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Resumen

Resumen

El avance de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en el sector educacional, ha
propiciado el surgimiento de la modalidad educativa e-learning. En la Universidad de las Ciencias
Informaticas, debido al modelo de formacién centrado en el aprendizaje, se ha hecho necesario el uso de
entornos e-learning. Uno de estos entornos gque propician una mejora del proceso ensefianza-aprendizaje
es el Repositorio de Objetos de Aprendizaje RHODA. Esta herramienta permite realizar un trabajo
colaborativo en la gestion de los objetos de aprendizaje, en las funcionalidades asociadas al foro y en el
sistema de mensajeria, pero el nivel de utilizaciéon de las herramientas colaborativas correspondientes con
la filosofia de la Web 2.0 ain es muy bajo. En el presente trabajo se propone como objetivo fundamental
desarrollar un entorno colaborativo que posibilite aprovechar las potencialidades del trabajo en equipo en
el Repositorio de Objetos de Aprendizaje RHODA siguiendo la filosofia de la Web 2.0. Todo lo planteado
anteriormente va a permitir socializar el conocimiento entre los usuarios con intereses comunes y mejorar

la calidad de los recursos educativos almacenados.

Palabras clave: e-learning, entorno colaborativo, herramientas colaborativas, objetos de aprendizaje, Web
2.0
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Introduccién

Introduccion.

En la actualidad el mundo se encuentra regido por las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), las cuales han provocado cambios en las diferentes esferas de la sociedad. Junto
con estos cambios ha proliferado la tendencia de trabajar colaborativamente en la solucion de un
problema o para el logro de un objetivo especifico. Segln Pere Marqués®, “la irrupcion de la Red ha
creado una especie de "mundo paralelo” en el que los ciudadanos viven, se relacionan y se encuentran.

Por tanto, laimplantacion de las TIC es:

¢ Una exigencia social: para dar capacidad a los ciudadanos para moverse por el ciberespacio.
e Una necesidad curricular: hay que incorporar nuevos aprendizajes relacionados con las propias
tecnologias.

¢ Un requerimiento pedagdgico: ante la necesidad de innovar para mejorar el rendimiento
escolar.” (1)

Actualmente el trabajo colaborativo se ha visto enriquecido por el desarrollo de las TIC, debido a que
permiten nuevas formas de comunicacién. La Web 2.0 constituye un ejemplo de apoyo a diversos
elementos para lograr el trabajo colaborativo, pues contribuye a una mejor comunicacién entre los
usuarios favoreciendo el intercambio de ideas, que ayuda a pensar en conjunto para lograr mejores
resultados.

La Web 2.0 es la etapa en la que el usuario adquiere un gran protagonismo, pasa de ser mero espectador
y consumidor de lo que le ofrece internet a convertirse en creador y generador de contenidos y servicios lo
gue lo convierte en un usuario que participa de manera activa (2).

Entre las herramientas que contiene la Web 2.0 se encuentran los sitios web interactivos, blog, wikis,
plataformas educativas, redes sociales y otras aplicaciones, que permiten establecer una interrelacion

entre grupos que suelen interesarles temas comunes. Incorporar estas herramientas en los procesos

1 Director del Grupo de Investigacién "Didactica y Multimedia”, vinculado al Departamento de Pedagogia Aplicada de la
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formativos ha tenido un gran impacto, puesto que propicia que los estudiantes puedan interactuar y

aprender en conjunto.

Las tecnologias de la Web 2.0 son un medio que en los ultimos afios han marcado una nueva forma de
llevar los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de las TIC, especialmente los relacionados con el

aprendizaje electronico (e-learning).

El e-learning posee diversas definiciones, pero no todas estan bajo un mismo enfoque, algunas estan
enmarcadas a cualquier proceso relacionado con la educacion y las tecnologias, mientras que otras
presentan mas alcance y estan relacionadas con internet (3). Entre estos conceptos se destaca por su
definicion, “La capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnologicas, posibilita y flexibiliza
el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades,
necesidades y disponibilidades de cada discente, ademas de garantizar ambientes de aprendizaje
colaborativos mediante el uso de herramientas de comunicaciéon sincrona y asincrona, potenciando en

suma el proceso de gestion basado en competencias” (4).

Las demandas educativas actuales han generado un aumento en la creacion de contenidos educativos
digitales. Con el propésito de garantizar la interoperabilidad, durabilidad y reusabilidad de estos recursos,
surgen bibliotecas digitales especializadas en recursos educativos. Estas bibliotecas son conocidas como
Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA).

Un ROA es “un almacén de recursos educativos digitales que son accesibles a través de una red de
comunicaciones y sin que sea necesario un conocimiento previo de la organizaciéon o la estructura de
dicho almacén, la cual ademas de contener los componentes recopilados, contempla un almacenamiento
de metadatos que aporten informacién sobre dichos componentes y que son el elemento principal que
permite la recuperacion de los objetos” (5).

Con el objetivo de mejorar el funcionamiento de los ROA, teniendo como punto de partida el trabajo en
equipo, surge la tendencia de integrar a estos almacenes de Objetos de Aprendizaje (OA) herramientas
colaborativas. Lo anterior permite crear un ambiente que propicia la generacién de conocimiento y acceso
a ciertos servicios que facilitan la comunicacion y el trabajo de los usuarios conjuntamente, sin importar

gue estén reunidos en un mismo lugar fisico.
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La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) aplica un modelo de formacion centrado en el
aprendizaje, donde el estudiante participa activamente y se apropia de conocimientos, habilidades y
capacidades en comunicacion con otros sujetos, orientado por el profesor/tutor en un proceso de
socializacion que favorece la formacion de valores y facilita la preparacion de los estudiantes mediante la
actividad productiva y la preparacion centrada en la docencia , beneficiando asi la vinculacion estudio-

produccion.

Entre las herramientas utilizadas por la Universidad, que favorecen el proceso de ensefianza-aprendizaje
se encuentra el Repositorio de Objetos de Aprendizaje (RHODA), que tiene como objetivo principal,
apoyar a la comunidad universitaria en la gestion de recursos didacticos mediante la utilizacion de la

tecnologia de los Objetos de Aprendizaje.

La version actual del repositorio cuenta con un foro y un sistema de mensajeria. Estas herramientas
apoyan la orientacion de usuarios para realizar determinados procesos y acciones, facilitando asi la
comunicacion entre estos. A pesar de que estos espacios colaborativos convierten al RHODA en un sitio
mas interactivo, hay que sefialar que tiene un nivel muy bajo de utilizacién de las herramientas que se
rigen por la filosofia de la Web 2.0, pues no presenta un mecanismo que permita a los autores que mas se
destacan en la redaccion cientifica, expresar sus experiencias e ideas relacionadas con los OA, a traves
de articulos de forma libre y personal, ni permite a los usuarios generar debates, opiniones, soluciones y

problemas de una temética determinada.

El repositorio tampoco presenta un recurso que sea Util para el desarrollo de proyectos de investigacion,
que ofrezca informacion detallada sobre las aportaciones individuales de cada autor dentro de su grupo de
trabajo, permitiendo asi, que logren integrarse y comunicarse con otros usuarios. Desde la perspectiva del
aprendizaje de los estudiantes, no permite que los alumnos redacten, escriban y reconstruyan la
informacion de un determinado tépico. El foro existente es muy basico, pues no cuenta con
funcionalidades avanzadas para su administracion, los temas se crean de forma manual, y no existe una

clara relacion de estos con las colecciones y objetos de aprendizaje que se almacenan en el repositorio.

Sobre la base de lo expresado anteriormente y con el fin de potenciar el trabajo colaborativo, se plantea

como problema aresolver: ¢ Como contribuir a elevar la interaccion entre los usuarios de RHODA?

Para dar cumplimiento al problema se define como objetivo general: Desarrollar un entorno colaborativo



Introduccién

gue contribuya a elevar las actividades de interaccion entre los usuarios de RHODA. La parte de la ciencia
gue es objeto de estudio son los procesos de integracion de herramientas colaborativas en entornos e-
learning. EI campo de accion de los estudios que se presentan, es la integracion de herramientas
colaborativas en Repositorios de Objetos de Aprendizaje.

El objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos especificos:
e Elaborar el marco tedrico conceptual del entorno colaborativo.
e Desarrollar los artefactos correspondientes al andlisis y disefio del entorno colaborativo para
RHODA 2.3.
¢ Implementar el entorno colaborativo para RHODA 2.3.

e Realizar pruebas del sistema en el entorno colaborativo de RHODA 2.3.

Se plantea como idea a defender que con el desarrollo de un entorno colaborativo se contribuira a elevar
las actividades de interaccién entre los usuarios de RHODA.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se trazaron las siguientes tareas de investigacion:

¢ Reuvision bibliografica para generar el marco teérico conceptual del entorno colaborativo.
e Estudio de entornos que utilizan herramientas colaborativas.

e Estudio de las herramientas y tecnologias para el desarrollo de la solucion propuesta.

¢ Levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales de la propuesta a desarrollar.

e Andlisis y disefio de los artefactos de los flujos de trabajo definidos por RUP, segun los
requerimientos identificados.

¢ Implementacion del entorno colaborativo.
e Realizacion de pruebas para validar el funcionamiento del entorno colaborativo.

Para dar cumplimiento a estas tareas de investigacion se utilizaron los siguientes métodos tedricos: el
Analitico-Sintético el cual se empled para el andlisis de la teoria, documentacion y demas antecedentes

relacionados con el objeto de estudio, permitiendo concluir las caracteristicas principales que debe tener
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el entorno colaborativo, asi como las herramientas y tecnologias Optimas para su desarrollo. Otro de los
meétodos que se empled fue el Historico-Logico para estudiar la evolucion del e-learning, los diferentes
ROA existentes, asi como sus caracteristicas y ventajas. Ademas para el estudio de las diferentes
herramientas colaborativas. Lo anterior permiti6 comprender mejor el funcionamiento de la herramienta

RHODAy realizar una buena captura de requisitos.

La presente investigacion cuenta con tres capitulos, los cuales muestran la distribucion de los contenidos

de la solucién propuesta. Estos estan estructurados de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica: se abordan de forma general elementos tedricos significativos
relacionados con el e-learning, el repositorio RHODA y sus actividades colaborativas. Se analiza la
utilizacion de herramientas colaborativas en sistemas similares. Se profundiza en aspectos sobre la Web
2.0 y RHODA en su version actual. Ademas se analizan las tecnologias, herramientas, metodologias y

lenguajes de modelado e implementacion a utilizar para desarrollar el entorno colaborativo.

Capitulo 2: Analisis y Disefio: se identifican los requisitos funcionales y no funcionales, asi como los
casos de uso, los conceptos del modelo de dominio. Se representan los diagramas de clases del andlisis,

de colaboracién y de disefio web.

Capitulo 3: Implementacién y Prueba: se realiza una descripcion de todos los elementos que se
tuvieron en cuenta durante la implementacion del Entorno Colaborativo para el Repositorio de Objetos de
Aprendizaje (RHODA 2.3). Se muestran también los métodos de prueba aplicados al sistema y el disefio
de casos de pruebas correspondientes a cada caso de uso.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica
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Actualmente los Repositorios de Objetos de Aprendizaje ROA han tenido una significativa demanda ya
gue brindan a los usuarios acceso a diversa cantidad formacion. Estos constituyen un instrumento en la
socializacion de la informacién. Con el propésito de mejorar su funcionamiento, existe la tendencia de
potenciar el trabajo colaborativo en ellos. La Web 2.0 constituye en elemento de apoyo a estos entornos.
En el presente capitulo se realiza un analisis de los principales conceptos relacionados con el objeto de
estudio. Ademas se maneja informacion sobre elementos importantes de los ROA, asi como las
actividades colaborativas que se realizan en los mismos. Ademas un analisis de las diferentes tecnologias
y herramientas que se emplearon para el desarrollo del tema de investigacion.

1.1 Web 2.0

La Web 2.0 esta vinculada a la interaccion que se logra a partir de las diferentes aplicaciones en la web,
para facilitar y permitir que los usuarios interactlien unos con otros, o cambiar el contenido dentro del sitio
web, es decir tengan el control de sus datos. Asi, se puede entender por el término de Web 2.0, como
"todas aquellas utilidades y servicios de Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede ser
modificada por los usuarios del servicio, ya sea en su contenido (afiadiendo, cambiando o borrando
informacion o asociando datos a la informacién existente), bien en la forma de presentarlos o en contenido

y forma simultaneamente" (6).

1.1.1 Importancia de la Web 2.0

Actualmente utilizar la Web 2.0, permite a los usuarios compartir, cooperar, colaborar y participar, en la
concepcion del conocimiento a través de la investigacion tanto individual como en grupos. También
permite que el estudiante genere capacidades en el campo tecnoldgico e informatico, nuevo requerimiento
gue se exige actualmente a un profesional. Esta herramienta contiene espacios virtuales de investigacion
que permite la interrelacion e interaccion del estudiante con las diferentes materias educativas para la
generacion del conocimiento. Ademés no importa cuan lejos se encuentren los usuarios, con las

facilidades que brinda, entre estas se encuentra: aprender a distancia, crear ritmos de aprendizajes tanto
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colectivos como individuales, se evidencia que el usuario no esta solo para buscar y recibir informacion,
sino también para exponerla, construirlay pensarla (7).

1.1.2 Ventajas y desventajas de la Web 2.0

Una de las razones por lo que las personas utilizan la llamada Web 2.0, es porque ven favorable tener
acceso a una educacion sin importar las distancias geograficas. También porque presenta herramientas
que son faciles de usar y apenas se requiere tiempo de aprendizaje. Su utilizacion es ventajosa, pues abre
nuevos espacios de comunicacion entre profesores, alumnos y familias. También aumenta las
capacidades sociales y de colaboracién humana y fomenta el aprendizaje constructivista® y el
autoaprendizaje. Otros aspectos significativos de la Web 2.0 es que constituye un buen método para la

realizacion de trabajos de creacion, indagacion y desarrollo de la capacidad de comunicar (8).

A pesar de todo lo que nos ofrece esta herramienta, posee ademas algunas desventajas como son: ante
la falta de comunicacion entre el profesor y los alumnos, genera desconfianza, sobre todo en el proceso
de evaluacion del aprendizaje del alumno; produce el aislamiento, eliminando la interaccion social fisica;
puede convertirse en un arma de doble filo, esto se evidencia cuando no se guia correctamente y no se
mantiene un control estricto en su uso; también el colaboracionismo abierto implica en algunos casos,
poca profesionalidad y puede conducir a muy bajos niveles de calidad en los contenidos de muchos sitios
y cuando los archivos se dejan guardados en el servidor de la institucion y/o empresa que ofrecen
herramientas ofimaticas®, quedando vulnerables a los usuarios (8).

1.1.3 Resultados educativos por el uso de laWeb 2.0

Hoy dia la Web 2.0 es muy utilizada en el contexto de la educacion, pues permite que los estudiantes
adquieran conocimiento, destreza y actitudes, como resultado de la interacciéon en grupos. A continuacion

se mencionan algunos resultados educativos dado su uso (9).

e Permite: buscar, crear, compartir e interactuar en linea.

* Conocimiento adquirido por el estudiante a partir de sus experiencias, creencias o ideas que usan para interpretar eventos y
objetos.

3 Conjunto de técnicas, aplicaciones y herramientas informaticas que se utilizan en funciones de oficina para optimizar,
automatizar y mejorar los procedimientos o tareas relacionadas.
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o Constituye un espacio social horizontal y rico en fuentes de informacion que implica nuevos roles
para profesores y alumnos orientados al trabajo autbnomo y colaborativo, critico y creativo, la
expresion personal, investigar y compartir recursos, crear conocimiento y aprender.

e Sus fuentes de informacion (aunque no todas fiables) y canales de comunicacion facilitan un
aprendizaje mas autbnomo y permiten una mayor participacion en las actividades grupales, que
suele aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes.

e Con sus aplicaciones de edicion, profesores y estudiantes pueden elaborar facilmente materiales
de manera individual o grupal, compartirlos y someterlos a los comentarios de los lectores.

e Proporciona espacios en linea para el almacenamiento, clasificacion y publicacion/difusion de
contenidos textuales y audiovisuales, a los que luego todos podran acceder.

o Facilita la realizacién de nuevas actividades de aprendizaje y de evaluacion y la creacion de redes
de aprendizaje.

e Se desarrollan y mejoran las competencias digitales, desde la blsqueda y seleccion de
informacion y su proceso para convertirla en conocimiento, hasta su publicacion y transmision por
diversos soportes.

e Proporciona entornos para el desarrollo de redes de centros y profesores donde puedan reflexionar

sobre los temas educativos, ayudarse, elaborar y compartir recursos.

Todos los resultados educativos mencionados anteriormente con el apoyo de la Web 2.0 es lo que se
desea lograr al implementar la propuesta de soluciébn con el objetivo de facilitar las actividades
colaborativas de los usuarios.

Las herramientas de la Web 2.0 apoyan a los procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente los
relacionados con el e-learning. A continuacién se exponen algunas definiciones de este importante

proceso, el cual permite el autoaprendizaje sin importar distancias geogréficas.

1.2 ¢Qué es el e-learning?

La web se ha convertido en el sitio ideal para desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje no
presenciales, lo que ha dado lugar al proceso conocido como e-learning. La variedad de este concepto

viene dado a que diferentes autores hacen uso de él de acuerdo a su ambito de aplicacion.
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Existen varias definiciones de este concepto que estan muy vinculadas a cualquier proceso relacionado
con la educacion y las tecnologias, un ejemplo se observa en la definicién que realiza la American Society
of Training and Development que lo precisa como “término que cubre un amplio grupo de aplicaciones y
procesos, tales como aprendizaje basado en Web, aprendizaje basado en computadora, aulas virtuales y
colaboracion digital. Incluye entrega de contenidos via Internet, intranet/extranet, audio vy
videograbaciones, transmisiones satelitales, TV interactiva, CD-ROM y mas”. (3)

Las que a continuacion se exponen son catalogadas por tener mas alcance. Estan enmarcadas
principalmente con Internet, segun Rosenberg (2001) se define como:

. el uso de tecnologias Internet para la entrega de un amplio rango de soluciones que mejoran el

conocimiento y el rendimiento. Esta basado en tres criterios fundamentales:

1. El e-Learning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser instantdneamente actualizado,
almacenado, recuperado, distribuido y permite compartir instruccion o informacion.

2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores utilizando tecnologia
estandar de Internet.

3. Se enfoca en la vision mas amplia del aprendizaje que va mas alla de los paradigmas

tradicionales de capacitacion® (3).

También Adolfo Rodriguez en el 2011, lo define como:

“una idea de aprendizaje a través de conexiones digitales y colaboracion entre iguales, facilitado gracias a
las tecnologias tipo Web 2.0. Los usuarios /alumnado tienen ahora la capacidad de buscar, crear y
colaborar, con el objetivo de completar una serie de necesidades para obtener o aprender nueva

informacioén’”. (10)

Los autores Garcia Pefalvo y Francisco José en el 2005 definen este concepto como:

“La capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el acceso y
el tiempo en el proceso de ensefanza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades, necesidades y
disponibilidades de cada discente, ademas de garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos
mediante el uso de herramientas de comunicacion sincrona y asincrona, potenciando en suma el proceso

de gestiéon basado en competencias” (4).
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Después de analizar los diferentes conceptos del e-learning, se utilizara en esta investigacion la ultima
definicibn mencionada pues aborda elementos que garantizan ambientes de aprendizaje colaborativo, de

forma sincrona y asincrona.

Con la aparicion del e-learning comienza a entrar en acciébn una herramienta con caracteristicas
peculiares para gestionar los contenidos educativos. A esta importante herramienta se le denomina
Repositorio de Objetos de Aprendizaje ROA, cuya principal funcion esta en resguardar recursos, hacerlos
disponibles y compartirlos con otras aplicaciones.

