas previamente disefiadas.

= Creacién de plantillas para Blogger, Moodle, WordPress, Joomla y Drupal.

* Incluye elementos de disefio que van desde fondos hasta fotos y botones.

= Codigo HTML y CSS en conformidad con estandares web.

= |nterfaz simple e intuitiva.

= Aplicacion facil de utilizar.

Aunque Artisteer no incluye de forma nativa el plugin que permite exportar plantillas para Moodle, si es
posible instalarlo sin costo alguno desde el Artisteer Marketplace. A pesar de esto, es una herramienta

propietaria disponible solo para Microsoft Windows.

WordPress Theme Generator
WP Theme Generator facilita la creacién de ilimitados temas web cambiando, combinando o cargando
cualquier elemento de disefio en el tema, y una vez se obtenga el resultado deseado, guardarlo para
una posterior edicidon o descargarlo para ser usado en WordPress como plantilla. Se encuentra en
constante actualizacién y nuevas caracteristicas son afiadidas diariamente por el equipo de desarrollo
incrementando los beneficios de usar esta herramienta. Entre sus caracteristicas mas notables se
encuentran(18):

= Mas de 300 temas predisefiados listos para descargar y usar.

= Usa Disefio Web Sensible, los temas generados luciran bien en cualquier resolucién de pantalla.

= Mas de 1000 objetos de disefio puestos a la disposicion del usuario.

= Mas de 50 fuentes para elegir.

= Permite cargar disenos propios y usarlos en la creacion de los temas.

= Disponible en varios idiomas.

No cabe duda de que WP Theme Generator es una potente herramienta a la hora de crear temas web,

no obstante, los temas exportados por esta aplicacion solo son compatibles con WordPress.
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Gantry
Gantry es un framework usado para el desarrollo de temas para CMS rapido y eficiente, con muchas
facilidades de uso para el usuario final. La creacién de temas web con Gantry es una tarea sencilla e
intuitiva, pues cuenta con un gestor de disefio que garantiza que este proceso de creacion sea una
experiencia visual. Por lo tanto, no es necesario que el usuario tenga experiencia en las tecnologias web
para trabajar con esta herramienta. Ademas de lo previamente mencionado, Gantry cuenta con otras
funcionalidades como son(19):

= Licencia libre de costo.

= Herramienta multiplataforma rapida y ligera.

= Posee un editor de menus para la configuracion y estructuracién de los mismos.

= Fa&cil creacidon de temas gracias a la funcionalidad arrastrar y soltar.

= Permite deshacer cualquier cantidad de cambios no deseados.

» Creacion de temas usando el sistema de plantillas Twig"’.

A pesar de las funcionalidades con las que cuenta Gantry, este presenta como deficiencia que solo

exporta plantillas soportadas por Joomla y WordPress.

Soluciones nacionales
En la UCI, en aras de alcanzar un mayor desarrollo web, se ha incursionado en la creacion de algunas

aplicaciones para la creacion de temas web.

Herramienta generadora de plantillas HTML

Liberada en el ano 2011 por el autor Elvis Hernandez Pérez. Es una herramienta multiplataforma y de
cédigo abierto, la cual permite la generacion de plantillas HTML pero estas no son soportadas por ningun
CMS(21).

TRAXOS

Herramienta multiplataforma liberada el 2015 por el autor Alberto Torres Junco. Distribuida bajo Licencia
Publica General (GPL). Esta permite la creacion de temas web para el LMS Moodle y algunos de los
CMS mas utilizados en la universidad. A pesar de esto, dicha herramienta no es compatible con las
versiones de Moodle empleadas en el centro, no soporta la creacién de temas web adaptativos acorde

a las nuevas tecnologias web, y tampoco incluye tipografias propias que garanticen que los temas

7 Twig es un motor de plantillas para PHP, rdpido, seguro y flexible(20).
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generados mantengan su aspecto al cambiar de plataforma. Ademas, debido a que es una aplicacion de
escritorio, incurre en un gasto en memoria RAM y en espacio en disco duro, y no provee una completa

integracion con la plataforma Moodle(22).

Valoracioén de las herramientas existentes y aportes de la investigacion
Luego de haber realizado una investigacion sobre las herramientas existentes empleadas en el proceso

de creacion de temas web se pueden resaltar algunos rasgos de interés sobre las mismas:

= TemplateToaster: cuenta con una interfaz intuitiva, favorable para usuarios no familiarizados con
el proceso de creacién de temas web, pero es necesario efectuar un pago por su licencia de uso
ademas de ser solo compatible con Microsoft Windows y no exportar sus plantillas para Moodle.

= Artisteer: esta herramienta permite instalar un plugin que posibilita exportar plantillas a Moodle,
no obstante, es privativa y compatible solo con el sistema Windows.

= WordPress Theme Generator: posee un gran numero de caracteristicas que posibilitan la
creacion de ilimitados temas web, pero estos solo son compatibles con el CMS WordPress.

= Gantry: cuenta con una licencia gratuita ademas de ser multiplataforma, sin embargo, solo
exporta temas soportados por Joomla y WordPress.

= La Herramienta Generadora de Plantillas HTML es de cédigo abierto y multiplataforma, pero no
posee la capacidad de exportar sus plantillas a ningun CMS.

» TRAXOS: aplicacion multiplataforma y de cédigo abierto, mas no es compatible con las ultimas

versiones de Moodle empleadas en el centro.

En consideracion de los elementos analizados, se concluye que ninguna de las herramientas analizadas
resuelve el problema planteado en la investigacién. Se hace necesario entonces el desarrollo de una
herramienta de cddigo abierto que facilite la creacion de temas web para la version 2.8 de la plataforma
Moodle y sea funcional tanto en Microsoft Windows como en sistemas basados en GNU/Linux. Se decide
incorporar, ademas, como resultado del estudio realizado a las herramientas similares existentes un
conjunto de caracteristicas que resultaran ventajosas para el futuro desempeno de la propuesta de
solucion:

= Uso de disefio web sensible para la elaboracién de los temas.

= Posibilidad de previsualizar y descargar plantillas disefiadas por la herramienta.

= Editor WYSIWYG incorporado para la edicién visual.

» Interfaz sencilla y de facil utilizacion.
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1.3 Metodologia de desarrollo
Una metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo que se usa para estructurar, planificar
y controlar el proceso de desarrollo de sistemas de informacion(23). Existen dos grandes enfoques en

lo que respecta a las metodologias de desarrollo: el tradicional y el agil.

Las metodologias tradicionales son aquellas que resultan convenientes de utilizar para el desarrollo de
proyectos de gran envergadura. Se centran especialmente en el control del proceso, mediante una
rigurosa definicién de roles, actividades, artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y
documentacion detallada. Por lo general requieren de equipos de desarrollo grandes(24). Otra de las
caracteristicas importantes dentro de este enfoque son los altos costos al implementar un cambio y no

ofrecer una buena solucion para proyectos donde el entorno es volatil(25).

Por otra parte, las metodologias agiles son apropiadas en pequefios proyectos y suelen requerir grupos
de trabajo reducidos(24). Dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el cliente y al desarrollo
incremental del software con iteraciones muy cortas. Estas metodologias muestran su efectividad en
proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de

desarrollo pero manteniendo una alta calidad(26).
La siguiente tabla muestra un resumen comparativo de ambos enfoques.

Tabla 1 Comparativa de metodologias agiles y tradicionales(26)

Pocos artefactos. El modelado es prescindible,
modelos desechables.

Pocos roles, mas genéricos y flexibles.
No existe un contrato tradicional, debe ser
bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

Orientada a proyectos pequefios. Corta duracion
(o entregas frecuentes), equipos pequefos
(menos de 10 integrantes) y trabajando en el
mismo sitio.

La arquitectura se va definiendo y mejorando a lo

Mayor numero de artefactos. EI modelado es
esencial, mantenimiento de modelos.
Mayor numero de roles, mas especificos.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interactua con el equipo de desarrollo
mediante reuniones.

Aplicable a proyectos de cualquier tamaro, pero
suelen ser especialmente efectivas/usadas en
proyectos grandes y con equipos posiblemente
dispersos.

Se promueve que la arquitectura se defina
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largo del proyecto. tempranamente en el proyecto.

Enfasis en los aspectos humanos: el individuo y el Enfasis en la definicion del proceso: roles,
trabajo en equipo. actividades y artefactos.

Basadas en heuristicas provenientes de practicas Basadas en normas provenientes de estandares
de produccion de cédigo. seguidos por el entorno de desarrollo.

Se esperan cambios durante el proyecto. Se espera que no ocurran cambios de gran

impacto durante el proyecto

Como resultado del analisis comparativo previamente realizado y tomando en consideracion que el
proceso de desarrollo de la herramienta Moox sera un proyecto de pequefia envergadura y de poca
duracion, con un equipo de desarrollo de pocos miembros, en el cual se necesita generar solo los
artefactos necesarios de modo que se pueda realizar la documentacién necesaria en el tiempo disponible
para el proyecto, se decide utilizar una metodologia de enfoque agil. A continuacion se describen las

caracteristicas de algunas de las de metodologias de enfoque agil mas ampliamente utilizadas.

eXtreme Programming (XP)
XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el
éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de
los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacién continua entre
el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo
técnico(26).
Entre las caracteristicas principales de XP se encuentran(25):
= Su capacidad de programar de manera flexible las funcionalidades, respondiendo a las
cambiantes necesidades del negocio.
= Dependencia de las pruebas automatizadas escritas por programadores y clientes para
monitorear el progreso del desarrollo, para permitir que el sistema evolucione y para detectar
tempranamente los errores.
= El cliente se integra como un miembro mas al equipo de desarrollo.
= Se promueve una estrecha colaboracién entre programadores con habilidades ordinarias(27).
* Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que

un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.
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Correccién de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer entregas frecuentes.
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Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para
trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas
practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de
equipos altamente productivos(28). En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto
final, priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta
especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la
flexibilidad y la productividad son fundamentales(28).

Con la metodologia Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales (iteraciones-sprints) de un mes
natural. Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de producto que
sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo cuando el cliente lo solicite(29).

El sprint es el ritmo de los ciclos de Scrum. Esta delimitado por la reunién de planificacion del sprint y la
reunion retrospectiva. Una vez que se fija la duracion del sprint es inamovible. Diariamente durante el
sprint, el equipo realiza una reunion de seguimiento muy breve. Al final del sprint se entrega el producto

al cliente en el que se incluye un incremento de la funcionalidad que tenia al inicio del sprint(29).

Kanban
Kanban es una metodologia de enfoque agil para el desarrollo de software creada por David Anderson.
Su objetivo es gestionar de manera general como se van completando tareas, pero en los ultimos anos
se ha utilizado en la gestion de proyectos de desarrollo software. Las principales reglas de Kanban son
las siguientes(29, 30):
1. Visualizar el trabajo y las fases del ciclo de produccién o flujo de trabajo.

= Dividir el trabajo en partes, escribir cada elemento en una tarjeta y pegarla en la pizarra.
Utilizar columnas nombradas para ilustrar en qué parte del flujo de trabajo se encuentra cada elemento.
2. Determinar el limite del trabajo en curso: asignar limites explicitos a cuantos elementos puedan estar
en curso en cada estado del flujo de trabajo.
3. Medir el tiempo en completar una tarea: optimizar el proceso para hacer tiempo de espera tan pequeno

y predecible como sea posible.

Algunos de los beneficios comunmente observados al utilizar esta metodologia son(30):
= Los cuellos de botella se hacen claramente visibles en tiempo real. Esto lleva a la gente a

colaborar para optimizar toda la cadena de valor en lugar de solo su parte.
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= Tiende a extenderse de forma natural en toda la organizacién a otros departamentos, como
recursos humanos y ventas, lo que aumenta la visibilidad de todo lo que esta pasando en la
empresa.

= Reduccién del tiempo perdido (todo el desarrollo se hace bajo demanda, por lo que no hay partes

que sobren, ademas si alguien acaba su trabajo ayuda al resto del equipo).

Agile Unified Process (AUP)

El Proceso Unificado Agil (AUP por sus siglas en inglés) es un hibrido creado por Scott Ambler, que
combina el Proceso Unificado Racional (RUP por sus siglas en inglés) con métodos agiles. AUP es un
proceso iterativo incremental que se basa en flujos de trabajos y fases(31).

La Universidad de Ciencias Informaticas cuenta con numerosos centros productivos, y actualmente su
actividad productiva se caracteriza por la utilizacion de diferentes metodologias, tanto de enfoque agil
como tradicional. No obstante se pudo comprobar que a pesar de utilizar una gran variedad de
metodologias, estas no son aplicadas en su totalidad(32).

Se realiza entonces una variaciéon a la metodologia AUP de modo que se adapte al ciclo de vida definido
para la actividad productiva UCI.

De las 4 fases propuestas por AUP (Inicio, Elaboracién, Construccién, Transicién), se decide para la
variante UCI mantener la fase de Inicio modificando el objetivo de la misma, unificar las fases
Elaboracion, Construccién y Transicion en una llamada Ejecucion, y se agrega la fase Cierre(32).

Por otra parte, de las 7 disciplinas propuestas por AUP (Modelo, Implementacién, Prueba, Despliegue,
Gestion de configuracion, Gestién de proyecto y Entorno) se plantea para el ciclo de vida de los proyectos
de la UCI la utilizacién de 7 disciplinas también, pero subdivididas a un nivel mas especifico. Estas
disciplinas son Modelado de negocio, Requisitos, Analisis y disefio, Implementacion, Pruebas internas,

de liberacion y de aceptacion(32).

Fundamentacion de la metodologia seleccionada

Luego del estudio efectuado a algunas de las metodologias de enfoque agil existentes y una vez
analizadas sus principales caracteristicas se decide utilizar AUP en su variante UCI para el desarrollo de
la solucion. Se selecciona dicha metodologia porque estd enfocada especificamente al proceso de
desarrollo de software en la UCI. Debido a que es una metodologia de enfoque agil es favorable para
proyectos de pequena envergadura. Se centra en las actividades que son realmente importantes para
el proceso de desarrollo. Toda la documentacion es generada de manera simple y concisa evitando

documentos innecesariamente largos. Sus roles y fases estan bien definidas.
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1.4 Tecnologias y herramientas

1.4.1 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer-aided software engineering) ayudan a los gerentes y profesionales
de ingenieria de software en cada actividad asociada con el proceso de software. Automatizan las
actividades de gestion de proyectos, gestionan todos los productos de trabajo generados en todo el
proceso, y ayudan a los ingenieros en su trabajo de analisis, disefio, codificacion y pruebas(33). Entre
las herramientas CASE que se utilizan actualmente en el proceso de desarrollo de software se

encuentran Visual Paradigm, Rational Rose Enterprise, EasyCASE, ArgoUML y otras muchas.

Visual Paradigm
Visual Paradigm para UML esta disefiada para ayudar el desarrollo de software. Soporta lenguajes de
modelado y estandares de la industria del software tales como Unified Modeling Language (UML),
SysML, BPMN, XMI, entre otros. Ofrece un conjunto de funcionalidades que dan respuesta a todo un
conjunto de necesidades como son realizar la captura de requisitos, planificacion de software,
planificacion de pruebas, modelado de clases, modelado de datos, y otras tareas(34).
Entre las ventajas que trae consigo su utilizacion se encuentran(35):

= Perfecta integracién con varios Entornos de Desarrollo Integrado (IDEs).

= Soporte Multiplataforma.

= Conversion instantanea de cddigo fuente y archivos ejecutables en modelos UML y viceversa.

=  Generacion de documentacion en formatos PDF, DOC, entre otros.