1.3 Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA)

Actualmente las demandas educativas han crecido gradualmente, evolucionando asi la creacion de los
contenidos educativos, estos se han convertido en recursos con atributos especificos para su interaccion
en un entorno e-learning, facil de localizar, utilizar, almacenar, compartir y reutilizar, a estos contenidos se
les denomina Objetos de Aprendizaje OA (3).

En este concepto, se define que pueden ser reutilizados en entornos e-learning, por lo que tienen que
tener un lugar donde puedan almacenarse, para facilitar posteriormente su mantenimiento, localizacion y
gue pueda ser compartido con otros sistemas. Existe un tipo de almacén que se encarga de recolectarlos

y gestionarlos, recibe el nombre de ROA.

A continuacion se presentan diferentes definiciones de los ROA donde se refleja que los criterios de los
autores no difieren mucho:

“Un ROA es una coleccion de OA que tienen informacion (metadatos) detallada que es accesible via
Internet. Ademas de alojar los OA los ROA pueden almacenar las ubicaciones de aquellos objetos

almacenados en otros sitios, tanto en linea como en ubicaciones locales” (11).

“Un repositorio de objetos de aprendizaje es un sistema software que almacena recursos educativos y sus
metadatos (0 solamente estos Ultimos), y que proporciona algun tipo de interfaz de busqueda de los

mismos, bien para interacciéon con humanos o con otros sistemas software” (12).

“un repositorio de objetos de aprendizaje, es un almacén de recursos educativos digitales que son
accesibles a través de una red de comunicaciones y sin que sea necesario un conocimiento previo de la

organizacion o la estructura de dicho almacén, la cual ademés de contener los com ponentes recopilados,
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contempla un almacenamiento de metadatos que aporten informacion sobre dichos componentes y que
son el elemento principal que permite la recuperacion de los objetos” (5).

1.3.1 Funciones de los ROA

Los ROA deben poseer un conjunto de funciones que le permitan tener a los OA en un ambiente seguro.
Aprendizaje Distribuido Avanzado (ADL?, por sus siglas en inglés) fue creado con la intencién de
modernizar la formacién y capacitacion a través del uso de las TIC y proveer acceso a la educacion y
capacitacion, adaptandose a las necesidades individuales en cualquier momento y cualquier lugar. Este
organismo desarrolla estandares, herramientas y contenidos de aprendizaje para asegurar el aprendiz aje
del futuro (13).

ADL, define un grupo de funciones que deben tener los repositorios (14):

e Buscar/encontrar. Es la habilidad para localizar un objeto de aprendizaje apropiado. Esto incluye la
habilidad para su despliegue.

e Pedir. Un objeto de aprendizaje que ha sido localizado.

¢ Recuperar. Recibir un objeto de aprendizaje que ha sido pedido.

e Enviar. Entregar a un repositorio un objeto de aprendizaje para ser almacenado.

e Almacenar. Poner dentro de un registro de datos un objeto, con un identificador Unico que le
permita ser localizado.

e Colectar. Obtener metadatos de los objetos de otros repositorios por busquedas federadas.

e Publicar. Proveer metadatos a otros repositorios.

Otros autores enriguecen esta lista de funciones, quienes opinan que ademas deben tener una serie de
beneficios para los investigadores, instituciones y la sociedad en general. Estas funciones son: crear y
compartir conocimiento, servir de plataforma de almacenamiento e intercambio comun de la informacién
producida en la institucién en todas las ramas del conocimiento, recoger y preservar toda la produccion
cientifica, académica y corporativa de las instituciones, facilitar el acceso al contenido del repositorio
desde las diferentes plataformas de ensefianza existentes. Ademas debe brindar a los estudiantes
herramientas e instrumentos que necesiten para el aprendizaje, estudio e investigacion. Otros aspectos

* http:/www.adl-ilce.org.mx/
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significativos es que debe facilitar el acceso a la informacion cientifica, incrementar su audiencia y el
impacto de los trabajos que se desarrollan (15).

1.3.2 Ventajas de los ROA

Las ventajas mas significativas que comparten la mayoria de los repositorios, son las siguientes (16):

e Ayudan a la instituciébn a desarrollar un enfoque coherente y coordinado para la captura,
identificacion, almacenamiento, conservacion y recuperacion de sus contenidos digitales.

e Un tratamiento gestionado de estos contenidos aumenta las oportunidades para un uso mas
efectivo de los resultados de la actividad de la institucion y estimula la colaboracion entre las
diferentes disciplinas y unidades.

e La posibilidad que ofrecen estos repositorios de reutilizar los contenidos abre un amplio horizonte
de aplicaciones, por ejemplo en el ambito de los objetos de aprendizaje.

e Facilita un acceso centralizado a la informacioén, tanto a los usuarios internos como externos.

Con la creacion de los ROA, cada vez son mas las instituciones que presentan uno que permite la
organizacion, preservacion y difusion de la informacion que muestran. A continuacion se mencionan
importantes proyectos a nivel internacional que constituyen una referencia obligatoria para el desarrollo de
los repositorios.

1.4 Sistemas similares

Los ROA, con el avance de las tecnologias se han convertido en medios esenciales para la comunicacion
académica. Como tendencia actual, se integran herramientas colaborativas a los repositorios, para

mejorar su funcionamiento. A continuacion se exponen caracteristicas que destacan de algunos de ellos.

Merlot®
Es un repositorio centralizado, que contiene solo los metadatos. Es independiente y funciona como un
portal de OA. Provee blUsquedas y otros servicios como personalizacion, importacion y exportacion de

objetos. Cualquier usuario puede tener acceso a todos los objetos contenidos en MERLOT Yy solo los
miembros contribuyen agregando objetos.

° http://www.merlot.org/merlotiindex.htm
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Es un repositorio libre y gratuito para su uso en linea, disefiado principalmente para estudiantes de
educacion superior. Presenta un sistema de sindicacion RSS, permite a los usuarios ser notificados de la
actualizacion de materiales y miembros nuevos. Dicho sistema solo es accedido por usuarios registrados,

debido a que se necesitan sus datos para enviar las notificaciones a la persona correspondiente.

MERLOT permite el intercambio de informacion a través de espacios de discusion como el foro “voces del
foro”. El portal pedagogico de MERLOT?®, esta disefiado para ensefiar a aprender sobre la variedad de

estrategias de ensefianza y temas que permiten a los profesores ser mejores profesionales.

Otra de las funcionalidades que presenta es el generador de contenido, esta herramienta permite que
estudiantes, profesores y las comunidades puedan crear recursos educativos abiertos y sus propios sitios
web. También tiene una revista académica que sirve para intercambiar las investigaciones docentes sobre
el uso de las tecnologias (17).

Agrega’

Es un proyecto de software desarrollado por Red.es®, que tiene como objetivo facilitar a la comunidad
educativa una herramienta Util para integrar las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en el
aula. Este proyecto permite al usuario acceder a cualquier contenido, desde cualquier lugar, con la
utilizacién de distintos criterios de busqueda.

La creacion de los recursos esta limitada a las capacidades que permite el estandar SCORM 2004 con
catalogacion LOM-ES. También permite que los recursos se puedan visualizar y descargar, en formato
HTML, IMS CP, SCORM 1.2 y SCORM 2004. Los recursos al estar bajo la licencia Creative Commons

BY-NC-SA, pueden ser utilizados y modificados libremente.

El repositorio Agrega presenta un blog como herramienta colaborativa, que es utilizado en la publicacion
de articulos y datos de interés para que los usuarios se mantengan actualizados, ademas puede acceder

cualquier persona sin necesidad de registrarse e incluso realizar comentarios sobre lo publicado. Presenta

6 http://pedagogy.merlot.org/

7 http:/lImww.proyectoagrega.es

8 Red.es es una Entidad Publica Empresarial adscrita al Ministerio de Industria, Turismo y Comercio a través de la Secretaria d e
Estado de Telecomunicacionesy parala Sociedad de la Informacién que tiene, con caracter general, legalmente encomendadas
una serie de funciones con el objeto de contribuir al fomento y desarrollo de la sociedad de la informacién en Espafia.
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también un sistema de sindicacion de contenidos RSS de manera tal que los usuarios registrados reciban

notificaciones sobre actualizaciones realizadas en el repositorio sin la necesidad de autenticarse.
Aproa’

Aproa es una plataforma de trabajo que proporciona al profesor varias herramientas para la creacion de
contenidos digitales con formato de OA estandarizados (SCORM). Esta herramienta se conecta

autométicamente con un repositorio, donde se van almacenando los OA.

Cada OA ofrece al estudiante cuatro secciones, una de motivacion, una de contenidos, una de aplicacion
del conocimiento y un test de autoevaluacién. Con esto se logra motivar a los profesores a que construyan
contenidos atractivos, para que los estudiantes desarrollen capacidades de autoaprendizaje y que se cree

un ambiente de colaboracion entre profesores de una misma escuela o diferentes escuelas.

El repositorio Aproa contiene espacios y herramientas donde los usuarios pueden interactuar de manera
colaborativa, como: Redes de Aprendizaje, Foros, Chat y proyectos colaborativos. Lo anterior permite que
el repositorio sea una potente herramienta para mejorar la calidad y la equidad de la educacién en todos

sSus niveles.

OER Africa'®

Es una iniciativa innovadora establecida por el Instituto Sudafricano de Educacion a Distancia (Saide).
Pretende desempefiar un papel preponderante en el desarrollo y uso de los recursos educativos abiertos
(OER), teniendo en cuenta a todos los sectores de la educacion en el continente africano. Ademas tiene
como mision lograr el establecimiento de redes dinamicas de los profesionales africanos mediante la
conexion de ideas afines a educadores, maestros, profesores universitarios y formadores. Todo esto
permitira desarrollar, compartir y adaptar OER a fin de satisfacer las necesidades educativas de las
sociedades africanas mediante la creacion y el mantenimiento de las redes humanas de la colaboracion
(18).

Dicho repositorio presenta un blog que es utilizado en la publicacién de articulos, los que pueden ser
comentados por cualquier usuario una vez que este se haya registrado. Presenta también un sistema de

y http://mww.colombiaaprende.edu.co/html/mediateca/1607/article-192197.html
9 http://web.knust.edu.gh/oer/pages/
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sindicacion de contenidos RSS. Ademés contiene un foro en el cual solamente se pueden crear temas o
realizar comentarios de alguno que ha sido creado con anterioridad siempre y cuando el usuario se haya

registrado en el repositorio.

Este repositorio presenta vinculos a comunidades que se encargan de crear contenidos educativos con el
propoésito de apoyar el desarrollo y la produccion de materiales educativos. Estas comunidades son:
WikiEducator, destinada a colaborar en el desarrollo de contenidos gratuitos para e-learning, planificar
proyectos educativos relacionados con el desarrollo de contenidos gratuitos y trabajar en la creacion de
recursos educativos abiertos (REA). También Curriki es una comunidad de educadores, estudiantes y

expertos comprometidos que trabajan para crear materiales de calidad que beneficien a los maestros.

El estudio realizado a estos repositorios, demostré que son proyectos que estan enfocados al aprendizaje
de las comunidades universitarias, poniendo a su disposicién recursos digitales para su preparacion. Se
evidencia también que incorporan herramientas colaborativas, para mejorar en cuanto a Ssu
funcionamiento y para que los estudiantes estén actualizados sobre los contenidos educativos que se

exponen.

Ademas de los repositorios, existen instituciones que se pueden tomar como referencia, ya que tienen
experiencia con el uso de las herramientas colaborativas. A continuacién se mencionan algunas de estos

entornos educacionales.

1.5 Entornos educacionales donde se evidencia la utilizacion de las herramientas

colaborativas

Las herramientas de la Web 2.0 al ser integradas en los entornos virtuales de aprendizaje hacen mas facil
la creacion, administracion y uso de los cursos en linea. También permiten que los entornos sean mas

accesibles y generan espacios de trabajo colaborativo.

Dentro de la plataforma virtual de contenidos que dispone la Universidad de Burgos, Espafa, se ha
integrado un nuevo recurso para mejorar las posibilidades de interaccion, participacion y trabajo en grupo:
El Blog-Wiki, con el que los alumnos miembros de la comunidad, previamente creada por el profesor,
pueden crear entradas, aportar opiniones, informaciones, consultas, videos y enlaces a otros recursos de
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Internet. Ademas con esta herramienta el resto de los miembros también pueden ver, modificar, responder

o completar esa informacion, facilitando el trabajo en comuan de todo el grupo (19).

En la plataforma virtual de la Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL), Ecuador, se tiene como
requisito para los estudiantes de modalidad a distancia que realicen por lo menos un foro por bimestre, el
cual es propuesto por el profesor de la asignatura; este foro tiene un periodo en el cual puede participar el
estudiante, dicha participacion debe aportar a la retroalimentacion del tema propuesto. El profesor cumple
con la funcion de moderar dicho foro (20).

La asignatura de Documentacion Informativa dirigida a los alumnos de Publicidad y Relaciones Publicas
en la Universidad de Malaga (UMA), Espafia, se imparte en un campus virtual basado en la plataforma
web Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning Enviroment), un entorno virtual de aprendizaje
que permite la interaccion y la comunicacion entre el profesor, el alumno y los contenidos, a traves de
diversas herramientas de comunicaciéon asincrénicas y sincronicas, como foros, chats, wikis, correo
electronico y tablén de anuncios. El entorno Moodle, ha permitido utilizar herramientas de comunicacion

para facilitar la interaccion entre los alumnos para desarrollar sus actividades (21).

La Universidad de Pamplona, Colombia, dispone de un campus virtual colaborativo, que agrupa
herramientas colaborativas sincronas y asincronas. Estas herramientas favorecen la interaccion y
comunicacion entre los miembros, aumentando asi, el rendimiento laboral de la institucion. Este campus

alberga tres tipos de herramientas, estas son: las comunicativas, las de apoyo y enlaces de interés (22).

Estas instituciones ven favorables las ventajas que les ofrecen estas herramientas, pues las utilizan para
gestionar las actividades colaborativas que se realizan en el centro. Sin duda el aprendizaje colaborativo y
el uso de redes de aprendizaje se han convertido en la via fundamental para la autoformacion.

El estudio realizado a los distintos repositorios y las distintas instituciones en epigrafes anteriores, sirvié
para conocer que la utilizacion de las herramientas que se rigen por los principios de la Web 2.0,

favorecen la interaccion y colaboracién de los usuarios que utilizan estos entornos.

En RHODA se pretenden incorporar herramientas que permitan fortalecer el proceso ensefianza-
aprendizaje y faciliten la comunicacion entre los usuarios. A continuacién se mencionaran datos de interés

con respecto a este repositorio.
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1.6 RHODA

En el Centro Tecnologias para la Formacion (FORTES) del Departamento de Produccion de Herramientas
Educativas de la Universidad de las Ciencias Informaticas, se desarroll6 RHODA, el cual fue
personalizado e implantado en la misma. Este repositorio es el encargado de almacenar una coleccién de

OA con vistas a la formacion educativa, dando a profesores y alumnos un mayor acceso al conocimiento.

1.6.1 Actividades colaborativas en el RHODA

Las actividades colaborativas tienen como objetivo, lograr un ambiente de trabajo mutuo que permita
perfeccionar los productos de trabajos almacenados en el repositorio, es decir perfeccionar los OA.
Ademas de permitir que las personas interactien unas con otras en la formacion del conocimiento
colectivo, con un objetivo social concreto devenido en perfeccionar para que a otros llegue la informacion

de una forma mas elaborada.

El médulo Foros, mensajeria y notificaciones (FMN) de RHODA, garantiza el trabajo colaborativo a
través de espacios de discusion, debate y opinién acerca de uno o varios temas, generalmente coordinado

por un moderador, que suceden en tiempos asincronicos.

Como fruto de un trabajo de diploma en el 2012, en el repositorio se desarrollaron funcionalidades como:
las sugerencias a los autores de los recursos educativos, denuncias para detectar errores en los
contenidos, comentarios con mayor interaccion por parte de los usuarios, estadisticas, recomendaciones y
conexiéon con redes sociales. También cuenta con un médulo que asegura la comunicacion interna entre
los usuarios del sistema a partir de la mensajeria interna y finalmente mantiene informado a los usuarios
en cuanto a las acciones de interés mediante las notificaciones que se le realizan al mismo en funcion de
sus preferencias en cuanto a estas. Lo anterior garantiza el trabajo colaborativo a través de espacios de

discusion, debate y opinién acerca de uno o varios temas.

En el afio 2012 se realizé en el proyecto RHODA una investigacion sobre Andlisis y Disefio del Médulo de
Herramientas para el Trabajo Colaborativo en RHODA del autor Miguel Angel Tamayo en el que realizo el
andlisis y disefio de la integracion de tres herramientas, sin embargo este trabajo no incluia en su alcance
un conjunto de requerimientos técnicos (no profundizé en el estudio de estas herramientas) necesarios
para resolver el problema de investigaciéon. En un estudio posterior se determinaron aspectos técnicos que

permitieron rechazar esa propuesta de solucién, por lo que se hace necesario realizar un trabajo mas
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profundo sobre el tema con el planteamiento de una alternativa diferente a la de la investigacion anterior,
en ese sentido se encamina la presente investigacion que pretende integrar un entorno colaborativo al

RHODA que facilite la comunicacion e interaccion entre sus usuarios.

En epigrafes anteriores se realizé un estudio de diferentes entornos educacionales donde se evidencia
que la utilizacién de herramientas colaborativas permite fortalecer a los entornos virtuales en cuanto a
rendimiento laboral y los convierten en potentes herramientas para mejorar la calidad de la educacion. A

continuacién se mencionan caracteristicas de las herramientas que mas se utilizan en estos entornos.

1.7 Herramientas colaborativas que mas se utilizaron en los entornos
educacionales.

La Web 2.0 representa el gran avance de la tecnologia web, pues ha permitido que el uso de internet sea
mas creativo e interactivo socialmente. Esta web social presenta herramientas que permiten crear redes
de interaccion y comunicacién en linea, creandose asi un nuevo paradigma sobre el uso de Internet. Este
cambio propicié que los estudiantes pudieran interactuar y aprender en conjunto, generandose asi el

desarrollo de nuevas capacidades.

En los sistemas similares a RHODA, las herramientas utilizadas en el formato de entornos colaborativos
son: el foro, la wiki y el blog. Integrar estas herramientas a los repositorios, permiten al usuario crear y
compartir contenidos, logrando asi un impacto considerable en cuanto a las habilidades educativas (23). A
continuacién se expondran algunas caracteristicas de estas herramientas.

Blog

Los blogs o bitacoras son péaginas web donde se permiten crear, editar y publicar de manera facil articulos
0 post en orden cronoldgico y suelen contener ademas una lista de enlaces a otros sitios web de interés
del autor (19). De este modo los blog ayudan a desarrollar el andlisis y la reflexion en el ambito educativo,
permitiendo que los estudiantes puedan compartir sus experiencias y conocimientos.

Conocidos también como weblogs, presentan una serie de aspectos de la evaluaciéon formativa y continua

los cuales se mencionan a continuacion (24):

e Laredaccion y la calidad de la escritura hipertextual (enlaces). Capacidad de creacion de enlaces,

forma de redactar y hacer comentarios.

18



Capitulo 1: Fundamentaciéon Tedrica

e El nivel de andlisis y critica del tema tratado. Uno de los elementos que es necesario evaluar es el
grado de conciencia critica de la ciencia y de los hechos, asi como la capacidad de transformar la
informacion y el dato en conocimiento.

e La capacidad del alumno de trabajar en grupo y desarrollar estrategias colaborativas.

e Lacapacidad y calidad de “postear” o poner articulos en la Red.

e Lamanera de exponer las ideas en el articulo.

e La capacidad de implementar plugins o afiadidos (tagclouds, ultimos comentarios).

Wikis

Durante su formacién, cada estudiante debe adquirir la capacidad de trabajar en equipo. Una de las
facilidades que ofrece la Web 2.0 es la utilizacién de un entorno wiki. La wiki es un espacio web
colaborativo donde los usuarios pueden crear, editar y modificar el contenido de una pagina web, de forma
interactiva, facil y rapida. Es un sistema de catalogacion de contenidos y documentacion que facilita la
escritura colaborativa (19).