Rational Rose Enterprise
Rational Rose Enterprise proporciona un conjunto de prestaciones controladas por modelo para
desarrollar aplicaciones de software, incluidas aplicaciones Ada, ANSI C++, CORBA, Java, Java EE,
Visual C++ y Visual Basic. El software permite acelerar el desarrollo de estas aplicaciones con cédigo
generado a partir de modelos visuales mediante el lenguaje UML. Ofrece una herramienta y un lenguaje
de modelado comun para simplificar el entorno de trabajo y permitir una creacién mas rapida de software
de calidad. Algunas de las caracteristicas que presenta esta herramienta son(36):

= Proporciona prestaciones de modelado visual para desarrollar muchos tipos de aplicaciones de

software.
= Contiene herramientas web y XML para el modelado de aplicaciones web.
» |ntegracion del disefio de aplicaciones con el desarrollo: unifica el equipo del proyecto

proporcionando una ejecucién y una notacién de modelos UML comunes.
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ArgoUML
ArgoUML es un entorno grafico interactivo, potente y facil de usar, que soporta el disefio, desarrollo y
documentacién de aplicaciones de software orientadas a objeto. Entre sus principales caracteristicas se
encuentran(37):

» Estandares abiertos: XMI, SVG y PGML.

= Plataforma 100% independiente gracias al uso exclusivo de Java.

= Open Source, lo que posibilita su ampliacion o personalizacion.

* Integrado con la web.

= Brinda una excelente ayuda.

Seleccion de la herramienta de modelado
De las herramientas para el modelado previamente analizadas se decide utilizar Visual Paradigm para
UML 8.0 por las siguientes razones:

= Soporta todo el ciclo de vida del desarrollo de software.

= Es multiplataforma.

= Posee una version gratuita, la Community Edition, la cual esta libre de pagos de licencia.

= Es utilizada en los proyectos productivos de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

1.4.2 Unified Modeling Language (UML)

UML es un lenguaje de modelado orientado a objetos que se ha convertido en un estandar para la
representacion y modelado de la informacion con la que se trabaja en las fases de analisis vy,
especialmente, de disefio (38). UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en
el disefio de los sistemas software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. Otro objetivo
de este modelado visual es que sea independiente del lenguaje de implementacion, de tal forma que los
disefios realizados usando UML se puedan implementar en cualquier lenguaje que soporte las
posibilidades de UML (principalmente lenguajes orientados a objetos) (38).

1.4.3 Lenguajes

Para el desarrollo de la aplicaciéon se hace necesario el empleo de varios lenguajes tanto del lado del
servidor como del cliente, asi como lenguajes de marcado® y de disefio. Tomando en cuenta el ranking

elaborado por TIBOES®, actualizado al mes de diciembre del 2015(21) se seleccionan y describen algunos

8 Un “Lenguaje de marcado” o “lenguaje de marcas” se puede definir como una forma de codificar un documento donde, junto con el texto, se
incorporan etiquetas, marcas o anotaciones con informacién adicional relativa a la estructura del texto y su presentacion(39).

9 TIOBE Software. Comunidad de indice de Programacion(40).
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de los lenguajes para el desarrollo web mas utilizados y de este modo elegir los lenguajes que se

utilizaran para implementar la solucion.
Lenguajes del lado del cliente

JavaScript

JavaScript es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear pequenos programas que luego
son insertados en una pagina web o en programas mucho mas grandes y complejos. Con JavaScript es
posible crear diferentes efectos e interactuar con los usuarios. No requiere de compilacién ya que el
lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores son los encargados de interpretar estos
cédigos(41).

Este lenguaje posee varias caracteristicas, entre ellas cabe mencionar que es un lenguaje basado en
acciones. Gran parte de la programacién en este lenguaje esta centrada en describir objetos, escribir
funciones que respondan a movimientos del mouse, utilizacion de teclas, cargas de paginas, entre otros.
JavaScript es soportado por la mayoria de los navegadores como Internet Explorer, Netscape, Opera,

Mozilla Firefox, entre otros(41).
Lenguajes del lado del servidor

PHP

PHP (acrénimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de script’® de cddigo
abierto, multipropésito, multiplataforma y ampliamente utilizado. Esta especialmente equipado para el
desarrollo web y puede ser embebido dentro del HTML de manera sencilla. PHP es un lenguaje que se
ejecuta en el servidor, esto quiere decir que el cliente recibira el HTML generado como resultado de la
ejecucion del cédigo PHP procesado por el servidor sin necesidad de conocer el cédigo subyacente.
Aunque es extremadamente sencillo para principiantes brinda ademas estupendas posibilidades a

programadores profesionales(43).

Python
Python es un lenguaje de programacion interpretado orientado a objetos, de alto nivel con semantica
dinamica. Sus estructuras de datos de alto nivel, combinado con su tipado y unificacién dinamica lo

hacen muy atractivo para el desarrollo rapido de aplicaciones, asi como para su uso como un lenguaje

10 os scripts son un conjunto de instrucciones generalmente almacenadas en un archivo de texto que deben ser interpretados linea a linea

en tiempo real para su ejecucion(42).
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de scripting o para unificar componentes ya existentes. Cuenta con una sintaxis simple y facil de
aprender, hace hincapié en la legibilidad y, por tanto, reduce el coste de mantenimiento del programa.
Admite la incorporacién de médulos y paquetes, lo que fomenta la modularidad del programa y la
reutilizacion de codigo. El intérprete y la extensa biblioteca de estandares con los que cuenta Python
estan disponibles en formato fuente o binario sin cargo para todas las plataformas, y se pueden distribuir

libremente. Es un lenguaje de programacién con licencia de cédigo abierto y multiplataforma(44).
Lenguajes de estructuracion y disefno de documentos

HTML
HTML (Hypertext Markup Language por sus siglas en inglés) es un lenguaje de marcado para describir
la estructura de las paginas web. Brinda a los autores los medios para(45):
= Publicar documentos en linea con encabezados, texto, tablas, listas, fotos, entre otros elementos.
= Recuperar informacién en linea a través de enlaces de hipertexto.
= Formas de disefo para la realizacién de transacciones con servicios remotos, para su uso en la
busqueda de informacion, hacer reservas y pedidos de productos.

= Incluir videoclips, clips de sonido y otras aplicaciones directamente en sus documentos.

CSS

CSS (Cascading Style Sheets por sus siglas en inglés) es un lenguaje utilizado para describir el modo
en que son presentadas las paginas web, incluyendo colores, el disefio y las fuentes. Permite adaptar
las paginas a diferentes tipos de dispositivos con tamafios de pantalla variables. CSS es independiente
de HTML y se puede utilizar con cualquier lenguaje de marcado basado en XML. La separacion de HTML
y CSS hace que sea mas facil realizar el mantenimiento a los sitios(45). La utilizacion de CSS para definir
el estilo de un sitio web es extremadamente sencillo pues puede ser embebido dentro del HTML de

manera rapida y simple(46).

Fundamentacion de la seleccion de los lenguajes

Para la implementacién de la herramienta Moox se hace uso de los siguientes lenguajes:
= JavaScript 1.8.5 como lenguaje interpretado del lado del cliente.
= PHP 5.5.3 como lenguaje del lado del servidor.
= HTML 5 como lenguaje de marcado para la estructuracién de las paginas web.

= (CSS 3 para definir el disefo y el estilo de las paginas web.
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Se seleccionan estos lenguajes debido a que por su amplia utilizacién en el proceso de desarrollo web
se encuentran en constante evolucién y perfeccionamiento. Cuentan con comunidades de
desarrolladores que los respaldan y por tanto es posible acceder a un gran cumulo de informacion y

tutoriales para el estudio. Ademas, son soportados por la inmensa mayoria de los navegadores actuales.

1.4.4 Framework de desarrollo

AngularJS

Se decide utilizar AngularJS 1.2.16 para la confeccion de la aplicacion. Este framework de desarrollo
esta compuesto por un conjunto de librerias de cédigo abierto que resultan de gran utilidad a la hora de
crear aplicaciones que se ejecuten del lado del cliente. AngulardS es un proyecto desarrollado por
Google, por lo tanto se encuentra en constante perfeccionamiento, ademas, cuenta con comunidades

de desarrolladores cada vez mas grande que lo respaldan(47).

Bootstrap

Se utiliza Bootstrap 3.1.1 como framework para realizar el disefio de la aplicacién. Esta herramienta es
una combinacién de HTML, CSS y JavaScript y esta disefiada para ayudar a construir componentes de
interfaz de usuario totalmente adaptables a todo tipo de pantallas y dispositivos, con soporte para HTML5
y CSS3(48).

1.4.5 Entornos de Desarrollo Integrado

Un IDE (Integrated Development Environment por sus siglas en inglés) es una herramienta que
proporciona soporte a la hora de desarrollar aplicaciones de una manera amigable, brindando ayudas
visuales en la sintaxis, plantillas, plugins y sencillas opciones para probar y hacer un debug(49). Entre
los IDEs de desarrollo mas utilizados para la creacion de aplicaciones web segun Mozilla Developer

Network(50) se encuentran NetBeans IDE, Aptana Studio y Eclipse.

NetBeans IDE
NetBeans IDE es un entorno de desarrollo que permite la creacion rapida y facil de aplicaciones web,
Java y méviles, asi como aplicaciones HTML5 con HTML, JavaScript y CSS. El IDE también proporciona
un gran conjunto de herramientas para desarrolladores de PHP y C/ C ++. Es gratuito y de cddigo abierto
y tiene una gran comunidad de usuarios y desarrolladores de todo el mundo. Entre las caracteristicas
mas notables de NetBeans IDE cabe mencionar(51):

= Posee un editor que le permite a los desarrolladores programar cédigo limpio y organizado.

= Soporta varios lenguajes como Java, C/C++, XML y HTML, PHP, Groovy, Javadoc, JavaScript y
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JSP.

= Gestion eficiente, facil y organizada de los proyectos.

= Permite la integracion con repositorios de control de versiones tales como Subversion, Mercurial,
y Git.

= Facilita el disefio de interfaces GUI para aplicaciones Java SE, HTML5, Java EE, PHP, C/C++, y
Java ME mediante el uso de editores y herramientas arrastrar y soltar.

= Es una herramienta multiplataforma y sin restricciones de licencia.

Aptana Studio
Aptana Studio es un IDE completamente equipado para el desarrollo web. Es una herramienta
multiplataforma y de cédigo abierto que permite desarrollar y probar aplicaciones web de manera sencilla
haciendo uso de una interfaz intuitiva y facil de usar. Brinda soporte para las ultimas tecnologias
empleadas por los navegadores tales como HTML5, CSS3, JavaScript, Ruby, Rails, PHP y Python.
Algunas de sus caracteristicas mas destacables son(52):
= Puede ser instalado como IDE independiente o bien se puede utilizar como un plugin para
Eclipse.
= Incluye asistencia de codigo para JavaScript, HTML y CSS, un subrayador de JavaScript, HTML
y estructura de cédigo CSS.
= Soporta protocolos como FTP, SFTP Y FTPS.
» Posibilidad de personalizar y extender la interfaz de usuario.
» Prevencion de errores y notificacion de advertencias.

* Permite integracion con el sistema de control de versiones Git.

Eclipse

Eclipse es una plataforma de cddigo abierto disefiada desde cero para la construccién de aplicaciones
web y de desarrollo de herramientas. Por su disefio, la plataforma no proporciona una gran cantidad de
funcionalidades de usuario final por si misma, su valor se encuentra en que fomenta el desarrollo rapido
de caracteristicas integradas basadas en un modelo de plugin(53).

Eclipse proporciona un modelo comun de interfaz de usuario para el trabajo con herramientas. Esta
disenado para ejecutarse en multiples sistemas operativos al tiempo que proporciona una integracion

robusta con cada uno(53).

Seleccion del Entorno de Desarrollo Integrado

Para la implementacion de la herramienta se hace uso del entorno de desarrollo integrado NetBeans
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IDE 8.0 pues cuenta con caracteristicas que contribuyen a simplificar y agilizar el proceso de desarrollo.
» Es multiplataforma y sin restricciones de licencia.
= Posee un editor que le permite a los desarrolladores programar cédigo limpio y organizado.
= Soporta los lenguajes JavaScript, CSS y HTML.
A lo anteriormente mencionado se le puede agregar que el equipo de desarrollo siente preferencia por
esta tecnologia pues es una herramienta con la cual ha trabajado previamente y sobre la que ya tiene

un cierto dominio basado en su experiencia.
1.4.6 Otras herramientas utilizadas

Servidor web
Se hace uso de Apache v2.4 como servidor web para el desarrollo de la aplicacion. Este es un servidor

HTTP de cddigo abierto, multiplataforma, flexible y altamente configurable(54).

1.5 Conclusiones del capitulo

Al término de este capitulo se arriba a las siguientes conclusiones:

= Laidentificacién de los conceptos interfaz de usuario, tema web, Moodle, entre otros, contribuyd
a un mejor entendimiento del entorno en que se desenvuelve la investigacion.

» Tras el estudio de los sistemas homologos Artisteer, Gantry, Traxos y algunos otros, se concluye
que estos no brindan una solucién factible al problema planteado en la investigacion. Se hace
legitima entonces la necesidad de implementar la herramienta Moox para facilitar el proceso de
creacion de temas web para la plataforma Moodle.

» La seleccion de los lenguajes, los frameworks y un entorno de desarrollo integrado, asi como la
seleccién de la metodologia AUP en su variante UCI, contribuira a que el proceso de desarrollo

de la herramienta Moox sea llevado a cabo con calidad.
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Capitulo 2: Propuesta de solucion

En el presente capitulo se describen las caracteristicas del sistema a desarrollar. Se hace uso de un
modelo conceptual como medio para describir los principales conceptos asociados al dominio del
problema y sus relaciones para lograr un mejor entendimiento. Se realiza la captura de los requisitos
funcionales y no funcionales del producto y se hace uso de historias de usuario para la descripcion de
los mismos. Se describen los artefactos generados durante el andlisis y disefio de la solucion y se definen

los patrones arquitectonicos y de disefio a utilizar.

2.1 Descripcion de la propuesta de solucién

La presente investigacion propone como solucién una herramienta que facilite la creacién de temas web
para la versién 2.8 de la plataforma Moodle. La misma sera funcional independientemente de la
plataforma, pues al ser una aplicacién web solo sera necesario un navegador para poder utilizarla. La
aplicacion propiciara la creacion de temas web partiendo siempre de un tema cargado por defecto, este
podra ser modificado al gusto del usuario haciendo uso de elementos de diseno incluidos en la
herramienta. Los temas generados seran exportados en un archivo comprimido en formato ZIP.

La herramienta podra ser utilizada abiertamente por cualquier usuario, los cuales contaran con libertades

de distribucion y modificacion del producto.

2.2 Modelo conceptual

Un modelo conceptual es una representacion de los principales conceptos asociados a un dominio de
problema, identificando las relaciones existentes entre ellos. Los elementos tratados en un modelo
conceptual no son componentes del software, sino entidades y objetos de la vida real entre los cuales

se establecen relaciones de modo que ayuden a formar una idea general del dominio del problema(55).
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Usuario 1 Aplicacion

P> Interactia

A Contiene V Gestiona

] P
Recurso 1.* Tema web | 1.° P Exporta para Moodle

g g i
< Utiliza

es un es un

Imagen Tipografia

llustracion 1: Modelo conceptual del dominio

2.2.1 Descripcién de los conceptos

Usuario: es la persona que interactua con el sistema y recopila los recursos y como resultado de esto
es generado el tema web.

Aplicacion: es el sistema con el cual interactua el usuario y que contiene un conjunto de recursos. Es
utilizado para la creacion del tema web y para realizar las operaciones pertinentes sobre el mismo.
Tema web: es el principio bajo el cual el usuario interactia con el sistema, constituye el resultado final
del trabajo del usuario sobre la aplicacién que sera exportado para su posterior uso en Moodle.
Recurso: esta constituido por los elementos que el usuario empleara para la creacion del sitio. Pueden
ser imagenes y tipografias.

Moodle: es una herramienta para la creacion de ambientes de aprendizaje la cual resulta el destino final

del tema web, el cual sera empleado para modificar la apariencia de esta herramienta.

2.3 Requisitos del sistema
Con el objetivo de garantizar la obtencion de una herramienta que posea las caracteristicas esperadas
se procede a definir los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe cumplir la solucion. Los

mismos son enumerados a continuacion.
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Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema. Describen la manera en que el

sistema debera reaccionar ante entradas y situaciones particulares. Los requisitos funcionales de un

sistema especifican lo que el sistema debe hacer(56).