Las ventajas que ofrece son (25) :

e EIl trabajo resultante es potencialmente accesible para cualquier persona que disponga de
conexion a Internet.

e Es un entorno vivo, susceptible de crecer e incorporar nuevas ideas y colaboradores.

e Es posible hacer un seguimiento mediante la gestion de versiones, de las aportaciones de los
diferentes miembros del equipo, lo que puede ser de gran ayuda a la hora de evaluar el esfuerzo
individual.

e Permite abrir canales de discusion paralelos donde queden reflejadas las opiniones de profesores
u otros alumnos no pertenecientes al equipo de trabajo.

e Eltrabajo se archiva adecuadamente y no queda olvidado en alguna cajonera.

Foros

Un foro de discusidn es un area web dindmica que permite que distintas personas se comuniguen. Por lo

general, se compone de diferentes temas de discusion, cada uno relacionado con un area de debate
diferente. El primer mensaje en un proceso establece el tema de discusion y los mensajes que siguen lo

19



Capitulo 1: Fundamentaciéon Tedrica

continlan. Son muy utilizados para desarrollar el trabajo colaborativo ya que ofrecen un espacio para

interactuar con otras personas e intercambiar informacion de determinado articulo.

Los articulos tienen tres tipos de clasificacion, se encuentran los "postings", estos son los que solicitan
informacién o generan una discusion, el otro es "replies", son las respuestas de los anteriores que a su

vez también pueden ser respondidos. Cuando se desarrolla un "posting” y una serie de "replies” estamos
en presencia de un "thread" (un debate o hilo de discusion) (26).

Estas nuevas aplicaciones web interactivas en los dltimos afios han influenciado a las personas para que
tengan intereses comunes para formar relaciones en la red, logrando que se creen entornos encaminados
hacia el aprendizaje y la generaciéon del conocimiento. Para su integracion en los diferentes espacios
educacionales se necesita diferentes herramientas de administracion. En el epigrafe siguiente se realiza
un estudio de distintas herramientas para administrar herramientas colaborativas con el fin de determinar
con mayor facilidad la herramienta a seleccionar para personalizar el foro, la wiki y el blog que se desea
integrar a RHODA.

1.7.1 Sistemas para la administracion de foros, wikis y blogs

Lifetype es una plataforma de cédigo abierto que resulta ideal para crear varios blogs y usuarios con una
sola instalacion. Esta escrita en PHP y usa MySQL para la base de datos. La administracion y subida de
imagenes y archivos, busqueda integrada, uso de URL amigables con soporte para subdominios y una
area de administracion de facil uso son algunas de las caracteristicas destacables de Lifetype (27).

WordPress'!, esta herramienta se utiliza para crear y gestionar un blog de un centro o proyecto educativo.
Permite que se publiquen los contenidos de una forma facil. Es necesario disponer de PHP y MySQL en el

servidor para instalarlo.

Las caracteristicas a destacar de WordPress son las siguientes: se puede utilizar y modificar de forma
gratuita por tener libre distribucion (GPL"). Permite crear usuarios y asignarles diferentes niveles de
permisos en relacion con la creacion y publicacion de contenidos en el blog. Es facil de actualizar e
instalar. Soporta el sistema de noticias RSS de tal forma que cualquier lector de noticias RSS puede

http://wordpress.org
Licencia Publica General
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suscribirse a los articulos y comentarios del blog. Se pueden utilizar plantillas y temas editables que
permiten personalizar el aspecto grafico del blog. Admite ademés proteger la lectura de un articulo con
una contrasefia, crear un articulo y que se publique al llegar una fecha, segmentar en partes un articulo
demasiado largo para evitar un scroll vertical excesivo, subir e insertar imagenes propias y miniaturas,
subir y enlazar distintos tipos de archivos (pdf, zip, doc ), organizar los articulos en categorias o secciones
y gestionar borradores de articulos que se pueden guardar para retomarlos mas adelante y publicarlos
cuando se estime conveniente. Integra una herramienta de busqueda que permite a los visitantes buscar
en todo el blog por un término que se introduce como dato. Los visitantes pueden introducir sus
comentarios a un articulo. Estos comentarios admiten algunas etiquetas HTML para enriquecer su formato
de presentacion. También admiten moderacion y ofrecen el servicio de notificacion por email a los

usuarios suscritos cada vez que se introduzca uno nuevo.

Mediawiki, es uno de los CMS mas populares que se especializan en wikis, fue desarrollado inicialmente
para Wikipedia, pero luego fue hecho publico bajo la licencia GPL de GNU™. Cuenta con las herramientas
basicas para la creacién de contenidos en forma colaborativa, soporta multiples usuarios y diferentes

niveles de acceso, ademas posee capacidad para manejar varios formatos de imagen (28).

PmWiki es un sistema basado en wiki para la creacion colaborativa y mantenimiento de sitios web. Las
paginas de PmWiki parecen y actian como las paginas web normales, excepto que tienen un vinculo
"Editar" que hace que sea facil de modificar las paginas existentes y agregar nuevas paginas en el sitio
web, usando las reglas basicas de edicion. La edicion de sus paginas puede dejarse abierta al puablico o
restringido a pequefios grupos de autores (29).

El software no es compatible con bases de datos en su instalacion por defecto. Sin embargo, a través de
plugins, puede utilizar bases de datos MySQL o SQLite. También soporta otros archivos como imagenes o
contenido multimedia.

Se puede modificar rdpidamente la apariencia y funciones de PmWiki usando diferentes plantillas HTML o
mediante la creacion de una plantilla propia. Cuando se trabaja con esta herramienta no se necesita
conocer o utilizar las etiquetas HTML u Hojas de Estilo en Cascada (CSS). Sin embargo, esta herramienta

B Regulalos derechos de autor de los programas de software libre
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no puede ser utilizada en proyectos de gran alcance y tampoco permite el trabajo con dos importantes
gestores de base de datos como PostgreSQL y Oracle.

PhpBB, es una aplicacion de software libre lanzada bajo la Licencia Publica General GNU y con amplia
posibilidad de personalizacion. Permite afiadir temas propios, realizar encuestas en linea, busquedas. Su
administracion es sencilla y eficaz. Brinda la oportunidad de crear los foros de manera publica y privada,

su personalizacion es capaz de adecuarse a cualquier estilo de pagina (30).

Esta aplicacion se caracteriza por tener una interfaz de usuario amigable para el visitante, presenta un
panel de administracion simple, contiene una seccion de ayuda que puede ser consultada en cualquier
momento, y posibilita la creacién y administracion rapida de una comunidad en linea. Permite el envio de
mensajes privados entre usuarios y posibilita que las respuestas a los comentarios realizados en los
distintos temas sean enviados a través de una notificacion por correo electronico. Usa como gestor de

base de datos a PostgreSQL, MySQL y SQLite y presenta soporte para multiples idiomas.

Esta herramienta presenta como desventaja, la necesidad de poseer un mayor dominio del lenguaje PHP
y de la programacién web en general, debido a que su cédigo no es de facil entendimiento lo que dificulta
el trabajo con dicha herramienta en el momento de realizarle cambios. Es valido aclarar que a pesar de
presentar ciertas vulnerabilidades en cuanto a seguridad, las mismas son tratadas con rapidez luego de
ser detectadas e informadas por los usuarios que hacen uso de dicha herramienta. Para solucionar estos

problemas basta con adquirir las Ultimas actualizaciones.

MyBB, es un sistema de gestién de contenidos en forma de foros que esta escrito utilizando en el PHP y
como gestor de base de datos MySQL (19). Contiene una cantidad ilimitada de foros y subforos, usuarios
registrados, temas visuales, mensajes almacenados y presenta un buscador integrado. También posee un
panel de control de usuario y administrador, facil instalacién de plugins* y modificaciones sin necesidad
de manipular el cddigo. Ademas, brinda la posibilidad de tener varios idiomas, temas visuales y plantillas

activas al mismo tiempo en el foro, de forma tal que los usuarios puedan elegir entre ellos.

Drupal

¥ Es un modulo de hardware o software que afilade una caracteristica especificaa un sistemamas grande.
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Es un sistema de gestion de contenido modular multiproposito y configurable que permite publicar
articulos, imagenes u otros archivos y presenta servicios afiadidos como foros, encuestas, votaciones,
blogs y administracion de usuarios y permisos. Drupal es un sistema dinamico que en lugar de almacenar
sus contenidos en archivos estaticos en el sistema de ficheros del servidor de forma fija, el contenido
textual de las paginas y otras configuraciones son almacenados en una base de datos y se editan

utilizando un entorno web.

En ocasiones las personas dicen que un CMS preconfigurado no tiene un disefio flexible y que puede
limitar la creatividad de los disefiadores, Drupal es diferente, permite hacer cualquier tipo de disefio. Esta
herramienta brinda la facilidad de retocar y personalizar la funcionalidad de los paneles de administracion
y de usuarios, también consume pocos recursos del servidor y las tareas administrativas del sitio estan
disponibles por defecto, pueden exportarse en forma de Excel. Toda la documentacion necesaria para que
se pueda administrar estd muy bien explicada en el sitio Drupal.org. Presenta soporte a mdltiples idiomas
(32).

El disefio de Drupal es especialmente idoneo para construir y gestionar comunidades en Internet. No
obstante, su flexibilidad y adaptabilidad, asi como la gran cantidad de médulos adicionales disponibles,

hace que sea adecuado para realizar diferentes tipos de sitios web.

Con anterioridad se mencionaron herramientas que se utilizan fundamentalmente para administrar
herramientas colaborativas, pero cada una por separado. A continuacién se muestra una comparacion
entre las diferentes herramientas con el objetivo de fundamentar la eleccién de la herramienta a utilizar en

la propuesta de solucion.

Tabla 1. Comparacion de herramientas para administrar foros.

Herramientas de Lenguaje en que Extensible SGBD que Soporte a
.. . Licencia del 2 . -
Administracion estd desarrollada utilizan multiples

Sz idiomas
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plugins

MySQL,
No PostgreSQL y
GPLWV2 PHP SQLite Si
PHPJavaScript MySQL,
HTML Plugins PostgreSQL y
LGPL SOLite Si
Algunos
GPLV2/GPLV3 PHP médulos utilizan MySQL, Si
PostgreSQL

Tabla 2. Comparacidn de herramientas para administrar blogs.

No

plugins

GPL PHP MySQL No
Algunos
GPLV2/GPLV3 PHP médulos utilizan MySQL, Si
PostgreSQL

Tabla 3. Comparacién de herramientas para administrar wikis.
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plugins

plugins

GNU GPL MySQL o Si
PostgreSQL
plantillas
GNU GPL PHP MySQL y No
SQLite
Algunos
GPLW2/GPLV3 PHP médulos utilizan MySQL, Si
PostgreSQL

Después de analizar todas estas herramientas se decidi6 escoger Drupal, pues brinda la facilidad de
administrar el blog, la wiki y el foro con una sola herramienta, ademas los datos se manejaran en una sola
base de datos. También proporciona ventajas considerables por ser una herramienta libre, permitiendo a
los desarrolladores continuar con la linea de software libre y cumplir con las politicas de migracion de la
Universidad. Drupal permite ademas el trabajo con PostgreSQL que es el SGBD utilizado actualmente por
el repositorio. También consta con funcionalidades para servicios web, caracteristica importante que se

requiere para realizar operaciones automaticas entre las aplicaciones.

Ademas implementa el estandar SAML 2.0, con él se logra la continuidad de sesion, caracteristica
necesaria para lograr la integracion con la aplicacion RHODA de forma tal que no afecta al usuario ir del

repositorio al entorno colaborativo.
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1.8 Estandar de autenticacion centralizada SAML

SAML en su version 2.0 describe dos roles: el de proveedor del servicio, que le permite al usuario acceder
a una aplicacion; y el de proveedor de identidad, que se encarga de la autenticacion del usuario. Ambos
intercambian mensajes para permitir la firma Unica y un Unico log de acceso. Para la firma unica, el
proveedor de identidad se responsabiliza de crear y enviar al proveedor de servicio una asercion
(documento XML que contiene diversos elementos relativos a la identidad del usuario, como la forma en
gue el usuario ha sido autenticado y opcionalmente, atributos sobre su identidad) que contiene la identidad
del usuario. El proveedor de servicio, por su parte, se hace cargo de validar la asercion antes de permitirle

acceder a la aplicacion (32).

A accede permite o deniega acceso
e | [sam]
—
| Proveedor
———— Servicios
-’ redirecciona
30“0;[ utiliza
responde
| Lsuano ~
[ Jree— Proveedor
introduce identidad =
O [olicita accede

Figura 1.Proceso de autenticacion.

1.9 Servicios Web

Los servicios web son un conjunto de aplicaciones o de tecnologias que intercambian datos entre si.
Proporcionan mecanismos de comunicacion estandares y facilitan ademas, la interoperabilidad y
extensibilidad entre diferentes aplicaciones. También permiten la combinacién entre varias tecnologias

para realizar operaciones complejas (32).

En los dltimos afios se ha popularizado un estilo de arquitectura de software conocido como REST
(Representational State Transfer). Un estilo de arquitectura es “un conjunto coordinado de restricciones
gue controlan el funcionamiento y las caracteristicas de los elementos de la arquitectura y permiten las

relaciones de unos elementos con otros” (33).
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La motivacion de desarrollar REST era crear un modelo arquitectonico que describiese cédmo deberia
funcionar la web y sirviera, también, como marco de trabajo para la implementacién de protocolos de
comunicacion. En aras de aprovechar la web y contribuir con su buen funcionamiento, REST ha sido
aplicado para describir arquitecturas, identificar problemas, buscar soluciones alternativas y hacer

restricciones a protocolos.

Drupal presenta el moédulo Services (Servicios) el cual es una solucion estandarizada para integrar
aplicaciones externas. Este utiliza protocolos basados en REST, interactia con modulos existentes como
Node (Nodo) y Taxonomy (Taxonomia) mediante los ficheros node.resource y taxonomy.resource los
cuales definen los recursos. Para consumir el servicio que brinda el modulo Services se utilizo la libreria
curl de PHP que tiene como principal proposito el de automatizar transferencias de datos. La misma
soporta los protocolos mas comunes, como HTTP, FTP, HTTPS vy certificados HTTPS, HTTP POST,
HTTP PUT. Con la utilizacion del médulo Services como servidor y la libreria curl como cliente REST se
podran gestionar los foros, temas de foros y entradas de blog automéaticamente.

Q Cliente HTTPs Paquete HTTP

—> | REST | €/
i / GET | POST | PUT | DEL
Servicio Web

URIs
obtiene
SYMFONY
HTTPs
DRUPAL
rhoda2.3 Servidor HTTP

; Maodulo Services

ec inserta

Fgura 2. Proceso de servicio rest

1.10 Herramientas y tecnologias
Para la personalizacion de herramientas para el trabajo colaborativo en RHODA, se hace necesario la

especificacién de un conjunto de herramientas y tecnologias. La implantacion del entorno colaborativo que

se propone como solucion en la presente investigacion, constituye una actualizacion y mejora a las
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versiones anteriores desde el punto de vista arquitectonico, por lo que se ha decidido utilizar las
especificaciones que se encuentran en la Vista Entorno de Desarrollo Tecnolégico.

PHP 5.3

PHP es un acronimo recursivo que significa Hypertext Pre-processor. Es un lenguaje interpretado de
propoésito general ampliamente usado, disefiado especialmente para desarrollo web y que puede ser

incrustado dentro de codigo HTML.

Es un lenguaje multiplataforma y es usada por millones de sitios web. Tiene la capacidad de conexiéon con
la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con

MySQL y PostgreSQL. Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

En la presente investigacion se utilizo PHP 5.3, esta especificacion tiene como objetivo fundamental
mejorar los mecanismos de POO™, funcionalidad importante para lograr que el lenguaje se utilice en todo
tipo de aplicaciones y entornos. Entre sus principales caracteristicas cabe destacar su potencia, su alto

rendimiento, su facilidad de aprendizaje y su poco consumo de recursos (34).

Framework de desarrollo: Symfony 1.3.8

Symfony ha sido utilizado como framework de desarrollo en la implementacién de las 4 versiones de
RHODA existentes, el cual estd disefiado para optimizar el codigo que se escribe, ademas separa la
l6gica del negocio, la l6gica del servidor y la presentacion de las aplicaciones web, lo que constituye un
aspecto importante a la hora de desarrollar cualquier solucién. Proporciona varias herramientas y clases
encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja y automatiza las tareas
mas comunes permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada
solucién (35).

Algunas de sus principales caracteristicas se mencionan a continuacion (35):

e Gran facilidad de instalacion y configuracion en la mayoria de las plataformas de Linux y
Windows.

¢ Independencia de los SGBD.

5 Programacién orientada a objetos: estilo de programacion empleado que utiliza los objetos en sus interacciones para disefiar
aplicacionesy programas informaticos
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e Sencillez de uso en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse
a los casos mas complejos.

e Serige por las mejores practicas y patrones de disefio para la web.

e Contiene caodigo facil de leer, el cual incluye comentarios y formas de adaptarlo de manera
sencilla.

e Facil de extender, lo que posibilita su integracion con otras librerias.
Servidor web Apache 2.2

Apache es usado primariamente para enviar paginas web estaticas y dinamicas en la World Wide Web.
Muchas aplicaciones web estan disefiadas asumiendo como ambiente de implantacién a Apache, o que
utilizaran caracteristicas propias de este servidor web. Es un servidor web HTTP de codigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux), Microsoft Windows, Macintosh y otras. Apache presenta
caracteristicas altamente configurables, bases de datos de autenticacién y negociado de contenido (36).

Servidor de base datos PostgreSQL 9.1

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD™
y con su cédigo fuente disponible libremente. Es un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)
multiplataforma que ha ganado reputacion por su confiabilidad, estabilidad y mantenimiento de la
integridad de los datos. Utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos para garantizar la
estabilidad del sistema (37).

HTML 4

El lenguaje de marcado hipertextual (HTML) indica al navegador donde colocar cada texto, cada imagen o
cada video y la forma que tendran estos al ser colocados en la pagina. En la solucién propuesta se utiliza
HTML 4, pues sefiala el acercamiento definitivo al HTML dinamico, aunque no es la Unica innovacién
importante. Este lenguaje soporta opciones de multimedia, lenguajes scripting, hojas de estilo, y tiene en
cuenta las limitaciones ante las que se encuentran las personas discapacitadas, previendo instrumentos

para facilitar el acceso a documentos hipertextuales.

'° http://sofwarefreedom .wordpress.com/2010/10/21/licencias-bsd/
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CSS 3.0

CSS son las siglas de Cascading Style Sheets, en espafiol Hojas de estilo en Cascada, es una tecnologia
gue nos permite crear paginas web de una manera mas exacta. Gracias a las CSS el creador de un sitio
es mucho mas duefio de los resultados finales de la pagina. La especificacion CSS 3 permite realizar
webs mas elaboradas y méas dinamicas con mayor separacion entre estilos y contenido, dando asi soporte
a las necesidades de las webs actuales sin tener que recurrir a lenguajes de programacion. Ademas
presenta mecanismos para mantener un mayor control sobre el estilo en el que se muestran los elementos

de las paginas (38).
Netbeans 7.3

Es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas.
Esta escrito en Java, pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion. Es un producto de

software libre y gratuito sin restricciones de uso.

La plataforma Netbeans al proporcionar una arquitectura de aplicacion fiable y flexible, promueve préacticas
de desarrollo sostenible. Permite crear aplicaciones web con PHP 5, un potente depurador integrado y

ademas con soporte para Symfony, un gran framework MVC*’ escrito en PHP (39).

Para esta investigacion se utilizara la herramienta de desarrollo Netbeans, por ser un producto libre y
gratuito sin limitaciones de uso. También permite que las aplicaciones basadas en esta plataforma sean
extendidas facilimente por los desarrolladores de software, se logra asi crear aplicaciones mas fuertes y

extensibles, objetivo fundamental en el desarrollo del software.