Tabla 2 Requisitos funcionales del sistema

RF1
RF2
RF3
RF4
RF5
RF6
RF7
RF8
RF9
RF10
RF11
RF12
RF13
RF14
RF15
RF16
RF17
RF18
RF19
RF20
RF21
RF22
RF23
RF24
RF25

Exportar tema.

Editar sombra general.
Editar tipografia general.
Editar fondo general.
Editar botones.

Editar iconos.

Editar fondo de barra de navegacion.

Editar tipografia de barra de navegacion.

Editar sombra de barra de navegacion.
Editar bordes de barra de navegacion.
Editar estilo de los submenus.

Editar sombra de los submenus.
Editar tipografia de los submenus.
Editar bordes de los submenus.

Editar fondo de banner.

Cambiar posicion de logo.

Editar tipografia de banner.

Editar bordes de banner.

Editar fondo del deslizador.

Editar tipografia del deslizador.

Editar sombra del deslizador.

Editar enlaces de bloques.

Editar fondo de bloques.

Editar tipografia de bloques.

Editar sombra de bloques.
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Editar bordes de bloques.

Editar fondo de pie de pagina.
Editar tipografia de pie de pagina.
Editar enlaces de pie de pagina.
Editar bordes de pie de pagina.
Cambiar tamafio del banner.
Cambiar tamafo de pagina.
Editar borde de deslizador.

Editar fondo de pagina.

Editar borde de pagina.

2.3.2 Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales, como su nombre sugiere, son aquellos que no se refieren directamente a

las funciones especificas que proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de éste como

la fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento(56).

Tabla 3 Requisitos no funcionales del sistema

Requisitos de usabilidad - Favorecer el trabajo con la herramienta haciendo uso de una interfaz

comprensibilidad intuitiva y de facil entendimiento, de modo que su empleo resulte

sencillo para usuarios con conocimientos basicos de informatica.

Requisitos de portabilidad - Operar en dispositivos que cuenten con un navegador web instalado

portabilidad tal como Internet Explorer, Opera y Mozilla Firefox. Los dispositivos

deberan contar con caracteristicas que les permitan soportar el

correcto funcionamiento de estos navegadores.

Requisitos de portabilidad - Visualizar correctamente en dispositivos méviles con resoluciones

adaptabilidad de pantalla de 320x480 en adelante.

2.4 Historias de usuario

Las historias de usuarios constituyen la técnica usada en el desarrollo agil de software para capturar la

descripcion de una caracteristica desde el punto de vista del usuario final. Describen lo que este espera

del sistema(57).
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Las historias de usuario son escritas en presencia del cliente haciendo uso de un lenguaje poco técnico
pero comprensible y estaran delimitadas de modo que los programadores puedan implementarlas en
unas pocas semanas. Estas podran ser afadidas, modificadas, eliminadas o reemplazadas en cualquier
momento(57).

A continuacién se muestran algunas de las historias de usuario del sistema. El resto de ellas pueden ser

vistas en el Anexo 1.

Tabla 4 HUA4: Editar fondo general

Nuamero: 4 Nombre del requisito: Editar fondo general
Programador: Jorge Antonio Monedero|lteracion Asignada: 1
Soriano
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 0.1
Descripcion:
1- Objetivo:

Editar el fondo general del tema web.

2- Acciones para lograr el objetivo(precondiciones y datos):
Se deben tener en cuenta los datos:
= Color: selector de color
= Imagen: boton

= Estilo degradado: botén

3- Flujo de la accién a realizar:

= El usuario selecciona la opcién Fondo del menu General.

= El sistema muestra una ventana emergente donde brinda al usuario la
posibilidad de elegir modificar el fondo general del tema seleccionando

un color sélido, un degradado o una imagen.
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En caso de que el usuario desee modificar el fondo general

aplicando un color sélido accede a la pestafia Color.

o El sistema muestra varios selectores de color con los

colores definidos por defecto.

o El usuario selecciona un color haciendo uso de los

selectores de color.

o El sistema establece como fondo general el color

seleccionado.

En caso de que el usuario desee modificar el fondo general

aplicando una imagen accede a la pestafia Imagen.

o Elsistema muestra las distintas imagenes existentes para

utilizar como fondo.
o El usuario selecciona una de las imagenes mostradas.

o El sistema establece como fondo general la imagen
seleccionada.
En caso de que el usuario desee modificar el fondo general

aplicando un degradado accede a la pestafia Degradado.

o El sistema muestra 2 selectores de color con los colores
definidos por defecto y 3 botones para definir el estilo de

degradado.

o El usuario selecciona los colores que desea utilizar en el

degradado asi como un estilo.

o El sistema establece como fondo general un degradado

con las opciones seleccionadas.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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2.5 Analisis y disefio de la propuesta de solucién

Con el andlisis y disefo de la propuesta de solucidon es posible refinar los requisitos en caso de
considerarse necesario, en aras de alcanzar un mayor entendimiento de estos, y una descripcion que
sea mas facil de mantener y ayude a la estructuraciéon de la solucién. Ademas es modelado el sistema

de manera que soporte todos los requisitos, tanto funcionales como no funcionales(32).

2.5.1 Diagrama de clases del analisis

Entre las caracteristicas del trabajo con el framework AngularJS se puede mencionar la existencia de
una clase controladora que albergara las funciones utilizadas en la aplicacion. Debido a esto, en la
confeccion de la propuesta de solucidn se definira una clase controladora llamada MooxController en la
cual estaran contenidos la mayoria de los métodos necesarios para el funcionamiento de la herramienta.
Esto trae como consecuencia que durante el proceso de diagramado de las clases del analisis se
obtenga un flujo comdn para todos los requisitos funcionales de la solucién, excepto para el RF1
exportar tema web, por tanto, se elaboran unicamente dos diagramas de clases del analisis.

A continuacion, se muestran ambos diagramas de clases del analisis:
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O ® @

Cliente Cl_index CC_MooxController CE_Moodle

llustracion 2: Diagrama de clases del analisis

O O O

Cliente Cl_index CC_MooxController CC_exportar

llustracion 3: Diagrama de clases del andlisis (RF1 Exportar tema web)

En los diagramas presentados se aprecian las clases que intervienen en el proceso de creacién de los
temas. En la ilustracion 2 se aprecia la secuencia para realizar la personalizacion del tema, en esta
imagen se muestra como el cliente interactua con la clase interfaz index seleccionando las opciones de
personalizacion que desea llevar a cabo, seguidamente, esta clase interfaz realiza una llamada a los
métodos contenidos en la clase controladora, la cual modifica a la clase entidad Moodle y actualiza
inmediatamente la interfaz acorde a los cambios realizados. Por otra parte en la ilustracion 3, cuando se
procede a exportar el tema web, el usuario interactia con la clase interfaz, esta notifica a la clase
controladora MooxController la cual haciendo uso de otra clase controladora llamada exportar realiza las
operaciones necesarias para que el tema sea creado y posteriormente descargado para su uso.

2.5.2 Diagramas de colaboracion del anélisis

Los diagramas de colaboracion ilustran las interacciones existentes entre objetos representadas en un
formato de grafo o red, en el cual los objetos pueden ser colocados en cualquier lugar del diagrama(52).
Se muestran los diagramas de colaboracion correspondientes a la historia de usuario HU4 Editar fondo

general. El resto de los diagramas se pueden ver en el Anexo 2.

1: Seleccionar opcion Fondo del mend General
4: Modifica el fondo general del tema

2: Seleccionar color de la pestana Color 3: Aplicar fondo general
»>
> —@ > O
Cl_index < CC_MooxController CE_Moodie

Cliente
5: Actualiza la vista

llustracion 4 DCA_HU4: Editar fondo general - escenario 1

34



Capitulo 2 | Propuesta de solucion |MOOX

1: Seleccionar opcion Fondo del menu General

; . » 3: Aplicar fondo general 4: Modifica el fondo general del tema
2: Seleccionar imagen de la pestana Imagen : f :
Cl_index <+ CC_MooxController CE_Moodie

Cliente
5: Actualiza la vista

llustracion 5 DCA_HU4: Editar fondo general - escenario 2

En las imagenes previamente mostradas, es descrito el proceso colaborativo entre las clases del analisis
para modificar el fondo general del tema web. El cliente interactia con la interfaz y selecciona un fondo
para el tema, posteriormente, la clase interfaz notifica a la controladora que debe aplicar el fondo de
acuerdo a las caracteristicas elegidas por el usuario. Este efectia los cambios pertinentes y finalmente
actualiza la interfaz.