Metodologia de desarrollo: Proceso Unificado de Rational

El Proceso Unificado de Rational (RUP) es un conjunto de metodologias adaptables al contexto y
necesidades de cada organizacién. Es el resultado de muchos afios de desarrollo y uso técnico en el que
se han unificado técnicas de desarrollo, a través del Lenguaje Unificado de Modelado (UML), y el trabajo
de muchas metodologias utilizadas por los clientes. Constituye la metodologia estandar mas utilizada para

el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Y Modelo, Vista, Controlador
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Las caracteristicas del proceso unificado de rational son (40):

e Centrado en los modelos: los diagramas son un vehiculo de comunicacién méas expresivo que las
descripciones en lenguaje natural. Se trata de minimizar el uso de descripciones y especificaciones
textuales del sistema.

e Guiado por lo casos de uso (CU): los CU son el instrumento para validar la arquitectura del
software y extraer los casos de prueba.

e Centrado en la arquitectura: los modelos son proyecciones del analisis y el disefio constituye la
arquitectura del producto a desarrollar.

e lterativo e incremental: durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones incrementales

(que se acercan al producto terminado) del producto en desarrollo.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose nueve flujos de trabajo
principales, los seis primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como flujos de

apoyo, estos son (41):

e Modelo del Negocio: describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las
actividades que requieren automatizacion.

¢ Requerimiento: define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

e Andlisis y Disefio: describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe
programar.

¢ Implementacion: define cOmo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se
utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.

e Prueba (Testeo): busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

e Instalaciébn o despliegue: entrega el producto y realiza actividades (empaque, instalacion,
asistencia a usuarios) para entregar el software a los usuarios finales.

e Administracion del proyecto: involucra actividades con las que se busca producir un producto que

satisfaga las necesidades de los clientes.
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e Administracion de configuracion y cambios: describe como controlar los elementos producidos por
todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizaciéon/actualizacién concurrente de
elementos, control de versiones.

e Ambiente: contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el
equipo de trabajo del proyecto, asi como el procedimiento para implementar el proceso en una
organizacion.

Herramienta CASE: Visual Paradigm for UML 8.0 Enterprise Edition

Visual Paradigm'® es una herramienta que sirve para realizar modelado siguiendo el estandar UML 2.1.
Esta herramienta tiene unas caracteristicas graficas muy comodas que facilitan la realizacion de los
diagramas de modelado que son: diagramas de clases, casos de uso, comunicacion, secuencia, actividad,
componentes. Permite exportar imagenes en jpg, png y svg. Ademas esta integrado con diferentes

entornos de desarrollo como Netbeans, JDeveloper, Eclipse, Builder (42).

Es una herramienta muy completa, facil de usar, con soporte multiplataforma. Proporciona facilidades de
interoperabilidad con otras aplicaciones. Soporta el ciclo completo del desarrollo del software y permite
diagramar cada una de sus fases. Presenta una herramienta que genera de forma automatica reportes en
formato PDF* y HTML. Como los objetos que se modelan con esta herramienta son una abstraccion de la
realidad, el equipo se siente identificado y en un ambiente favorable.

Conclusiones parciales

Este capitulo constituye la base sobre la cual se construira la solucion del actual problema, por lo que con
el desarrollo del mismo se arribaron a las siguientes conclusiones:

e El trabajo colaborativo se basa en la comunicacion que se genera del intercambio de informacion,
donde los usuarios contribuyen con sus experiencias, sugerencias, comentarios y reflexiones.

e Con el estudio de sistemas existentes en los cuales se utilizan herramientas colaborativas, se
observaron e identificaron caracteristicas y cualidades que facilitan el trabajo en equipo.

8 http://www.vis ual-paradigm.com/productivpum|/
¥ Formato de documento portable. Es el formato de archivos desarrollado por Adobe Systems.
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e Las tecnologias, herramientas y metodologias, permiten primeramente dar continuidad desde el
punto de vista de la arquitectura a la solucién que se propone, de igual forma contribuyen al

soporte y guia del proceso de desarrollo.
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Capitulo 2: Analisisy Disefio

Introduccién

En el desarrollo de un software, es de vital importancia definir los procesos que intervienen en este para
lograr asi un mejor entendimiento del sistema a desarrollar entre clientes y desarrolladores. De este modo,
se podran identificar los requisitos basicos en los que estara enfocado el equipo de trabajo, agrupados en
casos de uso que guiaran el desarrollo.

En el presente capitulo se profundizara en los casos de uso identificados, detallandolos de manera que
permitan reflejar la vista interna del sistema descrita con el lenguaje de los desarrolladores. Los casos de
uso seran especificados y se estableceran las clases necesarias para llevar a cabo las funcionalidades

gue ellos contienen.

2.1 Modelo de dominio

El objetivo del modelado del dominio es comprender y describir los conceptos mas importantes dentro del
contexto del negocio. Los objetos del dominio representan los eventos que suceden en el entorno en el
gue trabaja el negocio. Muchos de los objetos del dominio pueden obtenerse de una especificacion de
requisitos o mediante la entrevista con los expertos del dominio (43). Se utiliza para capturar lo necesario
y comprender donde va a funcionar el sistema que se esta disefiando.

2.1.1 Definicién de conceptos fundamentales
RHODA. Espacio donde se almacenan y gestionan los OA. Es donde interactdan los usuarios con los

diferentes servicios.

Usuario. Representa los usuarios del sistema que estan divididos en cinco roles diferentes: Administrador,

Revisor, Autor, Usuario, Invitado.

Coleccion. Representan las clasificaciones segun las cuales se puede catalogar un OA segun sus

contenidos. Cada coleccién posee una o0 mas sub-colecciones.

OA. Acrénimo utilizado para definir un Objeto de Aprendizaje.
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Foro. Representa el area de intercambio de opiniones de los usuarios, cada una de estas areas esta
organizada por hilos de discusion, los que a su vez estan formados por temas y estos Ultimos por
comentarios.

Sistema de mensajeria. Permite la comunicacion entre los usuarios de RHODA. Permite enviar

notificaciones en las siguientes situaciones:

e Siel usuario desea cambiar de rol, el administrador le envia la notificacion en caso de cambio o no.
e Los revisores envian notificaciones

e alos autores si hubo cambios en los OA que ellos crearon.

e Se pueden enviar notificaciones entre usuarios para cualquier observacion de un tema

- =
A <<tiene>>

P <<tiene=>

determinado.

Y <<Pertenece>>

v <<Presenta un>> ' <<Presenta un>>

Fgura 3. Modelo de dominio
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2.2 Descripciéon del sistema propuesto
La descripcion de cualquier producto o solucion informética es una idea, modelo o vision del software que
se quiere implementar y esto permite que el cliente y el equipo de trabajo puedan imaginar como quedara

el producto y la utilidad de uso del mismo.

El entorno colaborativo tiene como objetivo, facilitar la comunicacion e interaccion de los usuarios del
repositorio RHODA. Este es una aplicacion en linea, que facilita el acceso a la informacion y reutilizacion
del conocimiento y al trabajo colaborativo, la comunicaciéon y la participacion activa. Este no esta
implementado sobre la misma arquitectura del proyecto, por lo que para utilizar los servicios que brinda
fue necesario hacer una integracion entre el repositorio y el entorno colaborativo. Para esto se utilizo el
estandar SAML 2.0 y servicios web, el primero permite al usuario acceder a ambos sistemas
identificandose en solo uno y el segundo con el propdsito de realizar las operaciones autométicas de
RHODA hacia el entorno.

La propuesta solucion va a estar conformada por un foro, un blog y una wiki. En estas herramientas
colaborativas se gestionan operaciones automaticas y manuales. Dentro de las operaciones automaticas
se encuentra la gestion de foros los cuales estan relacionados con las colecciones, de tal forma que, por
cada coleccion que se cree, se crea un foro con el mismo nombre. Cuando se edita o elimina una
coleccion acto seguido se edita o elimina el foro. También por cada foro se crean temas con los nombres
de los OA que se publiquen y pertenezcan a esa coleccion. Si el OA pasa a revision, a edicion o se
elimina, el tema de foro es eliminado automaticamente. El blog se relaciona con los OA pues por cada
publicacion de estos se va a crear una entrada en el blog. Estas entradas se eliminan cuando pasa a
revision, a edicion o se elimina un OA. Ademas de las entradas automaticas en el blog se podran crear
post de forma manual, los cuales seran editados o eliminados segun el criterio de los revisores. La wiki
sera utilizada como soporte a RHODA y gestionada por los autores. Una vez creados los contenidos y
autenticados los usuarios, podran acceder a ellos y comentar sobre los mismos. No todos los roles del
repositorio tienen acceso a todas las funcionalidades del entorno, en la tabla 4 se muestran los permisos

de cada rol.
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2.3 Requisitos del sistema

Una vez que se ha analizado el dominio del problema es de vital importancia dejar plasmado qué debe
hacer el sistema una vez creado. Para definir esto se determinan los requisitos que, segun Jacobson, no
son mas que las condiciones o capacidades que tienen que ser alcanzadas por un sistema para satisfacer
las necesidades del cliente. Su objetivo es identificar y documentar lo que en realidad se necesita. Se
clasifican en 2 grupos: requisitos funcionales y requisitos no funcionales (44).

2.3.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales concretan las condiciones que el sistema debe cumplir, o sea, las funciones que
debe realizar para proporcionar un determinado resultado al usuario. Ellos indican el comportamiento del
sistema y son recogidos en los diagramas de CU del sistema. A continuacion se mencionan y describen
los requisitos funcionales agrupados por roles.

Administrador

RF1. Crear coleccion. Permite al administrador crear una coleccion en el sistema desde el panel de

administracion. El sistema envia los datos al servicio web.

RF2. Editar coleccion. Permite al administrador editar una coleccion en el sistema desde el panel de

administracion. El sistema envia los datos al servicio web.

RF3. Eliminar coleccion. Permite al administrador eliminar una coleccién en el sistema desde el panel de

administracion. El sistema envia los datos al servicio web.

RF4. Visualizar coleccion. Permite al administrador visualizar una coleccion en el sistema desde el panel

de administracion.

RF5. Eliminar subcoleccién. Permite al administrador eliminar una subcoleccion en el sistema desde el

panel de administracion. El sistema envia los datos al servicio web.

Usuario

RF6. Comentar en el foro. Permite al usuario emitir un comentario sobre cualquier tema de discusion de

un foro determinado.
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RF7. Comentar en el blog. Permite al usuario comentar de cualquier post presente en el blog.
RF8. Comentar en la wiki. Permite al usuario emitir un criterio acerca de una pagina wiki.
Revisor

RF9. Eliminar comentario. Permite al revisor eliminar cualquier comentario realizado a una entrada del

blog o a un tema de discusioén del foro.

RF10. Publicar comentario. Permite publicar los comentarios de los post y de los temas de discusion que

se encuentran en revision.

RF11. Publicar un OA en el repositorio. Permite publicar los OA en el repositorio, después de pasar por un

proceso de revision desde su creacion.

RF12. Publicar entrada en el blog. Permite publicar una entrada de temas relacionados con los OA o

experiencias de los autores.

RF13. Publicar pagina wiki. Permite publicar contenido relacionado con el proyecto.

RF14. Eliminar entrada creada manualmente. Permite que el revisor elimine una entrada que fue creada

manualmente.
RF15. Eliminar OA en el repositorio. Permite eliminar un OA del repositorio.
Autor

RF16. Crea entrada en el blog. Permite a los autores autorizados crear una entrada sobre sus

experiencias y temas relacionados con los OA.

RF17. Crear pagina wiki. Permite a los autores crear una pagina acerca de un contenido relacionado con

el repositorio y los OA.

RF18. Editar pagina wiki. Permite a los autores editar una pagina acerca de un contenido relacionado con

el repositorio y los OA.
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RF19. Eliminar pagina wiki. Permite a los autores eliminar una pagina acerca de un contenido relacionado

con el repositorio y los OA.

Generados por la aplicacion

RF20. Crear un tema de discusion en el foro automaticamente. Luego de haberse creado una coleccion

con sus OA, permite crear un tema de discusién en el foro con el mismo nombre del OA.

RF21. Eliminar un tema de discusién en el foro automéaticamente. Permite eliminar el tema de discusion en

el foro, si se elimind el OA de una coleccién determinada.

RF22. Crear una entrada o post en el blog automéaticamente. Luego de crearse un OA, permite crear una

entrada en el blog con el mismo nombre del OA.

RF23. Eliminar una entrada o post en el blog automaticamente. Permite eliminar la entrada del blog, si

hubo cambios en el OA con el mismo nombre.

RF24. Crear foro automaticamente. Luego de haberse creado una coleccion, permite crear un foro con el

mismo nombre de la coleccion.
RF25. Editar foro automaticamente. Permite editar el foro, si se editd la coleccion.

RF26. Eliminar foro automaticamente. Permite eliminar el foro, si se eliminé la coleccion.

2.3.2 Requisitos no funcionales
Responden a las cualidades o propiedades que el sistema debe cumplir, es decir, son las caracteristicas
gue permiten obtener un producto atractivo, usable, rapido o confiable. Cumplir las expectativas del

usuario, implica, que ademas de lograr que el software funcione, lo haga de la mejor manera posible.
RNF1: Requerimientos de Software

RNF1.1 El desarrollo del sistema debe estar realizado en la plataforma GNU/Linux.
RNF1.2 El sistema debe brindar servicio a través del servidor web Apache 2.2.

RNF1.3 El sistema debe visualizarse de igual forma en todos los navegadores.
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RNF1.4 El sistema debe funcionar en PC con sistema operativo Windows o Linux.

RNF2: Requerimientos de Hardware

RNF2.1 PC Servidor con Microprocesador de 2.0 GHz, 1 GB de memoria RAM y 1 GB libre de disco duro.

Los requerimientos de hardware dependen de la concurrencia de usuarios y de las prestaciones del
servidor, en este caso se han especificado los requerimientos minimos para un correcto funcionamiento.

RNF3: Restricciones de disefio e implementacion

RNF3.1 Se utllizara Netbeans 7.3 como entorno de desarrollo integrado para la implementacion del

entorno.

RNF3.2 Se utilizaran como lenguajes de desarrollo web, PHP 5.3, HTML 4.0 y CSS 3.0

RNF3.3 Como framework de desarrollo se utilizara Symfony 1.3.8.

RNF3.4 El sistema debe usar el SGBD PostgreSQL 9.1.

RNF4: Requerimientos de seguridad

Confidencialidad:

RNF4.1 La informacion manejada por el sistema deber& estar protegida ante el acceso no autorizado.
RNF4.2 El acceso al sistema se restringira a los usuarios de acuerdo al rol que desempefien.

RNF5: Requerimientos de licencia

RNF5.1 Las herramientas y tecnologias escogidas para el desarrollo de la aplicacién estan basadas en la
licencia GNU/GPL.

RNF6: Requerimientos de interfaz: la interfaz del entorno colaborativo debera estar relacionada con la

interfaz que presenta el RHODA, respecto a los logos, banner y otros elementos de la interfaz. En la
interaccién con el sistema cuando se pasa de una herramienta a otra el procedimiento debera ser

transparente al usuario.
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RNF7: Requerimientos de usabilidad

RNF7.1: en los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especifican
mediante un asterisco o marcandolo en rojo, y de no ser vistos, se indican con un texto, manteniendo el

resto de la informacién que se introdujo correctamente.

RNF7.2: el sistema chequea todos los campos de entrada de datos, con el objetivo de garantizar que no

se introduzcan datos erréoneos.

2.4 Modelo de casos de uso del sistema

El Modelo de Casos de Uso del Sistema permite que los desarrolladores y clientes lleguen a un acuerdo
acercade los requisitos de la aplicacién. Esta compuesto por actores, casos de uso y sus relaciones. Este
describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema. La esencia de los CU es descubrir y almacenar
requerimientos funcionales, escribiendo las descripciones del sistema para cada tipo de usuario, y asi

ayudar a lograr diferentes objetivos de los participantes de un proyecto (45).

Los CU son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el
comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Para estructurar el modelo de casos de
uso existen un conjunto de buenas practicas, asi lo ejemplifica la aplicacion de los patrones de casos de

uso o patrones azules como se les conoce en la literatura.

2.4.1 Patrones de casos de uso
Los patrones surgen para modelar los CU y estructurar los diagramas. Ademas reducen el tiempo que se
necesita para desarrollar un software. A continuacién se enuncian los patrones presentes en el Diagrama

de Casos de Uso del Sistema para organizar de manera entendible el modelado del sistema:

e CRUD Completo
También llamado CRUD informacién o Gestionar Informacion, modela todas las operaciones que pueden

ser desarrolladas sobre una pieza de informacion: crear, leer, actualizar y eliminar (Figura 5).
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Actor

Figura 4. CRUD Completo

e CRUD Parcial
Es utilizado cuando se decide separar una de las acciones debido a que esta es mas importante, larga o
mucho méas compleja que el resto de las acciones (Figura 6).

Actor

Figura 5. CRUD parcial

e Multiples actores: Roles comunes

Este patron es aplicable cuando los actores juegan roles comunes durante el desempefio de determinadas

tareas, en este caso, los actores heredan el comportamiento del rol comdn cuando interactian con un

determinado CU (Figura 7).

Actor

Actord
Actor5

Figura 6. Mdltiples actores: Roles comunes
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2.5 Descripcion de los actores del sistema

Tabla 4. Descripcion de los actores del sistema

Actor Descripcion

Administrador Actor que posee privilegios para gestionar las
funcionalidades de RHODA.

Autor Actor que posee privilegios para gestionar las
funcionalidades de la wiki de RHODA, crear OAy
entradas en el blog.

Revisor Actor que administra las funcionalidades de los
comentarios, las entradas y las paginas wiki.
Publica los OA

Usuario Persona que interactta con el modulo de
herramientas colaborativas para comentar y obtener
informacion.

Servicio web Actor que consume los datos que le ofrece el
sistema RHODA.

2.6 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
El Diagrama de Casos de Uso del Sistema (DCUS) permite que los clientes, usuarios y desarrolladores

lleguen a un acuerdo sobre como debera ser utilizado el sistema. En su mayoria, los sistemas informaticos
cuentan con varios tipos de usuarios, estos se representan en el modelo de casos de uso a través de los
actores, los cuales se relacionan con los casos de uso, que son segmentos de funcionalidades del
sistema.

Un diagrama de casos de uso describe parte del Modelo de Casos de Uso y muestra un conjunto de
casos de uso y actores con una asociacion entre cada par actor/caso de uso que interactian (44). A
continuacion se presenta el DCUS del entorno colaborativo.
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Servicio web

Administrador

Revisor

; Comentar en el foro
Usuari@

Fgura 7. Diagrama de Casos de Uso.

2.6.1 Descripcion de los casos de uso del sistema

La trazabilidad de los requerimientos puede verse como la habilidad de describir y seguir la vida de un
requerimiento tanto hacia atrds como hacia delante durante todo el ciclo de vida de un proyecto. De modo
gue dicha trazabilidad captura todos los niveles de requerimientos, ayudando a garantizar que el proyecto
cumpla las expectativas del cliente (46).

Por ello, la trazabilidad de los requerimientos puede considerarse el pilar principal de cualquier proyecto
ya que permite asegurar que los requerimientos técnicos han sido alcanzados mediante los
requerimientos funcionales. En el Anexo 4 se muestra la matriz de trazabilidad de los requisitos
correspondiente al entorno colaborativo. Aunque la trazabilidad con los requerimientos se da por
demostrada en la matriz de trazabilidad de los requerimientos, tenerlos presentes en las descripciones de
los CU hace mas facil su lectura para el disefiador. Debido a que la plantilla para realizar las descripciones
de CU utilizada en esta investigacién no presenta ese campo no se puede visualizar en las descripciones.

Las descripciones de CU permiten comprenderlos mejor, constituyen una descripcion absoluta de los
requisitos que engloban, ademas con su andlisis se pueden modelar diagramas de clases del analisis,
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diagramas de colaboracién y estructurar diagramas de clases del disefio. En este acapite se describe uno

de los casos de uso de la investigacion, para el estudio de las demas descripciones remitirse al Anexo 1.

Tabla 5. Descripcion del CU Gestionar tema de discusion en el foro

Objetivo Debe permitir al sistema gestionar un nuevo tema de discusion en el foro
Actores Senicio web (inicia): Debe permitir al sistema gestionar un nuevo tema de discusion
en el foro
Resumen El caso de uso inicia cuando se publica un OA en RHODA, termina cuando se haya
gestionado un tema de discusién en el foro.
Complejidad Media
Prioridad Critico
Precondiciones Se debe haber ejecutado previamente los casos de uso
- Publicar un OA en el repositorio para crear el tema de discusion
- Eliminar un OA en el repositorio para eliminar el tema de discusion.
Postcondiciones Fue creado o eliminado un tema de discusion en el foro.

Flujo de eventos
Flujo basico

Actor Sistema
1 Provee datos | 1.1 Consume los datos enviados
enviados por | 1.2 Realiza las siguientes funciones:
RHODA Crear tema de discusion (Ver seccién 1).

Eliminar tema de discusion (Ver seccion 3).

2 Termina el caso de uso

Seccion 1: Crear tema de discusion
Flujo basico

Actor Sistema
1 Prowee los datos 1.1 Consume los datos del OA creado.
enviados por
RHODA
2 2.1 Obtiene el nombre y el contenido del OA publicados y

crea un nuevo tema de discusion en el foro

automaticamente con el mismo nombre del OA

3 3.1 Termina el caso de uso

2.a El temaya existe
1 1.1 Muestra un mensaje “Existe un tema con ese nombre”
Seccion 3: Eliminar tema de discusion
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Flujo basico

Actor Sistema

1 Provee los datos 1.1 Consume los datos del OA que se elimind.

enviados por

RHODA
2 2.1 Obtiene el nombre del OA y elimina el tema de
discusion en el foro automaticamente
3 3.1 Termina el caso de uso
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales
Asuntos
pendientes

2.7 Modelo de analisis
Una vez descritos los casos de uso es necesario crear una primera representacion técnica del sistema, en

la cual se definen las clases que son relevantes al problema a resolver. Con la creacion de un modelo de
analisis se persiguen 3 objetivos fundamentales: describir lo que el cliente requiere, establecer una base
para la creaciéon de un disefio de software y definir un conjunto de requisitos que se pueda validar una vez

gue se construya el software (46).

El modelo de andlisis es un modelo conceptual, debido a que esta compuesto por clases y relaciones, que
en su conjunto permiten interpretar la parte del sistema modelada. Es utilizado fundamentalmente por los
desarrolladores para comprender como deberia darse forma al sistema, es decir, como deberia ser
disefiado e implementado. Sirve como una primera aproximacion del disefio y su objetivo es comprender

perfectamente los requisitos del software y no precisar como se implementara la solucion.

46



Capitulo 2: Andlisis y Disefio

2.7.1 Diagrama de clases del andlisis

Cl_Crear tema O

CC_Gestionar foro

@ |

Cl_Eliminar tema

ServiciT web

CE_foro

Figura 8. DCA CU Gestionar tema de discusion en el foro

Para el estudio de los demas diagramas remitirse al Anexo 2. Una vez concluidos los diagramas de clases
del andlisis se procede a realizar los diagramas de interaccion del andlisis, con el objetivo de mostrar una

vista dindmica del futuro sistema.

2.7.2 Diagramas de colaboracién

Un diagrama de colaboracion (DC) es un diagrama de interaccion que modela los objetos y enlaces
implicados en la implementacion. Se utilizan para ilustrar la realizacion de un CU. Este muestra las
interacciones organizadas alrededor de instancias y los enlaces entre ellas. Se presenta el diagrama de
colaboraciéon correspondiente al caso de uso descrito anteriormente, para el estudio de los demas

diagramas remitirse al Anexo 3.
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2: Consume los datos del OA para crear un tema

_>

3: Crea el tema de discusién
1: Provee los datos del OA y la envia al contolador L ‘ ’

CC_Gestionar foro
- CE_foro

»

Servicio web

:: 4: Muestra el listado de temas actualizado

Cl_foro
<«

Figura 9. DC CU Crear tema de discusion en el foro.

2: Consume los datos del OApara eliminar el tema

-

3: Elimina el tema de discusién

1: Provee los datos del OA y las envia L ‘ ’

CC_Gestionar foro CE_foro

Servicio web

Cl_for; : 4: Muestra el listado de temas actualizado

‘_

FHgura 10. DC CU Eliminar tema de discusion en el foro.

Los diagramas realizados contribuyen a completar el modelo de analisis, permiten definir correctamente
los flujos de eventos y la interaccion que se establece entre las clases del andlisis, contribuyen a la
organizacion légica y secuencial de los eventos que se utilizan para completar una accion o funcionalidad
en el sistema. De aqui la importancia de este artefacto como entrada fundamental al modelo de disefio del

software.
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2.8 Modelo del disefno

El artefacto mas importante dentro de la disciplina de disefio es el modelo de disefio que se crea tomando
el modelo del andlisis como entrada principal, y se adapta a un entorno de implementacién particular. Es
usado para concebir un documento del disefio del sistema de software. Es abarcador, compuesto por
artefactos que engloban todas las clases del disefio, subsistemas, paquetes, colaboraciones, y las

relaciones entre ellos (44).

El modelo del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los CU, centrdndose
fundamentalmente en cémo los requisitos, junto con otras reglas relacionadas con el ambiente de
implementacion, tienen impacto en el sistema a desarrollar. Esta razon hace que el modelo de disefio
sirva como una abstraccién de la implementacion y por consiguiente la entrada principal a las actividades
de esta (44) .

2.8.1 Diagrama de clases del disefo

Los diagramas de clases del disefio (DCD) muestran el disefio del sistema desde un punto de vista
estatico, a través de las clases y sus relaciones. Este es diagrama principal de disefio y andlisis para un
sistema. Durante el disefio, este artefacto se elabora para tener en cuenta los detalles concretos de la
implementacion del sistema. También para crear el disefio conceptual de la informacion que se manejara

en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro (47).

El diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia. En
el caso de las aplicaciones desarrollas en Drupal, el diagrama de clases representa las colaboraciones
gue ocurren entre las péaginas. Al tratar de utilizar el diagrama de clases tradicional para modelar
aplicaciones surgen varios problemas, por lo que se creo una extension al modelo de andlisis y disefio que
permitiera representar el nivel de abstraccion adecuado. En la Figura 11 se muestran las clases del disefio

y las relaciones del entorno colaborativo.
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Fgura 11.DCD
2.9 Modelo de datos

Un modelo de datos permite describir la estructura de las base de datos, teniendo en cuenta los tipos de
datos y las relaciones que existen entre las tablas. Ademas permite describir:

e Las restricciones de integridad: un conjunto de condiciones que deben cumplir los datos para
reflejar correctamente la realidad deseada.
e Operaciones de manipulacién de los datos: operaciones de agregado, borrado, modificacion y

recuperacion de los datos de la base.

También permite describir los elementos de la realidad que intervienen en un problema dado y la forma en
gue se relacionan esos elementos entre si. No hay que perder de vista que una base de datos siempre
esta orientada a resolver un problema determinado. A continuacion se muestra el disefio de las tablas
necesarias para el desarrollo de las funcionalidades que formaran parte de la base de datos.

Las utilizadas para esta investigacion de la base de datos de RHODA son:
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e roa_user. Aimacena los datos de los usuarios.

e Category. Para guardar informacion de las colecciones y sub-colecciones del sistema.

e pif. Guarda informacion relacionada con los objetos existentes en la aplicacion.

e pif_node. Guarda informacion sobre las entradas del blog y temas de los foros creados
automaticamente.

e category_node. Para almacenar informacion sobre los foros

T e inta
category_id  intd

§ term_id inta (]
node_type inta 09

5

categomy_nodeForeian

W oia inta

= F«e-gory_/c inea g
descrption text
S revisor_generat  inta o3

e wes

( publicpif_rede
LIRS TAN o= category_id inea

pif_ict inea N} oo
Gresea wmm 8L o [ o &
pode tpe DK% (] foreignkey pif et PCB) 09
State inta g

authorzed_by 43 |

09

category_FK_2 Iast_update timestampa)
- - >t

2

pass text PIf_FK_2
e et
surneme text
email et
hide_email bool

_at b
last_visit timestempoa)
avatar rext

o
blocked ine2
confirmed bool
deleted bool
secret text

22z

Fgura 12. Modelo de datos de RHODA.

Para la elaboracion del modelo de datos del entorno colaborativo se utilizaron 4 tablas, las mismas
describen la estructura de la base datos, teniendo en cuenta los datos sus relaciones:

¢ comment: almacena los datos correspondientes a los comentarios que se realizan en el entorno,
ya sea en el foro, en el blog y en la wiki.

e node: almacena la informacién de las paginas wikis, las entradas de los blog y los temas de los
foros.

e taxonomy_term_data: almacena informacion de los foros.

e forum_index: guarda los datos referentes a los temas del foro por foro.
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taxonomy_term_data

0 td bigint(19) [
C comment ) C node ) g vid bigint(19) [
E cid integer(10) [\] B nid bigint(19) [ B AT char(2s5) [
E pid integer{10) [\ E vid bigint(19) [ B description char(255) [
E nid integer{10) [N g type char(255) [ B FRY char(255) (]
B uid integer(10) [¥] E languaje  char(255) [] Q weight integer(10) (]
E subject char(255) [ B title char{255) [\
g hostname  char{255) [ E uid integer{10) [¥]
B created integer{10) [N] Q status integer(10) [\
E changed integer(10) [¥] E created integer(10) [\]
E status integer(10) [\ E changed integer{10) [
B thread char(255) [ PO- -+ g comment integer(10) (] bigint(19)
Q name char255) [ g promote  integer{10) [] bigint(19}
[ mail char{255) [ [3 sticky integer{10) [] integer{10}
[ homepage char(255) [] 0 tnid bigint(19)  [] [3 sticky smallint(5)
[ languaje  char(2s5) [ [ translate integer(10) (] [ created bigint(19)
_ J \_ B last_comment_timestamp  integer{10)

Q commnet_count bigint(19}

Fgura 13. Modelo de datos del entorno colaborativo.

2.10 Patrones de disefio

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para
resolver un problema de disefio general en un contexto particular. Los Patrones Generales de Software
para Asignar Responsabilidades, méas conocidos como GRASP por sus siglas en inglés, representan los
principios bésicos para la asignacion de responsabilidades a objetos expresados en forma de patrones.
Aunque son considerados mas bien como una serie de buenas practicas de aplicacion recomendable en
el disefio de software. Dentro de los patrones utilizados para estructurar el disefio del sistema y que

incluye por defecto el framework de desarrollo se destacan los siguientes (47):

Experto: Se encarga de asignar una responsabilidad al experto en informacion, o sea, aquella clase que

cuenta con la informacion necesaria para cumplir la responsabilidad.

Un modelo de clase puede definir docenas y hasta cientos de clases de software, y una aplicacion tal vez
requiera el cumplimiento de cientos o miles de responsabilidades. Si estas se asignan en forma adecuada,
los sistemas tienden a ser mas faciles de entender, mantener y ampliar, y puede presentar la oportunidad

de reutilizar los componentes en futuras aplicaciones.

El framework Symfony utiliza este patron puesto que Propel es la libreria que usa para realizar su capa de
abstraccién en el modelo, encapsula toda la l6gica de los datos y se encarga de generar las clases Peer

las cuales poseen las funcionalidades requeridas para obtener los datos almacenados en las entidades.
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Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. La creacion de
objetos es una de las actividades mas frecuentes en un sistema orientado a objetos. En consecuencia,
conviene contar con un principio general para asignar las responsabilidades pertenecientes a ella. El
disefio, bien asignado, puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor claridad, el encapsulamiento y la
reutilizacion. El propoésito fundamental de este patron es encontrar un creador que se debe conectar con el

objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento.

En el framework usado, la clase Actions define acciones dentro de las cuales se crean objetos de las
clases PEER, que son las clases representativas de las entidades; evidenciando de este modo que la
clase Actions es "creador" de dichas entidades.

Alta Cohesién: La cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las
responsabilidades de una clase. Una alta cohesién garantiza a las clases con responsabilidades
estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme. Un conjunto de clases con baja cohesion
trae como consecuencia una serie de desventajas como por ejemplo:

¢ Dificiles de comprender.

e Dificiles de reutilizar.

o Dificiles de conservar.

e Las afectan constantemente los cambios.

Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesién, por ejemplo la clase Actions tiene la
responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora con otras para realizar diferentes
operaciones, instanciar objetos y acceder a las propiedades, es decir, esta formada por diferentes
funcionalidades que se encuentran estrechamente relacionadas proporcionando que el software sea

flexible frente a grandes cambios.

Controlador: un Controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar
un evento del sistema. Define ademas el método de su operaciéon. Un evento del sistema es un evento de
alto nivel generado por un actor externo; es un evento de entrada externa. Se asocia a operaciones del

sistema: las que emite en respuesta a los eventos del sistema.

53



Capitulo 2: Andlisis y Disefio

En el sistema a crear, todas las peticiones web son atendidas por un solo controlador frontal, denominado
Actions.class.php, este es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion en un entorno determinado.
Cuando el controlador frontal recibe una peticion, utiliza el sistema de enrutamiento ubicado en el archivo
apps/rhoda2.3/config/routing.yml, para asociar el nombre de una accién y el nombre de un médulo con la

URL entrada por el usuario.

Gran parte de la estructura interna de Drupal esta implementada con los patrones de disefio siguientes:
Observer, Bridge, Chain of Responsibility y Command. Estos patrones garantizan que el codigo sea mas

legible.

Command: gracias a este patrén los madulos no tienen que definir todos los hook (funciones), sino solo

los que vaya a utilizar.

Chain of Responsibility: este patrén se utiliza en el sistema de mena de Drupal pues por cada peticion

gue haga el usuario el menu del sistema determina si hay un modulo para gestionar la solicitud.

Bridge: los mddulos necesitan ser desarrollados en una forma que es independiente a la base de datos

que se utilice, pues asi se podra afiadir soporte a mas sistemas de bases de datos sin la necesidad de

modificar el codigo del modulo.

Observer: cuando una modificacion es hecha a un vocabulario en el sistema de taxonomia de Drupal, el

taxonomy_hook () es llamado en todos los médulos que lo implementan y se realizan los cambios.

Conclusiones parciales

Mediante la realizacion del andlisis y el disefio, se generaron artefactos, tales como diagrama del analisis,
diagramas de colaboracion y diagramas de clases del disefio, entre otros fundamentales como entrada a

la etapa de Implementacion y Prueba.
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Capitulo 3: Implementaciony Prueba

Introduccién

Los artefactos generados a través del flujo de trabajo de andlisis y disefio constituyen la base para las
tareas de implementacion y pruebas. Las actividades de implementacion se contemplan en lo que se
denomina Modelo de implementacion, en el cual se hace referencia a varios artefactos que se deben
construir. Una vez terminada la implementacion se procede a la realizacion de las pruebas, la cuales
tienen como objetivo comprobar la correcta construccion del software. En el presente capitulo

abordaremos acerca de la implementacion y pruebas de la solucion propuesta.

3.1 Modelo de implementacién

La implementacion se comienza con el resultado del disefio y se implementa el sistema en términos de
componentes, es decir, ficheros de cdédigo fuente, scripts, ficheros de cdodigo binario, ejecutables y
similares. El modelo de implementacion describe de qué forma los elementos del modelo de disefio, como
las clases, se implementan en términos de componentes y subsistemas de implementacion. Describe
ademas, la forma en que se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de
estructuracion disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje o lenguajes de programacion
utilizados. El modelo de implementacion es la entrada principal de las etapas de prueba que siguen a la
implementacion (44). La mayor parte de la arquitectura del sistema se capturo durante el disefio, siendo el
propésito principal de la implementacion desarrollar la arquitectura propuesta y el sistema como un todo.

3.1.1 Diagrama de despliegue

“Los diagramas de despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un
sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa la
disposicion de las instancias de componentes de ejecucién en instancias de nodos conectados por
enlaces de comunicaciéon. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo o

memoria” (49).
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A continuaciéon se representa el diagrama de despliegue, estructurado por todos los nodos necesarios
para acceder al entorno colaborativo de RHODA 2.3. Este diagrama cuenta con una PC cliente donde el
usuario podra acceder, mediante un navegador que se conectard al servidor web apache a través del

protocolo HTTPS, este a su vez estara conectado con un servidor de base de datos mediante el protocolo

TCP/IP.
, _<<HTTPS>> ,g

<<executionEnvironment>> <<executionEpvironment>>
PC_Cliente Servidor_Aplicaciones
<<TCP/IP>>

<<executionEnvironment> >
Servidor_Base de datos

Figura 14. Diagrama de despliegue del entorno colaborativo
3.1.2 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes es usado para representar un sistema de software dividido en componentes
y mostrar las relaciones entre estos componentes. Se utilizan para modelar la vista estatica de la
aplicacion, la estructura y las relaciones logicas entre los componentes del software tales como cédigo
fuente, tablas de la base de datos, librerias y paquetes. En la Figura 15 se observa el diagrama de
componentes del entorno.
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Figura 15. Diagrama de componentes.

3.2 Pruebas de software

Una de las caracteristicas tipicas del desarrollo de software es la realizacién de controles periédicos,
normalmente coincidiendo con los hitos del proyecto o la terminacién de documentos. Las pruebas del
software son un conjunto de herramientas, técnicas y meétodos donde un sistema 0 componente es
ejecutado bajo ciertas condiciones o requerimientos especificos, en el cual los resultados son observados
y registrados. Estas pruebas son un elemento critico para la garantia de calidad del software y
representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion (46).

Actualmente existen métodos con diferentes enfoques que posibilitan la validacién del software. Para la
presente investigacion se utilizaran las pruebas de seguridad y control de acceso y pruebas de
funcionalidad.
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e Pruebas de seguridad y control de acceso: este tipo de prueba se centra en dos areas claves,
la seguridad de la aplicacién y la seguridad del sistema. Se utilizan con el objetivo de identificar
fallas en los mecanismos de proteccién establecidos, que permiten acciones no autorizadas para
distintos roles de usuarios.

En la realizacion de las pruebas de seguridad se asignaron a probadores los roles de usuario,
administrador, autor y revisor general. Intentaron acceder a funcionalidades que no contaban con los
privilegios necesarios y algunos lograron realizar sin autenticarse operaciones no permitidas, a través de
la URL. Después de detectar este error se procedio a erradicarlo, comprobando los permisos establecidos
para realizar las acciones.

e Pruebas de funcionalidad: su funcién es asegurar el buen funcionamiento de los requisitos

funcionales, incluyendo la navegacion, entrada de datos, procesamiento y obtencion de resultados.

3.2.1 Métodos de prueba

Las pruebas se realizan en las diferentes fases del desarrollo del software, con el objetivo de ir limando los
errores. Para comprobar la calidad de la solucion propuesta, se utilizaron las pruebas de caja negra.
e Pruebas de caja negra: se basan en los requerimientos funcionales del sistema y se llevan a cabo
desde el exterior de la aplicacién. Son realizadas mediante casos de prueba con el objetivo
principal de demostrar que las funcionalidades son correctas.

A continuacion se muestra el disefio de caso de prueba (DCP) del CU Gestionar tema de discusién en el

foro, los restantes se encuentran en el expediente del proyecto.

Descripcion general

El caso de uso inicia cuando se publica un OA en RHODA, termina cuando se haya gestionado un tema
de discusion en el foro.

Condiciones de ejecucion

Se debe haber ejecutado previamente los casos de uso
- Publicar OA en el repositorio.
- Eliminar OA en el repositorio.

SC Gestionar tema de discusion en el foro.
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Tabla 6. Escenarios para el CU Gestionar tema de discusién en el foro.