2.5.3 Arquitectura

La IEEE! define arquitectura de software como “la organizacion fundamental de un sistema encarnada
en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y
evolucién”(58). La arquitectura de software hace uso de un conjunto de patrones y abstracciones que
conforman un hilo conductor que guia el desarrollo del software(58). Es por tal razén que se hace
necesario realizar la seleccién de los patrones arquitecténicos y de disefios a emplear en el desarrollo
de la aplicacion.

2.5.3.1 Patrones arquitectonicos

Un patrén arquitectonico expresa un esquema de organizacion estructural fundamental para los sistemas
de software. Provee una colecciéon de subsistemas predefinidos, especifica sus responsabilidades, e
incluye reglas y lineas guias para organizar las relaciones entre ellos. Los patrones arquitecténicos no
son mas que una plantilla para arquitecturas de software concretas, que definen las propiedades

estructurales de un sistema y que tienen un impacto en la arquitectura de sus subsistemas(59).

La herramienta esta desarrollada con el framework JavaScript AngulardS, el cual emplea el patrén
arquitecténico MVC (Modelo-Vista-Controlador), aunque no en su version tradicional sino en una variante
ampliamente utilizada en el trabajo con JavaScript denominada MVVM (en espanol, Modelo-Vista-
Modelo de vista). Por tal motivo la aplicacién hereda el uso de dicho patrén.

ElI MVC plantea la separacion de las interfaces de usuario, los datos y la I6gica de control de la aplicacién
en tres componentes diferentes: la Vista, el Controlador y el Modelo. EI MVVM por su parte, presenta

como principal diferencia que se sustituye el Controlador por el Modelo de vista que sincroniza la

11 Institute of Electrical and Electronics Engineers ( Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrénica)
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informacion en lugar de hacerlo un Controlador. Este patrén arquitectonico permite la utilizacion de doble
binding, la traduccion de “binding” al espafol seria “enlace” y es precisamente esta la funcion que realiza,
enlazar los datos del modelo con la vista y viceversa. Esto quiere decir que en lugar de controlar
manualmente los cambios en la vista o en los datos, estos se actualizan automaticamente cuando se

realiza algin cambio en uno de ellos.

El modelo es el responsable de manejar los datos de la aplicacién. Responde a las peticiones realizadas

por la vista y a las instrucciones del modelo de vista para actualizarse a si mismo.

La vista esta compuesta por todos los elementos visuales de la aplicacion. Es decir, es la encargada de
mostrar al usuario los medios que este necesita para interactuar con el sistema y la informacion generada

en el modelo como resultado de esta interaccion.

El modelo de vista realiza la funcidon de intermediario entre la vista y el modelo, procesa todas las
peticiones de la vista hacia el modelo y maneja las reglas del negocio. Ademas, provee la comunicacion

con aplicaciones y fuentes externas.

llustracion 6: Patrén Modelo-Vista-Modelo de vista

El uso de este patrén arquitectonico para el disefio de la herramienta trae como ventajas:
= Se simplifican las labores de mantenimiento y se reduce el tiempo necesario para las mismas.
= Es posible la modificacién de las vistas sin necesidad que se paralice todo el sistema.
= Posee soporte para multiples vistas, debido a que la Vista se separa del Modelo y no hay ninguna

dependencia directa entre ambos.

2.5.3.2 Patrones de disefio

Un patrén de disefio provee un esquema para refinar los subsistemas o componentes de un sistema de
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software, o las relaciones entre ellos. Describe la estructura cominmente recurrente de los componentes
en comunicacion, que resuelve un problema general de disefio en un contexto particular.
A pesar de ser patrones de menor escala que los patrones arquitectdnicos, estos suelen ser

independientes de lenguajes y paradigmas de programacion(59).

Patrones GRASP:
Los Patrones de Asignacién de Responsabilidades (GRASP por sus siglas en inglés) describen los
principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de

patrones(55).
En el desarrollo de la solucién se emplean los siguientes patrones GRASP:

Creador: el patréon creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos(55). El uso de este patrén se evidencia en la clase MainController la cual se encarga de la

creacion de objetos angular.
var proyecto=angular.module ("Moox", []1)7

llustracion 7: Ejemplo de uso del patrén creador
Controlador: el patron controlador asigna la responsabilidad a una clase controladora de realizar las
operaciones del sistema como respuesta a los eventos del mismo(55). La utilizacion de este patron se

aprecia en la clase MainController, la cual maneja los eventos del sistema y realiza las operaciones de

edicion.
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Ipr\evront o [Illlr I|I|r I|I|r I|I|r I|I|]-

aplicarTipografia = function (elemento, fuente) {...}
prevColorTipografia = ["", "#333", "", ""];

aplicarfolorTipografia = function (elemento, color) {...}
.degradadol = ["#298%cc", "#298%cc", "#298%cc", "$#2989%cc", "#298%cc",
.degradado? = ["#000000", "§000000O", "#000000", "4000000", “"#000000",
.tipo deg = ['h', 'h', 'h', 'h', 'm', 'h', 'h', 'h', 'h', 'h'l;
gplicerFondc = function (elementc, tipo, degradado, src) {...]
currentSombra = [1, 1, 1, 1, 1]:

currentSonbraColor = [null, mll, mll, nall, mll];

gplicearSombra = function (elemento, index, color) {...}
carbiarEstiloSubmenuy = function (index) [...}

llustracion 8: Ejemplo de uso del patrén controlador

2.5.4 Diagrama de clases del disefio

"#$2989¢cc”,
"#000000",

"§EFSESES",
"§ESESES",

"hebebeq"”
"$ebeben"

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software

y de las interfaces en una aplicacion(55). Segun se explica en el subepigrafe 2.5.1 Diagrama de clases

del analisis, debido a las caracteristicas del trabajo con AngularJS el proceso de diagramado de clases

resulta en solamente dos diagramas para todos los requisitos funcionales. Esto se hace extensivo al

diagrama de clases del disefio resultando también en dos diagramas de clases del disefio.

A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio de la propuesta de solucion:
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llustracion 9 Diagrama de clases del disefio
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llustracion 10 Diagrama de clases del disefio (RF1 Exportar tema web)

En las ilustraciones previamente mostradas, es apreciable la relacion entre las clases del sistema. Se
pueden ver las clases que componen el sistema y que permiten llevar a cabo el proceso de creacién de
temas web. Se exhiben los métodos y los atributos albergados en las clases controladoras los cuales
hacen posible que los temas sean creados y posteriormente exportados.

2.5.5 Diagramas de secuencia del disefio

Los diagramas de secuencia ilustran las interacciones entre objetos con el transcurso del tiempo en un

tipo de formato con aspecto de una valla, en el que cada objeto nuevo se afiade a la derecha. Estos
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muestran los objetos participes de la interaccion y la secuencia de los mensajes intercambiados(55).
A continuacion, se muestran los diagramas de secuencia de la historia de usuario HU4: Editar fondo
general. El resto de los diagramas pueden ser vistos en el Anexo 3.