Escenario

Descripcion Respuesta del sistema Flujo central

EC 1.1 Gestionar

tema de Provee datos Consume los datos enviados Pagina Principal-

discusién en el foro enviados por (Ver CU incluido Gestionar Entorno colaborativo-

automaticamente

RHODA coleccién). Foro
Y realiza las siguientes
funciones:

Crear tema de discusion (Ver
seccioén 1).

Editar tema de discusion (Ver
seccion 2).

Eliminar tema de discusion
(Ver seccion 3).

SC1 : Crear tema de discusion en el foro

Escenario Descripcion Respuesta del sistema Flujo central
EC 1.1 Crear Crea un tema de discusiéon | Consume los datos de la coleccién creada, Pagina Principal-
tema de en el foro, luego de luego obtiene el nombre y el contenido del OA | Entorno
discusion haberse creado un OA en publicado y crea un nuevo tema de discusion colaborativo-Foro
una coleccién del RHODA. en el foro autométicamente con el mismo
nombre del OA
EC 1.2 El Existe un OA con el mismo | Muestra un mensaje “Existe un tema con ese Pagina Principal-
temaya nombre del que se va a nombre” Entorno
existe crear en la coleccién colaborativo-Foro
SC3: Eliminar tema de discusién en el foro
| Escenario | Descripcion | Respuesta del sistema Flujo central
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EC 3.1 Eliminar
tema de
discusion

Elimina el tema de discusion en
el foro, luego de haberse
eliminado el OA con el mismo
nombre en el RHODA.

Consume los datos del OA que se
elimind, luego obtiene el nhombre del OA
y elimina el tema de discusién en el foro
automéaticamente

Pagina Principal-
Entorno
colaborativo-Foro

Con el objetivo de encontrar los posibles errores en la implementacion del entorno colaborativo se

realizaron tres iteraciones de prueba. En el transcurso de las iteraciones se detectaron 28 No

Conformidades que fueron solucionadas.

Cantidad NC

25
20
15 B Iteracion 1
N |teracion 2
10
Iteracion 3
0 - . . L . . Tipode NC

Funcionales Redaccién Disefio CP Validacion Total

Entre las No Conformidades mas significativas resaltan las que se mencionan a continuacion:

¢ No validacién de campos vacios en algunos campos que deben llenarse de manera obligatoria.

¢ No se muestran los mensajes de datos erréneos cuando se introducen datos no validos en algunos

campos.

e Enlos casos de pruebay en la aplicaciéon se detectaron faltas de ortografia.
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e No responde el sistema al ser ejecutadas varias funcionalidades. En un ejemplo para evidenciar lo
anterior expuesto se tiene que: al eliminar el foro, no se encontraba la instancia del mismo por

tanto lanzaba un error

Conclusiones parciales

Durante la realizaciéon del presente capitulo se dio a conocer los componentes que fueron utilizados para
el desarrollo de la propuesta de solucion. Ademas, se represento la relacion fisica entre los componentes
de la aplicacion. Posteriormente se le realizaron pruebas con el propdésito de eliminar los errores
detectados. Tras un andlisis de los resultados en las pruebas, se demostr6 la solidez de la solucion,
probado en las tres iteraciones de pruebas efectuadas, las cuales arrojaron un cierto numero de no

conformidades, que dieron lugar a realizar mejoras en el entorno.
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Conclusiones

Con la realizacion de la presente investigacion se ha dado cumplimiento a los objetivos propuestos

arribando a las siguientes conclusiones:

e EIl trabajo colaborativo se basa en la comunicacion que se genera del intercambio de
informacion, donde los usuarios contribuyen con sus experiencias, sugerencias, comentarios y
reflexiones.

e Con el estudio de sistemas existentes en los cuales se utilizan herramientas colaborativas, se
identificaron caracteristicas y cualidades que facilitan el trabajo en equipo, que se incorporaron
en la propuesta de solucion.

e La confeccién de los principales artefactos correspondientes a los flujos de trabajo de la
metodologia de desarrollo de software RUP, sirvio de apoyo en la implementacion de las
funcionalidades que permitieron dar solucién al problema de la investigacion.

e Los métodos de validacion definidos permitieron identificar y erradicar posibles errores del
sistema, evitando insatisfacciones por parte de los usuarios.

e EIl Entorno Colaborativo obtenido como resultado de la investigacion, permite la interaccion y

comunicacion entre los usuarios del repositorio.

62



Recomendaciones

Recomendaciones

e Realizar un estudio para lograr integrar estas herramientas al sistema de mensajeria de RHODA,

con el proposito de que el usuario pueda ser notificado de cualquier accion realizada en el entorno.
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Anexo 1: Descripcion de casos de uso

Descripcion de CU 1. Comentar en el foro

Objetivo Permitir al usuario agregar un comentario a un foro.

Actores Usuario:(inicia) Permitir al usuario agregar un comentario a un foro.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la opcion Foro que le permite agregarle un
comentario a una categoria del foro, finalizando asi el caso de uso.

Complejidad Baja

Prioridad Media

bPrecondiciones |El usuario esté autenticado.

Postcondiciones |Se agreg6é un nuevo comentario al foro.

Flujo de eventos

Flujo basico Comentar en el foro

Actor Sistema
1 Selecciona la opcién Foro del vinculo Entorno 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Foro con un listado de
colaborativo de la pagina principal. los foros existentes con los siguientes campos:
e Foros
e Temas
e Post

e Ultimo envio
Y tres vinculos:

e Temas actiws. Listado de temas de
discusion.

¢ Temas sin Respuesta. Vinculo para filtrar el
listado de temas de discusiéon que no tengan
comentarios.

e Temas nuewos Yy actualizados. Vinculo para
filtrar los temas nuevos del foro

2 Selecciona el foro al cual le va hacer el 2.1 Muestra una interfaz con un listado de los temas de
comentario. discusién del foro con los siguientes campos:

e Temas/Temas iniciados

e Respuesta

e Ultimo envio

3 Selecciona el vinculo del tema al cual le desea 3.1 Muestra una interfaz con los campos siguientes a
hacer un comentario. llenar para realizar el comentario:
- Nombre.
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- Asunto.
- comentario.
- Formato de texto.
Y muestra dos botones
o Guardar
o Vista Previa
4 Introduce los datos y selecciona la opcion 4.1 Valida los datos introducidos
Guardar.
5 5.1 Muestra un mensaje “Su comentario se ha enviado
correctamente.”
6 6.1 Termina el caso de uso
Flujos alternos
4.a Existen campos vacios
Actor Sistema
1 No introduce datos y selecciona la opcién 1.1 Muestra los campos vacios marcados en color rojo y
Guardar muestra un mensaje “Este campo es obligatorio”.
2 Regresa al paso 4 del flujo bésico. 2.1 Termina el caso de uso.
Flujos alternos
4.b Vista Previa
Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Vista Previa 1.1 Muestra la interfaz de como se veria el comentario,

una vez que se guarde.

2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos
CU Extendidos
Requisitos no . Usabilidad (Accesibilidad):
funcionales - Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.

- En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especificaran
mediante un asterisco y, de no ser Jistos, se indicardn con un texto en rojo, manteniendo el
resto de la informacion que se introdujo correctamente.

- El sistema chequeara todos los campos de entrada de datos, con el objetivo de garantizar que
no se introduzcan datos erréoneos, en cuyo caso se me muestra al usuario dénde ocurri6, cudl
fue el motivo y cémo solucionarlo.

Asuntos
pendientes

71



Anexos

Descripcion de CU 2. Gestionar coleccion

Objetivo Gestionar una coleccion en RHODA

Actores Administrador (inicia): Gestionar una coleccién en RHODA.

Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador accede al panel de administracion para crear,
editar o eliminar una coleccién terminando asi el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones |El administrador esté autenticado.

Postcondiciones |[Se cred, editd, elimin6 o visualizé una coleccion.

Flujo de eventos

Flujo basico Gestionar coleccion

Actor Sistema
1 Selecciona de la péagina principal la opcion | 1.1 Muestra la interfaz del panel de
Administrar. Administracion.
2 Selecciona el vinculo Administrar 2.1 Muestra la interfaz del vinculo
Colecciones/Subcolecciones Y muestra un listado de las colecciones
y subcolecciones existentes en el
sistema.

También muestra las opciones a realizar
en las distintas  colecciones vy
subcolecciones.

Permite:
- Crear Coleccion (Ver seccion
1).
- Editar Coleccidon (Ver seccién
2).
- Eliminar Coleccién (Ver seccion
3).
- Visualizar Coleccion (Ver
seccion 4).
3 3.1 Termina el caso de uso
Secciodn 1: Crear coleccién
Flujo béasico
Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Agregar nueva coleccién 1.1 Muestra los siguientes campos
a llenar y seleccionar para crear
la coleccion:

e Nombre de la coleccién.
e Revisor general.
e Tipos de revision.
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Muestra las siguientes opciones:

e Atrés.
e Siguiente.
e Finalizar.

e Cancelar.

2 Selecciona el vinculo siguiente para seleccionar los 2.1 Muestra un listado con los
revisores que desean ser parte de la coleccion. revisores potenciales que pueden
ser parte de la coleccion
3 Selecciona los revisores que desea y presiona el 3.1 Muestra un listado con los
vinculo siguiente para seleccionar los autores que autores potenciales que pueden ser
desean ser parte de la coleccion. parte de la coleccion
4 Selecciona los autores que desea y presiona el 4.1 Muestra el listado de las
vinculo Finalizar. colecciones y subcolecciones con la
nueva coleccién creada
5 5.1 Envia los datos de la coleccion
creada al senicio web.
6 6.1 Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2.a Seleccionala

opcidén Cancelar

Actor Sistema
1 Selecciona el botén Cancelar 1.1 Cancela accion
1.2 Muestra la interfaz del vinculo
Administrar
colecciones/subcolecciones.
2 2.1 Termina el caso de uso
2.b Seleccionala opcidn Atras
1 Selecciona el botén Atras 1.1 Regresa a la interfaz anterior
2 2.1 Termina el caso de uso.
Seccién 2: Editar Coleccién
Flujo basico
Actor Sistema
1 Selecciona vinculo para editar la coleccién 1.1 Muestra los siguientes campos a

llenar y seleccionar para editar la
coleccion:

Nombre de la coleccién. Cuadro de
texto que permite introducir el
nombre de la coleccion

Revisor general. Campo
desplegable que permite
seleccionar el revisor de la
coleccion.
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e Tipos de revisién. Campo de
seleccion para asignarle un tipo de
revision a la coleccién.

Muestra los botones

e  Atras.
e Siguiente.
e Finalizar.

e Cancelar.

2 Selecciona el vinculo siguiente para seleccionar los 2.1 Muestra un listado con los
revisores que desean ser parte de la coleccion revisores potenciales y existentes
que pertenecen a la coleccion
3 Selecciona los revisores que desea quitar de los 3.1 Muestra 2 listados, los autores
existentes o si desea afiadirle otro de los existentes y los potenciales de la
potenciales y presiona el vinculo siguiente para coleccion
seleccionar los autores que desean ser parte de la
coleccion
4 Selecciona los autores que desea quitar de los 4.1 Muestra el listado de las
existentes o si desea afiadirle otro de los colecciones y subcolecciones con la
potenciales y presiona el vinculo Finalizar coleccién editada.
5 5.1 Envia los datos de la coleccion
creada al senvicio web.
6 6.1 Termina el caso de uso

Flujos alternos

2.a Selecciona opcidén Cancelar

Actor Sistema
1 Selecciona el boton Cancelar 1.1 Cancela accion
1.2 Muestra la interfaz del vinculo
Administrar
colecciones/subcolecciones
2 2.1 Termina el caso de uso

2.b Selecciona opcioén Atras

1

Selecciona el boton Atras

1.1 Regresa a la interfaz anterior

2

2.1 Termina el caso de uso.

Seccion 3: Eliminar Coleccion

Flujo basico

Actor

Sistema

1

Selecciona el vinculo para eliminar la coleccion.

1.1 Muestra las opciones
e Mover todos los OA de esta
colecciébn a la coleccién
Miscelanea.
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e Eliminar todos los OA de
esta coleccion.
para poder eliminar la coleccién en caso
de que tenga OA:
Y muestra 2 botones:

e Eliminar
e Cancelar
2 Selecciona la opcion para eliminar 2.1 Elimina la coleccion que se
selecciond.
3 3.1 Envia los datos al senidor web
4 4.1 Termina el caso de uso.

1 Selecciona la opcion Mower todos los OA de esta | 1.1 Envia los OA a la coleccion
coleccién a la coleccion Miscelanea. Miscelanea
2 2.1 Regresa al flujo bésico 2.1 de la
seccion 3.

3.1 Termina el caso de uso.

1. b Eliminar todos los OA de esta coleccion.

1 Selecciona la opcion Eliminar todos los OA de esta | 1.1 Regresa al flujo basico 2.1 de la
coleccion. seccion 3.
2 2.1 Termina el caso de uso.

2.a Selecciona opcion cancelar
1 Presiona el boton Cancelar 1.3 1.1 Muestra la interfaz del vinculo
Administrar
colecciones/subcolecciones

Flujos alternos
No tiene OA

Actor Sistema
1 Selecciona el vinculo eliminar de la coleccion 1.1 Muestra ventana con el siguiente
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deseada.

mensaje” Esta coleccion no
contiene OA, ni subcolecciones,
sera eliminada ”

Y muestra 2 botones:
e Eliminar
e Cancelar

2 Presiona el boton Eliminar

2.1 Elimina la coleccién

1 Selecciona el botén Cancelar

3.1 Envia los datos al senidor web.

1.1 Muestra la interfaz del vinculo
Administrar
colecciones/subcolecciones

1 Selecciona el vinculo eliminar de la coleccién 1.1: Muestra las siguientes opciones
deseada. para eliminar la coleccién en caso de
que presente subcolecciones y OA.

e Convertir las subcolecciones en
colecciones y mover los OA ala
coleccién Miscelanea

e Movwer todos los OA de esta
coleccion y sus subcolecciones
a la coleccion Miscelanea.

e Conwertir las subcolecciones en
colecciones y eliminar los OA
de la coleccion.

e Eliminar todos los OA de esta
coleccién incluyendo las
subcolecciones que contiene.

Y muestra dos botones :
e Eliminar
e Cancelar
2 Selecciona la opcién y presiona el boton Eliminar 2.1 Elimina la coleccién seleccionada
3 3.1 Envia los datos al senidor web

2.a Selecciona opcién Cancelar

1 Selecciona la opcion Cancelar

1.1 Muestra la interfaz del vinculo
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Administrar colecciones/subcolecciones

1. a Convertir las subcolecciones en colecciones y mover los OA a la coleccién Miscelanea.

Selecciona la opcion Conwertir las subcolecciones
en colecciones y mover los OA a la coleccion
Miscelanea

1.1 Convierte las subcolecciones en
colecciones y mueve los OA ala
coleccién Miscelanea

2.1 Regresa al flujo basico 2.1 del flujo
alterno Presenta subcolecciones

Selecciona Mover todos los OA de esta coleccion y
sus subcolecciones a la colecciéon Miscelanea.

3.1 Termina el caso de uso.

1. b Mover todos los OA de esta coleccidn y sus subcolecciones alacoleccién Miscelanea.

1.1 Muewve todos los OA de esta
coleccion y sus subcolecciones a la
colecciéon Miscelanea.

2.1 Regresa al flujo basico 2.1 del flujo
alterno Presenta subcolecciones.

1. c Convertir las subcolecciones en colecciones y eliminar los OA de la coleccién.

Selecciona opcién Conwertir las subcolecciones en
colecciones y eliminar los OA de la coleccion.

1.1 convierte las subcolecciones en
colecciones y eliminar los OA de la
coleccion.

2.1 Regresa al flujo basico 2.1 del flujo

alterno Presenta subcolecciones.

1.d Eliminar todos los OA de esta coleccion incluyendo las subcolecciones que contiene

Selecciona la opcién Eliminar todos los OA de esta
coleccion incluyendo las subcolecciones que
contiene

1.1 elimina todos los OA de esta
coleccion incluyendo las subcolecciones
que contiene

2.1 Regresa al flujo basico 2.1 del flujo
alterno Presenta subcolecciones.

‘ Flujo béasico \
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Actor Sistema
1 Selecciona la coleccion que desea visualizar 1.1 Muestra la interfaz con los
siguientes datos de la coleccion :
e Datos generales
e Revisores
e Autores
Y Muestra un botén Cerrar.
2 Revisa los datos de la coleccion y presiona el botén | 2.1 Termina el caso de uso
Cerrar.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

Usabilidad (Accesibilidad):

funcionales -En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especificaran
mediante un asterisco y, de no ser \istos, se indicaran con un texto en rojo, manteniendo el resto
de la informacion que se introdujo correctamente.
-Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.
-Todas las imagenes (banners, iconos, etc.)y botones (Enviar, Aceptar, Cancelar, etc.) del
sistema, al pasar el cursor por encima, Muestra un texto sugerente.

Asuntos

pendientes

Descripcion de CU 3. Eliminar subcoleccion

Objetivo Eliminar una subcoleccién en RHODA

Actores Administrador (inicia): eliminar una subcoleccién en RHODA.

Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador accede al panel de administracién para eliminar
una subcoleccion terminando asi el caso de uso.

Complejidad Critico

Prioridad Alta

Precondiciones

El administrador esté autenticado.

Postcondiciones

Se eliminé una subcoleccion.

Flujo de eventos

Flujo basico Eliminar subcoleccién

Actor Sistema
1 Selecciona de la pagina principal la | 1.1 Muestra la interfaz del panel de Administracion.
opcion Administrar.
2 Selecciona el vinculo Administrar 2.1 Muestra la interfaz del vinculo

Y muestra un listado de las colecciones vy
subcolecciones existentes en el sistema.

También muestra las opciones a realizar en las
distintas colecciones

Permite:

Colecciones/Subcolecciones
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- Eliminar subcoleccién (Ver seccion 1).

3 3.1 Termina el Caso de uso
Seccion 1: Eliminar subcoleccion
Flujo béasico
Actor Sistema
1 Selecciona la opcién eliminar en la 1.1 Muestra las siguientes opciones:
subcoleccién e Mowr los OA a Ila coleccion
Miscelanea
e Mower los OA a la coleccion padre
e Eliminar todos los OA de Ila
subcoleccién
para poder eliminar la subcoleccién en caso de que
tenga OA:
Y muestra 2 botones:
e Eliminar
e Cancelar
2 Selecciona la opcién que desee para 2.1 Elimina la subcoleccién que se seleccioné.
eliminar y presiona el boton Eliminar
3 3.1 Envia los datos al senidor web
4 4.1 Termina el caso de uso.

2.a Selecciona opcion Cancelar

1 Selecciona la opcién Cancelar 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Administrar
colecciones/subcolecciones
2 2.1 Termina el caso de uso.
Flujos alternos
No tiene OA
Actor Sistema
1 Selecciona el vinculo eliminar de la 1.1 Muestra la opcién a escoger con el siguiente
subcoleccién deseada. mensaje” Esta subcoleccion no tiene OA, sera
eliminada ”
Y muestra 2 botones:
e Eliminar
e Cancelar
2 Selecciona la opcién y presiona el botén | 2.1 Elimina la subcoleccion
Eliminar
3 3.1 Envia los datos al senidor web
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4.1 Termina el caso de uso.

1.a Mover los OA a la coleccién Miscelanea

Selecciona Mover los OA a la coleccion | 1.1 Mueve los OA a la coleccién Miscelanea
Miscelanea

2.1 Regresa al flujo 2.1 de la seccién 1

1 Selecciona opcion Eliminar todos los OA | 1.1 Elimina todos los OA de la subcoleccion
de la subcoleccién.

2 2.1 Regresa al flujo 2.1 de la seccion 1

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

Usabilidad (Accesibilidad):

funcionales -En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especificaran
mediante un asterisco y, de no ser vstos, se indicaran con un texto en rojo, manteniendo el
resto de la informacion que se introdujo correctamente.
-Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.
-Todas las imagenes (banners, iconos, etc.)y botones (Enviar, Aceptar, Cancelar, etc.) del
sistema, al pasar el cursor por encima, Muestra un texto
Asuntos
pendientes
Descripcion de CU 4. Gestionar foro autométicamente
Objetivo Debe permitir al sistema gestionar un foro
Actores Senidor web (inicia): Debe permitir al sistema gestionar el foro
Resumen El caso de uso inicia cuando se crea una coleccion en RHODA, termina cuando se haya
creado un foro en el entorno colaborativo.
Complejidad Alta
Prioridad Critico
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Precondiciones Se debe haber ejecutado previamente el caso de uso
- Gestionar coleccién.
Postcondiciones Fue creado, modificado o eliminado el foro.