-~

Cliente <<boundary>> <<control>> <<entity>>
) » X Cl_index.htmi CC_MooxController.js CE_Mocodle. htm
1: Seleccionar opcion Fondo del menu General ’ |
L
2: Seleccionar color de la pestana Color ’

2.1: aplicarFondo(elemento, src)

|
| |
| |
| |
| |
| |
:
2.2: Modifica el fondo general del tema >llj
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|

3: Actualiza la vista

3

llustracion 11 DSD_HU4: Editar fondo general — escenario 1

= 5 2

Cliente <<boundary>> <<control>> <<entity>>

Cl_index.htmi CC_McoxController.js CE_Moodie. html

1: Seleccionar opcion Fondo del menu General
"

2: Seleccionar imagen de la pestana Imagen

2.1: aplicarFondo(elemento, src)

2.1.1: Mcdifica el fondo general del tema

g0

3: Actualiza la vista |

3 :

llustracion 12 DSD_HU4: Editar fondo general — escenario 2

En estos diagramas se muestra el flujo secuencial de las operaciones llevadas a cabo por el sistema
para modificar el fondo del tema web. En este caso, este proceso es mostrado de un modo mas técnico
que en los diagramas de colaboracion, donde una vez que el usuario selecciona las opciones necesarias
para editar el fondo del tema, index.html hace un llamado al método aplicarFondo() de la clase
MooxController.js pasandole los parametros esperados. Posteriormente esta lleva a cabo la

personalizacion y actualiza la interfaz.
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2.5.6 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecucion de un sistema. Esto muestra

la configuracion de los elementos de hardware, y permite observar como los elementos y artefactos del

software se trazan en los mismos(60).

: o 2
. & <<htt t 8080 i ot
P?::Mdjf“} <http>><<por >> «-'h,‘_'}v,é‘(

PC_cliente Apache

llustracion 13: Diagrama de despliegue

2.6 Conclusiones del capitulo

Al culminar el capitulo se arriba a las siguientes conclusiones:

La identificacién de los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe cumplir la
herramienta Moox, y sus descripciones mediante historias de usuario sirvid de guia para la
implementacion de las distintas funcionalidades de la propuesta de solucion.

La descripcion de los requisitos mediante la creacidon de 35 historias de usuario, sirvid de hilo
conductor en el proceso de desarrollo de la solucion al quedar plasmada la iteracion y el tiempo
de desarrollo de cada funcionalidad de la herramienta.

La seleccion de los patrones controlador y creador aporté sencillez al proceso de mantenimiento
y permitira la obtencion de una herramienta robusta.

El diagramado de los artefactos generados durante al analisis y disefio de la soluciéon permitié
representar las clases del sistema, asi como las relaciones existentes entre ellas, de modo que
se pudiera apreciar cdmo seria el funcionamiento de la herramienta, contribuyendo esto a un

mejor entendimiento del sistema durante la implementacion.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas

En el presente capitulo se procede a realizar la implementacion y las pruebas de software para garantizar
la obtencién de un producto de calidad. Se crea el diagrama de componentes del sistema y se definen
los estandares de codificacion empleados para el desarrollo de la solucion. La realizacion de pruebas a
un producto asegura la satisfaccion del cliente con el mismo, para lograr esto son definidos los niveles y
técnicas de pruebas que le seran aplicadas. Se disefian también casos de pruebas que serviran para

llevar a cabo estas comprobaciones de la calidad.

3.1 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra la division entre los distintos elementos de software que
componen un sistema y las relaciones existentes entre los mismos. Permite visualizar la estructura de
alto nivel del sistema y el comportamiento del servicio que estos componentes proporcionan y usan a
través de interfaces(61).

Seguidamente, se puede observar el diagrama de componentes de la herramienta.

i y Meodelo de vista
<<component>> g]
framework angulard$ [~ “Zimpotss |
AN
i <<component>> a <<component>> El
<<import>> | <<file>> T l------- > <<file>>
: MooxController.js MainController.js
—l T
1
<<yse>>
; T E i
<<component>> a
<<file>>
<<component>>
<<file>> E exportar.php
index.html
: : |
| 1 | 1 |
| 1 [l 1 ! <<update>>
<<import>> | <<import>> | <<import>> | <<import>> | !
1 | 1 |
: I | I V
A4 A4 A4 V ]
<<component>> $:| <<component>> g] <<component>> El <<component>> $:| = = Modelo
<<file>> <<file>> <<library>> framework Bootstrap . o
css Is JQuery

llustracion 14 Diagrama de componentes del sistema

<<component>> a
<<file>>
Moodle.htm
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3.3 Estandares de codificacion

Un estandar de codificacion es un conjunto de reglas que se utilizan para escribir archivos de cédigo
fuente con el objetivo de lograr estructuras de cdédigo mucho mas comprensibles e identificables para
otros programadores diferentes al autor(62). Para el desarrollo de la aplicacién se decide utilizar como
estandar de codificacion las pautas recomendadas por la Guia de estilo JavaScript de Google. A
continuacion, se describen las pautas adoptadas para la implementacion de la propuesta de solucion.
Convenciones de nombres

= Variables
Las variables tienen que declararse utilizando la forma ‘lowerCamelCase*?>. No deben ir
precedidas de un guion bajo para indicar que se tratan de variables privadas.

Ejemplo: $scope.sombraPropiedades

= Métodos
Los métodos de los objetos tienen que ser nombrados utilizando ‘lowerCamelCase’.

Ejemplo: $scope.aplicarEstiloTipografia

3.2 Pruebas de software

El desarrollo de sistemas de software implica la realizacion de ciertas actividades con el objetivo de
detectar y corregir errores introducidos en el producto durante las fases previas de su confeccion. Estas
pruebas son una parte imprescindible en el proceso de desarrollo de software, y estan enfocadas a

evaluar la calidad del producto(63).

3.2.1 Niveles de prueba

El proceso de realizacion de pruebas esta compuesto por un conjunto de niveles, agrupados teniendo
en cuenta sus objetivos y las etapas del desarrollo de software en las cuales son aplicadas(63).

Para validar el correcto funcionamiento de la herramienta, esta sera sometida a los siguientes niveles

de prueba:

12 CamelCase es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas. En el caso de lowerCamelCase la
primera palabra se escribe con mindscula y el resto es escrito con mayuscula.
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Pruebas de sistema

La prueba de sistema esta constituida por una serie de pruebas diferentes cuyo propésito
primordial es ejercitar profundamente el sistema basado en computadora. Aunque cada prueba
tiene un propdsito diferente, todas trabajan para verificar que se han integrado adecuadamente

todos los elementos del sistema y que realizan las funciones apropiadas(63).

Pruebas de aceptacion o validacion

Las pruebas de aceptacion son llevadas a cabo para permitir que el cliente valide todos los
requisitos. Son realizadas por el usuario final en lugar del responsable del desarrollo del sistema.
Una prueba de aceptacion puede ir desde la realizacién de casos de prueba hasta la ejecucion
de una serie de pruebas bien panificadas. De hecho, la prueba de aceptacién puede tener lugar
a lo largo de semanas o meses, descubriendo asi errores acumulados que pueden ir degradando

el sistema(63).

3.2.2 Técnicas de prueba

Las técnicas de prueba facilitan una guia sistematica para disenar pruebas que comprueben la légica

interna de los componentes de software y verifiquen los dominios de entrada y salida del programa para

descubrir errores en la funcionalidad, el comportamiento y el rendimiento(63). Seguidamente se describe

en qué consisten las pruebas de caja blanca y caja negra. Téngase en cuenta que para comprobar la

calidad del software seran aplicadas pruebas de caja negra.

Pruebas de caja blanca
Las pruebas de caja blanca son un método de disefio de casos de prueba que usa la estructura
de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba. Haciendo uso de esta
técnica se puede lograr que las pruebas disefiadas garanticen que se ejecuten(63):

= Todos los caminos independientes de cada mddulo por lo menos una vez.

= Todas las decisiones logicas en sus vertientes verdadera y falsa.

= Todos los bucles en sus limites y con sus limites operacionales

= Las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

45



Capitulo 3 | Implementacién y pruebas |MOOX

= Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra se centran en los requisitos funcionales del software. Permiten obtener

un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos

funcionales de un programa. Con las pruebas de caja negra, se pretende demostrar que las

funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se

produce una salida correcta. Estas pruebas no pretenden inmiscuirse en el funcionamiento del

cédigo, es decir, lo que se comprueba es lo que hace, y no como lo hace. Se espera encontrar

con las pruebas de caja negra errores de las siguientes categorias(63):

1.

a > w DN

Funciones incorrectas o ausentes.

Errores de interfaz.

Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
Errores de rendimiento.

Errores de inicializaciéon y de terminacion.

3.2.2.1 Casos de prueba

Consiste en el disefio de pruebas que tengan la mayor probabilidad de encontrar el mayor nimero de

errores con la minima cantidad de esfuerzo y de tiempo. Un buen caso de prueba es aquel que tiene

una alta probabilidad de mostrar un error no descubierto hasta entonces(63).

Para probar el correcto funcionamiento de la aplicacion se disefiaron un conjunto de casos de prueba

que asi lo confirmen. El caso de prueba del requisito funcional Editar fondo general es mostrado a

continuacion. Los restantes podran ser visualizados en el Anexo 4.

Tabla 5 CP Editar fondo general

Descripcién

Permitir la edicién del fondo general del tema web.

Condiciones de ejecucion

El usuario debera haber accedido a la herramienta previamente.

Escenario |Descripcién Color |Estilo Imagen [Respuesta del|Flujo central
degradado sistema

EC 1.1|Selecciona la opcion Brinda laGeneral/

Opcion Fondo del menu posibilidad de|Fondo/ Color

Editar General y se editar el fondo

fondo muestra unal general del temal
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general dellventana emergente eligiendo un color
tema que permite al sélido mediante la
utilizando lysyario decidir si utilizacién de un
un  colorjesea modificar el selector de color.
solido. fondo general Permite ademas:

utilizando un color cancelar la

sélido o unaimagen. operacion en

Se elige la pestafia cualquier

Color y se muestran momento.

varios selectores de

color. Se selecciona

uno de ellos y se

despliega un

selector en el cual

se elige el color que

se desea utilizar

como fondo y se

pulsa el botdn

Elegir.

Seguidamente  se

establece como

fondo general del

tema el color

elegido.
EC 1.2|Selecciona la opcion Brinda lalGeneral/
Opcion Fondo del menu posibilidad de|Fondo/ Imagen
Editar General y se editar el fondo
fondo muestra unal general del tema
general del\,entana emergente tras seleccionar
tema que permite  al una de las
utilizando . e . S
una usuario decidir si imagenes
imagen.  |desea modificar el mostradas.

fondo general Permite ademas:

utilizando un color cancelar la

s6lido o una imagen. operacion en

Se elige la pestafia cualquier

Imagen y se momento.

muestran varias
imagenes. Se
selecciona una de
ellas y
seguidamente  se
establece como

fondo general del
tema la imagen

elegida.

Capitulo 3 | Implementacién y pruebas |MOOX
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EC 1.3
Opcion
Editar
fondo
general del
tema
utilizando
un
degradado.

Selecciona la opcion
Fondo del menu
General y se
muestra una|
ventana emergente
que permite al
usuario decidir si
desea modificar el
fondo general
utilizando un color
solido, un
degradado o una
imagen. Se elige la
pestafia Degradado
y se muestran 2
selectores de color y
3 botones para
establecer un estilo
de degradado. Se
seleccionan los
colores y el estilo de
degradado que se
desea emplear.
Seguidamente  se
establece como
fondo general del
tema el degradado
con las
caracteristicas
elegidas.

Capitulo 3 | Implementacién y pruebas |MOOX

Brinda la|General/
posibilidad de|Fondo/
editar el fondoDegradado
general del tema
estableciendo un
degradado con las
caracteristicas
elegidas. Permite
ademas: cancelar
la operacién en
cualquier
momento.

EC 1.4
Opcion de
Cerrar.

Selecciona la opcién
de Cerrar.

Cierra la ventana. |General/
Fondo/ Cerrar

3.2.3 Resultados de las pruebas de software

La realizacion de pruebas funcionales permitio identificar un total de 9 no conformidades mostradas a

continuacion:

Tabla 6: No conformidades identificadas

RF 5

RF 7

No se aplica el MEDIA Resuelta
estilo a los botones

presionados.

El fondo aplicado a BAJA Resuelta
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RF 8

RF 22

RF 23

RF 28

RF 1

RF32
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la barra de
navegacion no se
visualiza.

Al editar la
tipografia en la
barra de
navegacion
también se modifica
la tipografia de los
submenus.

Al modificar el estilo
de los enlaces
sobre los cuales se
posiciona el cursor
también se modifica
el estilo de los
enlaces en reposo.
No se modifica el
fondo de todos los
bloques.

Al modificar la
tipografia del pie de
pagina se modifica
también la
tipografia de los
enlaces.

Al exportar no se
muestra la alerta
que informa al
usuario el estado
del proceso.

Cuando se modifica

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA

Resuelta

Resuelta

Resuelta

Resuelta

Resuelta

Resuelta
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el tamafno de la
pagina se
superponen las
imagenes y el texto
del deslizador.
Cuando se modifica
el tamafo de Ia
pagina pierden la
proporcion los
elementos
contenidos en los

bloques.

MEDIA Resuelta

En la siguiente grafica se muestran los datos correspondientes a las pruebas realizadas en cada

iteracion:

40
35
30
25
20
15

10

(€]

Iteraciéon 1

B Pruebas funcionales

Pruebas de software

Iteracién 2

B No conformidades

Iteracién 3

Se realizaron un total de 3 iteraciones de prueba. En todas las iteraciones fueron aplicados 35 casos de

prueba, identificandose 7 no conformidades durante la primera iteracion, dichas no conformidades fueron

corregidas satisfactoriamente. Posteriormente se realizé la segunda iteracién de pruebas donde se

identificaron 2 no conformidades de los 35 casos de prueba aplicados. Estas no conformidades fueron
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solucionadas y se dio inicio a una ultima iteracién en la cual no se detectaron no conformidades,

finalizando de este modo las pruebas funcionales aplicadas a la herramienta.

Al producto también se le realizaron comprobaciones para garantizar que se cumplieran los requisitos
no funcionales identificados. Este fue ejecutado en los navegadores Internet Explorer v11, Mozilla Firefox
v40.0.2 y Opera v27.0 presentando un correcto desempefo en cada uno de ellos. Ademas, la aplicacion
fue cargada en distintos dispositivos moéviles con resoluciones de 320x480 en adelante, en cada uno de

estos la herramienta se mostré correctamente, adaptandose a cada una de las resoluciones.

3.3 Conclusiones del capitulo

= La creacién de un diagrama de componentes permitid realizar un desglose de los diferentes
elementos de software que componen la herramienta para un mayor entendimiento de cémo esta
conformada.

= Tras definir como estandar de codificacién las pautas recomendadas por la guia de estilo
JavaScript de Google se obtiene un cédigo fuente limpio que asegure un facil entendimiento y
futuro mantenimiento del mismo.

= Tras el disefio de 35 casos de prueba fueron aplicadas las pruebas funcionales y de aceptacion,
las cuales permitieron identificar las no conformidades que presentaba la herramienta Moox,
posibilitando su correccion para obtener finalmente un producto que cumple con los requisitos

especificados.
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Conclusiones generales

Al término del presente trabajo de diploma se ha dado cumplimiento al objetivo general y a los objetivos

especificos definidos en la investigacion y se arriba a las siguientes conclusiones:

Con la investigacion realizada se determiné la necesidad de confeccionar la herramienta Moox
para la creacion de temas web para la plataforma Moodle, y permitié la seleccion de la
metodologia AUP en su variante UCI para guiar el proceso de trabajo, asi como las herramientas
y tecnologias utilizadas para la elaboracién de la solucién.

Con el anélisis y disefio de la herramienta se obtuvieron un conjunto de artefactos, los cuales
propiciaron un mejor entendimiento del funcionamiento de Moox y de cémo estaria estructurada,
favoreciendo la simplicidad de la implementacion de las funcionalidades.

Tras identificar las no conformidades que presentaba la herramienta mediante pruebas
funcionales y de aceptacion efectuadas, estas fueron corregidas, mejorando asi la calidad de la

solucion.
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Recomendaciones

Con el objetivo de ampliar las funcionalidades del sistema de modo que se mantenga acorde a las

tendencias y tecnologias mas actuales, se proponen las siguientes recomendaciones:

Ampliar su soporte para otros sistemas gestores de contenido como WordPress, Joomla y Drupal.

Dar la posibilidad al usuario de incorporar imagenes externas a la aplicacion para la creacion de
los temas.

Incorporar en la herramienta plantillas predisefiadas para que el usuario pueda elegir y modificar
al gusto.
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