Flujo de eventos
Flujo basico Gestionar foro automaticamente

Actor Sistema
1 Provee datos enviados | 1.1 Consume los datos enviados (Ver CU incluido Gestionar
por RHODA coleccion).
Y permite:

Crear un foro (Ver seccion 1).
Editar un foro (Ver seccion 2).
Eliminar un foro (Ver seccion 3).

2 2.1 Termina el caso de uso.

Seccién 1: Crear un foro
Flujo basico

Actor Sistema
1 Provee datos enviados | 1.1 Consume los datos de la coleccién creada.
por RHODA
2 2.1 Obtiene el nombre de la coleccion creada, y crea un foro

automaticamente con el mismo nombre de la coleccion.

3 3.1 Termina el caso de uso

1 Provee datos enviados | 1.1 Consume los datos de la coleccién editada.
por RHODA

2 2.1 Obtiene el nombre de la coleccién editada, y modifica el foro

automaticamente.

3 3.1 Termina el caso de uso

1 Provee datos enviados | 1.1 Consume los datos de la coleccion que se elimind.
por RHODA
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2 2.1 Obtiene el nombre de la coleccién eliminada, y elimina el foro
automaticamente.
3.1 Termina el caso de uso

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Asuntos pendientes

Descripcion de CU 5. Gestionar entrada o post en el blog automaticamente.

Objetivo Debe permitir al sistema gestionar una entrada o post en el blog

Actores Senidor web (inicia): Debe permitir al sistema gestionar una entrada o post en el blog
Resumen El caso de uso inicia cuando se crea un OA en el RHODA

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Se debe haber ejecutado previamente el caso de uso
- Publicar OA en el repositorio.
- Eliminar OA en el repositorio.

Postcondiciones

Fue creada o eliminada una entrada o post.

Flujo de eventos

Flujo basico Gestionar entrada o post en el blog automéaticamente

Actor Sistema
1 Provee datos enviados | 1.1 Consume los datos enviados
por RHODA Y permite:
Crear entrada o post en el blog (Ver seccion 1).
Eliminar entrada o post en el blog (Ver seccion 3).
2 2.1 Termina el caso de uso

Seccién 1: Crear entrada en el blog

Flujo basico
1 Provee datos enviados | 1.1 Consume los datos del OA creado.
por RHODA
2 2.1 Obtiene el nombre del OA y el contenido del mismo y crea

una entrada con el mismo nombre del OA y su contenido.

2.2 Envia la entrada a revision.
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3.1 Termina el caso de uso.

Seccion 3: Eliminar entrada en el blog

Flujo béasico
1 Provee datos enviados 1.1 Consume los datos del OA eliminado.
por RHODA
2 2.1 Obtiene el nombre del OA eliminado, luego elimina la entrada
con ese mismo nombre.
3 3.1 Termina el caso de uso
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Asuntos pendientes

Descripcion de CU 6. Eliminar comentario

Objetivo Eliminar los comentarios del entorno colaborativo

Actores Revisor (inicia): Eliminar el comentario

Resumen El caso de uso inicia cuando el revisor accede al vinculo contenido de la péagina principal del
entorno para eliminar un comentario, terminando asi el caso de uso.

Complejidad

Prioridad

Precondiciones

El revisor tiene que estar autenticado.

Postcondiciones

Se eliminé un comentario en el foro.

Flujo de eventos

Flujo basico Elim

inar comentario

Actor Sistema
1 Selecciona del vinculo Revision de | 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con el
la pagina principal, la opcion listado de los contenidos creados.
Contenido colaborativo. Y muestra dos pestafias:
e Contenido
e Comentario
También muestra un Vinculo para agregar nhuewo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
2 Selecciona la pestafia Comentario 2.1 Muestra la interfaz con dos vinculos:

e Comentarios publicados. Se muestra un listado
con los comentarios publicados y las opciones:

Retirar los comentarios seleccionados y Eliminar
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los comentarios seleccionados, también muestra
el boton Actualizar.

e Comentarios sin aprobar. Se muestra un listado
de comentarios y las opciones: Eliminar los
comentarios seleccionados y Publicar los
comentarios seleccionados, junto con el boton

Actualizar
3 Selecciona los comentarios a | 3.1 Muestra un mensaje “Se ejecutd la actualizacion”
eliminar, luego selecciona la opcién
Eliminar los comentarios
seleccionados y presiona el boton
Actualizar.
4 4.1 Termina el caso de uso

Flujos alternos

3.a No selecciona el comentario

Actor Sistema
1 No selecciona el comentario que 1.1 Muestra un mensaje “Seleccione uno o mas
desea eliminar, luego seleccionala | comentarios para actualizarlos”
opcion Eliminar los comentarios
seleccionados y presiona el botén
Actualizar.
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

funcionales
Asuntos
pendientes
Descripcion de CU 7. Publicar comentario
Objetivo Publicar el comentario luego de ser revisado
Actores Revisor (inicia): Publicar el comentario luego de ser revisado
Resumen El caso de uso inicia cuando el revisor accede al vinculo contenido de la pagina principal del
entorno para publicar un comentario luego de revisado, terminando asi el caso de uso.
Complejidad
Prioridad

Precondiciones

El revisor tiene que estar autenticado.
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Postcondiciones |Se publicé el comentario.

Flujo de eventos

Flujo basico Publicar comentario.

Actor Sistema
1 Selecciona del vinculo Revisién de la | 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con el
pagina principal, la opcién Contenido | listado de los contenidos creados.
colaborativo. Y muestra dos pestafias:
e Contenido
e Comentario
También muestra un vinculo para agregar nuewo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
2 Selecciona la pestafia Comentario 2.1 Muestra la interfaz con dos vinculos los cuales
tienen los siguientes campos:

e Asunto

e Autor

e Enviado En

e Actualizado

e Operaciones

Los dos vinculos son:

e Comentarios publicados. Se muestra un
listado con los comentarios publicados y las
opciones: Retirar los comentarios
seleccionados y Eliminar los comentarios
seleccionados, también muestra el botdn
Actualizar.

e Comentarios sin aprobar. Se muestra un
listado de comentarios y las opciones:
Eliminar los comentarios seleccionados vy
Publicar los comentarios seleccionados, junto
con el botén Actualizar.

3 Selecciona el vinculo Comentarios sin | 3.1 Muestra la interfaz del vinculo con una lista de
aprobar. comentarios.
4 Selecciona el vinculo del comentario | 4.1 Muestra un mensaje “Comentario aprobado”.
que se reviso y esta listo para
publicarse, luego selecciona la opcién
Publicar los comentarios
seleccionados y presiona el boton
actualizar
5 5.1 Termina asi el caso de uso.
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Flujos alternos

3.a No selecciona el comentario

Actor Sistema
1 No selecciona el comentario a 1.1 Muestra un mensaje “Seleccione uno o mas
publicar, luego selecciona la opcion comentarios para actualizarlos”
Publicar los comentarios
seleccionados y presiona el botén
Actualizar
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

funcionales
Asuntos
pendientes
Descripcion de CU 8. Publicar comentario en el blog
Objetivo Permitir al usuario agregar un comentario de una entrada del blog
Actores Usuario (inicia) : permitir al usuario agregar un comentario de una entrada del blog
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la opcion Blog del entorno colaborativo que le
permite agregarle un comentario a una entrada del blog, finalizando asi el caso de uso.
Complejidad Baja
Prioridad

Precondiciones

El usuario esté autenticado.

Postcondiciones

Se agregd un nuevo comentario al foro.

Flujo de eventos

Flujo basico Comentar en el blog

Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Blog del 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Blog con un listado de las
vinculo Entorno colaborativo entradas existentes con los siguientes vinculos:
de la pagina principal. e Leer més.
e Nombre del autor
e Fecha de creacion
e Afadir nuevo comentario.
2 Selecciona el vinculo Afadir 2.1 Muestra una interfaz con los siguientes campos a llenar:

86




Anexos

nuevo comentario.

e Sunombre

e Asunto

e Comentario

e Formato del texto
Y muestra dos botones
. Guardar
. Vista Previa

3 Introduce los datos y 3.1 Valida los datos introducidos
selecciona la opcion Guardar.
4 4.1 Muestra un mensaje “Su comentario de ha enviado
correctamente.”
5 5.1 Termina el caso de uso

Flujos alternos

3.a Existen campos vacios
Actor Sistema
1 No introduce algun dato y 1.1 Muestra los campos vacios marcados en color rojo y
selecciona la opcion Guardar muestra un mensaje “Este campo es obligatorio”.
2 Regresa al paso 3 del flujo 2.1 Termina el caso de uso.

béasico.

Flujos alternos

2.a Vista Previa

Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Vista 1.1 Muestra la interfaz de cobmo se veria el comentario, una
Previa vez que se guarde.
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Usabilidad (Accesibilidad):

- Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.

- En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especificaran
mediante un asterisco y, de no ser \Jistos, se indicardn con un texto en rojo, manteniendo el
resto de la informacion que se introdujo correctamente.

- El sistema chequeara todos los campos de entrada de datos, con el objetivo de garantizar que
no se introduzcan datos errébneos, en cuyo caso se me muestra al usuario donde ocurrié, cudl
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fue el motivo y como solucionarlo.

Asuntos
pendientes
Descripcion de CU 9. Crear entrada en el blog manualmente
Objetivo Permite crear una entrada en el blog
Actores Autor (inicia): permite crear una entrada en el blog
Resumen El caso de uso inicia cuando el autor accede al blog para crear una entrada, terminando asi el
caso de uso
Complejidad Alta
Prioridad Critico

Precondiciones

El autor esté autenticado

Postcondiciones

Se public6é una entrada en el blog

Flujo de eventos

Flujo basico Crear entrada en el blog manualmente.

Actor Sistema
1 Selecciona la opcién Crear entrada de | 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Crear entrada de
blog del vinculo Entorno colaborativo blog con los siguientes campos a llenar:
de la pagina principal. e Titulo
e Descripcion
Y muestra el boton
e Enviar
Y muestra el vinculo
e Consejos de redaccion. Muestra consejos
para darle formato a los textos.
2 Llena los campos para crear la entrada | 2.1 Muestra el mensaje “Entrada de blog (nombre
y selecciona el botén Enviar de la entrada) se ha creado”.
2.2 Envia la entrada a revision.
3 3.1 Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2.a Campos vacios

Actor Sistema
1 No llena campos que son obligatorios | 1.1 Muestra el mensaje “ Existen campos que son
para crear la entrada en el blog. obligatorios”
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos
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CU Extendidos |

Requisitos no - Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.

funcionales - En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especificaran
mediante un asterisco y, de no ser vistos, se indicaran con un texto en rojo, manteniendo el
resto de la informacion que se introdujo correctamente.
- El sistema chequeara todos los campos de entrada de datos, con el objetivo de garantizar que
no se introduzcan datos erréneos, en cuyo caso se me muestra al usuario dénde ocurrié, cual
fue el motivo y cémo solucionarlo.

Asuntos

pendientes

Descripcion de CU 10. Gestionar wiki

Objetivo Permite crear un contenido nuevo en la wiki.

Actores Autor (inicia): permite gestionar un contenido en la wiki.

Resumen El caso de uso inicia cuando el autor accede al Entorno colaborativo para gestionar contenido,
terminado asi el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad

Precondiciones

Autor tiene que estar autenticado.

Postcondiciones

Se gestiond un contenido en la wiki.

Flujo de eventos

Flujo basico Crear pagina wiki
Actor Sistema
1 Selecciona la opcién Crear pagina wiki | 1.1 Muestra la interfaz de la opcioén con los
del vinculo Entorno colaborativo del la siguientes campos a llenar:
pagina principal e Titulo
e Descripcion
e Referencias
e Archivos
Y muestra el boton
e Envar
2 Llena los campos y presiona el botéon | 2.1 Muestra el mensaje “Se ha creado la pagina
Guardar wiki”.
3 3.1 Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2.a Existen campo

s vacios

Actor Sistema

No introduce datos que son obligatorios y | 1.1 Muestra el mensaje Existen campos
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presiona el botéon Guardar

obligatorios”

2.1 Termina el caso de uso.

Seccion 1: Editar pagina wiki

Actor Sistema
1 Selecciona del vinculo Revisién de la 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con
pagina principal, la opcién Contenido el listado de los contenidos creados.
colaborativo. Y muestra dos pestafias:
e Contenido
e Comentario
También muestra un vinculo para agregar nuewvo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
2 Selecciona el vinculo editar de los 2.1 Muestra la interfaz de la opcién con los
contenidos de tipo articulos el que desea | siguientes campos a editar:
hacerle la modificacién. e Titulo
e Descripcion
e Referencias
e Archivos
Y muestra el boton
e Guardar
3 Realiza la modificacién de los campos y 3.1 Muestra un mensaje “ Se han realizado los
presiona el botéon Guardar cambios correctamente”
4 4.1 Termina el caso de uso.
Seccién 2: Eliminar pagina wiki.
Actor Sistema
1 Selecciona del vinculo Revisién de la 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con
pagina principal, la opcién Contenido el listado de los contenidos creados.
colaborativo. Y muestra dos pestafias:
e Contenido
e Comentario
También muestra un vinculo para agregar nuevo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
2 Selecciona el vinculo eliminar de los 2.1 Muestra el mensaje “ Seguro que quiere

contenidos de tipo articulos el que desea
hacerle la modificacion.

eliminar (nombre de la wiki)”
Muestra también dos botones:
e Eliminar
e Cancelar
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3 Presiona el vinculo Eliminar 3.1 Muestra mensaje “Se ha eliminado
correctamente”
4 4.1 Termina el caso de uso.

Flujo alterno

3.a selecciona opci

6n Cancelar

Actor Sistema
1 Selecciona el vinculo Cancelar 1.1 Regresa a la interfaz del vinculo contenido
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

funcionales
Asuntos
pendientes
Descripcién de CU 11. Publicar OA en el repositorio
Objetivo El revisor desea publicar un OA al sistema
Actores Revisor (Inicia).
Resumen El caso de uso se inicia cuando el autor desea publicar en el sistema un OA'y finaliza cuando
éste es publicado en el sistema.
Complejidad Alta
Prioridad Critico.

Precondiciones

El usuario debe tener permisos de autor.

El OA a subir se debe regir por el estdndar SCORM 1.2 o 2004.

Debe existir al menos una coleccion en el sistema.

El OA no puede exceder el tamafio definido por el administrador del sistema.

Postcondiciones

El OA es almacenado en el sistema.

Flujo de eventos
Flujo basico Publicar un OA en el repositorio
Actor Sistema
1. Selecciona la opcién Importar Objetos de | 1.1 Muestra pantalla que permite subir un OA al
Aprendizaje del vinculo Objetos de repositorio, la misma contiene los siguientes campos:
Aprendizaje de la pagina principal. - Coleccion
- Subcoleccion
- Localizacion
- Enviar a
Permite opciones:
- Examinar:
- Subir:
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- Cancelar
2. Llenar todos los campos. 2.1 Almacena OA.
Selecciona opcién “Subir”. 2.2 Muestra mensaje “El Objeto de Aprendizaje ha
sido subido exitosamente”.
3. 3.1 Termina el caso de uso.

Flujos alternos

l.a “Botén cancelar”

Actor

Sistema

Selecciona opcién “Cancelar”.

1.1 Cancelar operacion.
1.2 Regresar a la pagina anterior.

1.b “No se especifica una ruta”

Actor

Sistema

1 Selecciona opcién “Subir”.

1.1 Muestra mensaje “Especifique una ruta.”

1.c “El archivo no esta en formato .zip”

Actor

Sistema

1. Llenar todos los campos.

Selecciona opcion “Subir”.

1.1 Muestra mensaje “No se encuentra en el formato

Zip.

1.d “El archivo no cumple con el estandar SCORM”

Actor

Sistema

2. Llenar todos los campos.

Selecciona opcioén “Subir”.

2.1 Muestra mensaje “El
estandar SCORM 1.2 o 2004”

OA no cumple con el

1.e “El archivo excede el tamaio especificado por el ad

ministrador”

Actor

Sistema

3. Llenar todos los campos.

Selecciona opciéon “Subir”.

3.1 Muestra mensaje “El OA excede el tamano

especificado por el sistema”.

1.f “El archivo

excede el tamano especificado por el servidor”

Actor

Sistema

4, Llenar todos los campos.

Selecciona opcién “Subir”.

4.1 Muestra mensaje “El tamafio supera el
especificado por el senidor”.

Seccién 1 : Resultados de las revisiones

Actor

Sistema

Selecciona la opcién Resultados de las
revisiones del vinculo Rewvisién de la
pagina principal.

1.1 Muestra interfaz con los siguientes campos para

realizar basqueda de OA.

- Titulo, Descripcion o Palabra clave: campo de
texto que permite escribir un criterio de
blusqueda.

- Fecha de culminacién: campo de seleccion
gue habilita los cuadros de seleccién para
escoger las fechas Desde y Hasta.

- Coleccién: campo de seleccion para escoger
donde se va ubicar el OA.

- Subcoleccion: campo de seleccion para
escoger la subcoleccién del OA.

- Autor: campo de texto que permite escribir el

autor del OA.
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- Tipo de revisién: campo de seleccion para
buscar el OA de acuerdo a sutipo de rewvision.
Y muestra un listado de los OA que fueron revisados
Muestra tres botones:
e Publicar
e Aceptar con recomendacion
e Rechazar

2 Selecciona el botén Publicar del OA que 2.1 Almacena el OA
desee. Muestra el mensaje “El OA se ha publicado
exitosamente”.
3 3.1 Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1.a Rechazar

Actor Sistema
1 Selecciona el botén Rechazar 1.1 Muestra mensaje” ;Esta seguro de que desea
rechazar la revision y eliminar el objeto de
aprendizaje?”
Muestra 2 opciones
e Si
e No
2 Selecciona el botén Si 2.1 Elimina el OA
3 3.1 Termina el caso de uso.
l.a.1opcién No
1 Selecciona la opcién No 1.1 Cancela la accion
2 2.1 Termina el caso de uso.

1.b Aceptar co

n recomendacion

1

Selecciona opcion Aceptar con
recomendacion

1.1 Muestra una ventana con un campo de texto para
escribir la recomendacién

Muestra 2 opciones
e Aceptar
e Cancelar

Selecciona aceptar

2.1 Publica el OA.

3.1 Termina el caso de uso.

1.b.1 Cancelar

1

Selecciona opcion Cancelar

1.1 Cancela la accion
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2 2.1 Termina el caso de uso.

Seccion 2: Publicar OA creado en el repositorio.

Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Crear Objetos de 1.1 Muestra la interfaz para crear un OA con los
Aprendizaje del vinculo Objetos de siguientes campos.
Aprendizaje de la pagina principal e Titulo
e Descripcion
e Palabra clawe
e Coleccién

e Subcoleccién
Muestra dos opciones

e Crear

e Cancelar

2 Selecciona el vinculo Crear 2.1 Muestra la interfaz para agregarle el contenido al
OA
Muestra 6 imagenes que representan los siguientes
vinculos:

e Version

e Guardar

e Recargar

e Vista Previa
Finalizar.
Salir

3 Selecciona el vinculo Finalizar 3.1 Permite publicar el OA sin pasar por revision.

4 4.1Termina el caso de uso.

1l.a Cancelar

1 Selecciona opcion Cancelar 1.1 Muestra interfaz de objetos de aprendizaje mas
solicitados.
2 2.1 Termina el caso de uso

1.b Campos vacios

1 No introduce datos en los campos 1.1 Muestra mensaje “Existen campos en blanco”.
obligatorios

2 2.1 Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos | —mmmememem-
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Requisitos no Usabilidad (Accesibilidad):

funcionales - En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se
especificaran mediante un asterisco y, de no ser \vistos, se indicardn con un texto en
rojo, manteniendo el resto de la informacion que se introdujo correctamente.

- Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.

Prototipo funcional

Descripcion de CU 12. Comentar en la wiki

Objetivo Permitir al usuario agregar un comentario a una pagina wiki.

Actores Usuario (inicia): Permitir al usuario agregar un comentario a una pagina wiki.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la opcién Wiki del entorno colaborativo que le
permite agregarle un comentario a una pagina wiki, finalizando asi el caso de uso.

Complejidad Baja

Prioridad

Precondiciones El usuario esté autenticado.

Postcondiciones |Se agregé un nuevo comentario a la wiki.

Flujo de eventos

Flujo basico Comentar en la wiki

Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Wiki del 1.2 Muestra la interfaz del vinculo Wiki con un listado de las
vinculo Entorno colaborativo paginas wikis existentes con los siguientes vinculos:
de la pagina principal. e Leer mas.

e Nombre del autor
e Fecha de creacion
e Afadir nuevo comentario.

2 Selecciona el vinculo Afadir 2.1 Muestra una interfaz con los siguientes campos a llenar:
nuevo comentario. e Sunombre
e Asunto

e Comentario

e Formato del texto
Y muestra dos botones
o Guardar
o Vista Previa
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3 Introduce los datos y 3.1 Valida los datos introducidos
selecciona la opcion Guardar.
4 4.1 Muestra un mensaje “Su comentario de ha enviado
correctamente.”
5 5.1 Termina el caso de uso

Flujos alternos

3.a Existen campos vacios
Actor Sistema
1 No introduce algun dato y 1.1 Muestra los campos vacios marcados en color rojo y
selecciona la opcion Guardar muestra un mensaje “Este campo es obligatorio”.
2 Regresa al paso 4 del flujo 2.1 Termina el caso de uso.
basico.
Flujos alternos
2. a Vista Previa
Actor Sistema
1 Selecciona la opcion Vista 1.1 Muestra la interfaz de cémo se veria el comentario, una
Previa vez que se guarde.
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

Usabilidad (Accesibilidad):

funcionales - Verificar que de todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.
- En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se especificaran
mediante un asterisco y, de no ser \istos, se indicardn con un texto en rojo, manteniendo el
resto de la informacion que se introdujo correctamente.
- El sistema chequeara todos los campos de entrada de datos, con el objetivo de garantizar que
no se introduzcan datos errébneos, en cuyo caso se me muestra al usuario donde ocurrié, cudl
fue el motivo y cémo solucionarlo.

Asuntos

pendientes

Descripcion de CU 13. Eliminar entrada creada manualmente

Objetivo Permitir al revisor eliminar una entrada de blog.

Actores Revisor (inicia): Permitir al revisor eliminar una entrada de blog.

Resumen El caso de uso inicia cuando el revisor accede a la opcion Contenido Colaborativo que le
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permite eliminar una entrada del blog, finalizando asi el caso de uso.

Complejidad

Baja

Prioridad

Precondiciones

El revisor esté autenticado.

Postcondiciones

Se elimin6 una entrada del blog

Flujo de eventos

Flujo basico Elimi

nar entrada de blog manualmente.

Actor Sistema
1 Selecciona del vinculo Revisién de | 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con el
la pégina principal, la opcion | listado de los contenidos creados.
Contenido colaborativo. Y muestra dos pestafas:
e Contenido
e Comentario
También muestra un vinculo para agregar nuevo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
2 Selecciona la entrada que desea | 2.1 Muestra el mensaje “ Seguro que quiere eliminar
eliminar (nombre de la entrada)’
Muestra las opciones:
e Eliminar
e Cancelar
3 Presiona el vinculo Eliminar 3.1 Muestra mensaje “Se ha eliminado correctamente”
4 4.1 termina el caso de uso

Flujos alternos

3.a Selecciona la opcién Cancelar

Actor Sistema
1 Selecciona la opciéon Cancelar 1.1 Regresa a la interfaz del vinculo Contenido.
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Asuntos
pendientes
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Descripcion de CU 14. Publicar entrada en el blog

Objetivo Publicar entrada luego de ser revisada

Actores Revisor (inicia): Publicar entrada luego de ser revisada

Resumen El caso de uso inicia cuando el revisor accede al vinculo contenido de la pagina principal del
entorno para publicar una entrada luego de revisada, terminando asi el caso de uso.

Complejidad

Prioridad

Precondiciones

El revisor tiene que estar autenticado.

Postcondiciones

Se publico la entrada.

Flujo de eventos

Flujo basico Publicar entrada en el blog

Actor Sistema

1 Selecciona del vinculo Revisién de la | 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con el
pagina principal, la opcién Contenido | listado de los contenidos creados.
colaborativo. Y muestra dos pestafnas:

e Contenido

e Comentario
También muestra un \vinculo para agregar nuewvo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
Muestra un campo desplegable opciones para
escoger opciones para actualizar los contenidos.

2 Selecciona la entrada a publicar, | 2.1 Muestra un mensaje “Se ejecuto la actualizacion”
escoge la opciobn Publicar el | Cambia el estado de la entrada por publicado.
contenido seleccionado y presiona el
botén Actualizar

3 3.1 Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

funcionales
Asuntos
pendientes
Descripciéon de CU 15. Eliminar OA en el repositorio
Objetivo Eliminar OA en el repositorio
Actores Administrador (inicia): Eliminar OA en el repositorio
Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador accede al vinculo Administrar de la péagina

principal para eliminar un OA terminando asi el caso de uso.
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Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

El administrador tiene que estar autenticado.

Postcondiciones |Se elimind un OA

Flujo de eventos

Flujo basico Eliminar OA en el repositorio.

Actor Sistema
1 Selecciona  del vinculo | 1.1 Muestra la interfaz del panel de administracion.
Administrar de la pagina
principal.
2 Selecciona el vinculo | 2.1 Muestra un listado de los OA que se encuentran en el
Administrar  objetos  de | repositorio.

aprendizaje.

Muestra un campos para filtrar el OA por:
e Fecha de creacion
e Fecha de modificacion
e Titulo
e Autor
e Coleccion
e Subcoleccion

e Estado
3 Selecciona el OA que| 3.1 Muestra un mensaje de confirmacién “una wez que se
desea eliminar y elimine el objeto de aprendizaje los datos no podran ser
selecciona el vinculo recuperados ¢ Esta seguro de que desea eliminar el OA?”
Eliminar Y muestra dos opciones:
e Cancelar
e Aceptar
4 Selecciona la opcion | 4.1 Muestra un mensaje "Se ha eliminado el OA
Aceptar satisfactoriamente”
5 5.1 Termina el caso de uso.
Flujos alternos
3.a selecciona Cancelar
Actor Sistema
1 Selecciona la opcion 1.1 Regresa al flujo basico 2.1
Cancelar
2 2.1 Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
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funcionales
Asuntos
pendientes
Descripcion de CU 16. Publicar pagina wiki
Objetivo Publicar pagina wiki luego de ser revisada
Actores Revisor (inicia): Publicar pagina wiki luego de ser revisada
Resumen El caso de uso inicia cuando el revisor accede al vinculo contenido de la pagina principal del
entorno para publicar una pagina wiki luego de revisada, terminando asi el caso de uso.
Complejidad
Prioridad

Precondiciones

El revisor tiene que estar autenticado.

Postcondiciones

Se publico la pagina wiki.

Flujo de eventos

Flujo basico Publicar entrada en el blog

Actor Sistema

1 Selecciona del vinculo Rewvision de la | 1.1 Muestra la interfaz del vinculo Contenido con el
pagina principal, la opcion Contenido | listado de los contenidos creados.
colaborativo. Y muestra dos pestafnas:

e Contenido

e Comentario
También muestra un \vinculo para agregar nuewvo
contenido y opciones para filtrar los contenidos.
Muestra un campo desplegable opciones para
escoger opciones para actualizar los contenidos.

2 Selecciona la péagina wiki a publicar, | 2.1 Muestra un mensaje “Se ejecutd la actualizacion”
escoge la opcion Publicar el | Cambia el estado de la entrada por publicado.
contenido seleccionado y presiona el
botén Actualizar

3 3.1 Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Asuntos
pendientes
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Anexo 2: Diagramas de Clases del Andlisis

CI_Princi

CI_Foro CC_Comentar foro

CE _Comentario

Cl_Tema

Fgura 1.1. DCA CU Comentar en el foro.

—@

Cl_Crear coleccién

Cl_Editar coleccién \
CC_Gestionar coleccién

CI_Eliminar coleccién

CE_coleccién

—@

CI_Visualizar coleccién

Figura 1.2. DCA CU Gestionar coleccién
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CI_Principal

CC_Gestionar subcoieccuﬁn
CiI_Panel Admlnlstracuén

Adminid dor

Cl_Gestionarcoleccionesfsubcolecciones

CE Llstado subcolecciones

CI_EIlmlnar subcoleccién

Figura 1.3. DCA CU Eliminar sub-coleccion

—@

/ Gl crear oo
CI_Editar foro ‘ _ .
——— CC_Gestionar foro
Servicio o CE_Foro

Cl_Eliminar foro

Fgura 1.4 DCA CU Gestionar foro
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Cl_Crear entrada

— @

CC_Gestionar entrada CE_blog

—@ |

Cl_Eliminar entrada

Servicio w

Figura 1.5. DCA CU Gestionar entrada en el blog

—@

CI_Principal

e # Y Jp— =

Revisor Cl_Contenido CE_Listado de comentarios

I

CI_Comentario

FHgura 1.6. DCA CU Eliminar comentario
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—@

CI_Principal

o %‘. ® O

CI_Contenido CC_Publicar Comentarios CE_Listado comentarios

|
—@

ClI_Comentario

Figura 1.7 DCA CU Publicar comentario

CciI_Principal

C©cC_cComentar blog

CE _Comentario

Ci_Post

Figura 1.8. DCA CU Comentar en el blog
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5

/ CI_Principal
K

Fgura 1.9. DCA CU Crear entrada en el blog

/ ClI_Crear pagina wiki

CI_Editar pagina wiki ———— — CC_Gestionar wiki i
Aler CE_wiki

CI_Eliminar pagina wiki

CE_Entrada

I

Cl_Crear entrada

o

o

5

Fgura 1.10. DCA CU Gestionar wiki
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—@

CI_Principal

© ciLwiki 6 -
- CC_Comentar wiki
Usuari

CI_Paginawiki CE_Comentario

Figura 1.11. DCA CU Comentar en la wiki

—@

CI_Principal

Revisoi ‘ .

CC_Contenido CE_blog

—@

Cl_Contenido

Figura 1.12. Eliminar entrada creada manualmente
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CI_Principal

© a N

CE_blog
CC_Contenido -

Revisor

CI_Contenido

Figura 1. 13. Publicar entrada en el blog

CI_Principal

—@

Cl_Panel de Administracién

| o

Cl_Administrar objetos de aprendizaje

Administrador

CC_Administrar

Objetos de Aprendizaje

Figura 1.14.Eliminar OA en el repositorio
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CI_Principal

Reviso CE_wikis
CC_wiki

Cl_Contenido

Figura 1.15. Publicar pagina wiki en el repositorio
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Anexo 3: Diagramas de Colaboracion del Andlisis

1: Selecciona el la opcién Foro del vinculo Entorno colaborativo de la pagina principal

v

3: Selecciona el foro al cual en el cual desea comentar

>

Us

5: Selecciona el tema de discusién e introduce el comentario

=pu |

CI_Principal

2: Muestra interfaz

v

Cl_Foro

4: Muestra interfaz

v

>

7: Valida los datos
>

L

8: Almacena el comentario

CC_Comentar Foro B

6: Envia los datos del comentario

Cil_Tema

FHgura 2.1. DC CU Comentar en el foro

1: Selecciona Administrar de la pagina Principal.

Cl_Principal

2: Muestra interfaz

v

=p i Administrar i i

Adi WSUH\

CI_Panel Administracién

5: Selcciona el vinculo Crear coleccién

—O

Cl_Gestionar coleccién/subcoleccién

6: Muestra interfaz

v

Cl_Crear coleccién

7 LLen_a:s campos y presiona Aceptar (titulo, revisor general, tipo de revisiénk Q 8: Envia los datos ( titulo, revisor general, tipo de revisién

9: X=Valida los datos (titulo, revisor general, tipo de revisién)

rue) Crea la coleccién y envia los datos al servicio web

CC_Gestionar coleccién

>

11: if(X==false) Muestra un mensaje "Debe introducir el nombre de |a coleccién"

<

Figura 2.2. DC CU Crear coleccion
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1: Selecciona Administrar de la pagina principal Ciprincipal

2: Muestra interfaz

v

. 9: X=Valida los datos(titulo, revisor general, tipo de revision)
CI_Panel de Administracion
- >
10: Qf_()(> true) Edita la coleccion y envia los datos al servicio web .

: Muestra interfaz
‘ E_Listado de

CC_Gestionar coleccién

5: Selecciona vinculo editar coleccién

>
CI_Gestionar coleccién/subcoleccion

6: Muestra interfaz

8: Envia los datos a modificar(titulo, revisor general, tipo de revisign)

7: Modifica los campos y presiona Aceptar
>
e @

€1 Editar coleccién

Figura 2. 3. DC CU Editar coleccion

1: Selecciona Administrar de la pagina principal
€1 Principal

: Muestra interfaz

v

—®

Ci_Panel Administracién

3: Selecciona Administrar coleccién/subcoleccién

4: Muestra interfaz
14: If(X==0) Elimina la coleccién y envia los datos al servicio web
SX= =4) Elimina todos los OA de la coleccion incluyendo las subcolecciones que contiene y envia los datos al servicio web
n)

13: if
9: X= Valida seleccion (seleccid 2 % % G i . i
- L 3) Convierte todas las subcolecciones en colecciones y elimina los OA de la coleccidn y enwvia los datos al servicio web
if(X==2) Mueve todos los OA de esta coleccidn y subcolecciones a la coleccién Miscelanea y envia los datos al servicio web

5: Selecciona eliminar coleccién :
14. It (X==1) Convierte |a subcoleccién en coleccidn y mueve los OA a la coleccion Misceldnea y envia los datos al servicio,
»>

>
CE_Listado de colecciones

CI_Gestionar coleccion/subcoleccién
CC_Gestionar coleccion

6: Muestra interfaz

v

8: Envia |a seleccion para eliminar (seleccion)
»>

15: Muestra mensaje correspondiente a la seleccién

<

7: Selecciona la opcion a eliminar y presiona Aceptar

>

Figura 2. 4. DC CU HEliminar coleccion

ar coleccion

Figura 2. 5. DCCU Visua
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€1 Principal

gina principal 2} Muestra interfaz

v

1: Selecciona Administrar de |

3: Selecciona Administrar coleccién/subcoleccion 9: X= Valida seleccidn (seleccin)
13: f(X==0) Elimina Ia subcoleccion y envia los datos al servicio web
> C1LPanel Administraciér »> 12: if(X==3) Elimina todos los OA de Ia subcoleccién y envia los datos al servicio web
11: if(X== 2) Mueve los OA a fa coleccion padre y envia los datos al servicio web
10: if(X==1) Mueve los OA de Ia subcoleccion a la coleccién Miscelinea y envia los datos al servicio web
4: Muestra Interfaz S

v ZE Listado de subcolecciones
2C_Gestionar subcoleccidl

5: Selecciona la subcoleccién a eliminar
>

I Gestionar coleccion/subcoleccid

6: Muestra interfaz

8 Enviala sfl;«m para eliminar (seleccién)

7| Selecciona la opcién a eliminar y presiona Aceptar 14: Muestra el mensaje correspondiente a la seleccién
S €1 Elfminar subtdfeccion

<

Figura 2.6. DC CU HEliminar sub-coleccion

2: Consume los datos de la colecién para crear el foro

_’

3: Crea el foro

1: Provee los datos de la coleccién creada y las envia

CC_Gestionar foro
- CE_foro

Servicio web

Cl_for 4: Muestra el listado de los foros actualizado

Figura 2.7. DC CU Crear foro
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2: Consume los datos de la coleccidn para editar

3: Edita el foro

O >

CC_Gestionar foro

1: Provee los datos de la coleccién y las envia

Servicio web

—@

Cl_foro

4: Muestra el nombre del foro actualizado y el listado de los foros

4_

Figura 2. 8. DC CU Editar foro

2: Consume los datos enviados para eliminar el foro

j 3: Elimina el foro
»>

O

CC_Gestionar foro

1: Provee los datos de la coleccidn y las envia

»

Servicio web

—O0

4: Muestra el listado de los foros actualizado

<

Cl_foro

Fgura 2.9.DC CU Eliminar foro
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2: Consume los datos del OA para crear la entrada

®

3: Crea la entrada
1: Provee los datos del OA y la envia al controlador CC_Gestionar blog >
Servicio web
Cl_blog 4: Muestra el listado de las entradas actualizado

<_

Figura 2.10.DC CU Crear entrada en el blog automaticamente

2: Consume los datos del OA para eliminar la entrada

_>
1: Provee los datos del OA eliminado y envia al controlador ]
3: Elimina la entrada
B 4 CC_Gestionar_blog

Servicio web

4: Muestra el listado de las entradas actualizado

-

Ci_blog

Fgura 2.11. DC CU Eliminar entrada en el blog automaticamente
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1: Selecciona del vinculo Revisidn la opcidn Contenido colaborativo }—0

ClI_Principal

»y 7: Valida la seleccién
2: Muestra interfaz

* »
3: Selecciona la pestania Comentarios o .
8: Elimina el o los comentarios

Heis \}—0 O ,

Cl Contenido CC_Eliminar Comentario
4: Muestra interfaz

v

5: Selecciona el comentario que desea eliminar, luego selecciona la opcidn para eliminar y presiona Acfualizar

6: Envia la seleccion

Cl Comentarios 9: Muestra un mensaje " Se ejecutd la actualizacion "

‘_

Figura 2.12.DC CU Eliminar comentario

1: Selecciona del vinculo Revisién la opcidn Contenido colaborativo }—O

Cl_Principal
8: Valida la seleccién

-»

, 2: Muestra interfaz
9: Publica el o los comentarios
>

CC_Publicar !omentario
3: Selecciona la pestafia Comentarios

B3 4: Muestra interfaz

Revisor O »>

Cl_Contenido

7: Envia la seleccidn

»

5: Selecciona la pestafia Comentarios sin aprobar " . N
6: Selecciona ¢l comentario que desea publicar, luego selecciona la opcidn para publicar y presiona Actualizar : < . iy
Cl Comentarios 10: Muestra un mensaje " Se ejecutd la actualizacidn "

<

Figura 2.13. DC CU Publicar comentario
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1: Selecciona el la opcién Foro del vinculo Entorno colaborativo de la pagina principal }—O

Cl_Principal

2: Muestra interfaz
7: Valida los datos

3: Selecciona la entrada que desea comentar, el vinculo Afiadir nuevo comentario »

v

8: Almacena el comentario

CC_Comentar blog
4: Muestra interfaz

v

5: introduce el comentario

B3

6: Envia los datos del comentario

Cl_Post

Fgura 2.14.DC CU Comentar en el blog

1: Selecciona la opcidn Crear entrada de blog en el vinculo Entorno Colaborativo

P 4

Cl_Principal

5: X=Valida los datos introducidos

.’

2: Muestra interfaz

; 0

6: X== true (Crea la entrada y la envia a revision)

i B

CE_Comentario

i}

(C blog

4: Envia los datos
» |

Cl Crearentrada 7 X==false Muestra mensaje * Campos obligatorios”

‘_

3: Introduce los datos para crear una entrada

Fgura 2.15.DC CU Crear entrada en el blog
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1: Selacciona la opcién Crear pagina wiki del vinculo Entorno colaborativo 5: Valida los datos
| »>
v
CI_Principal
6: Almacena la pagina wiki
B @
CC_Gestionar wiki CE_wiki

2: Muestra interfaz

v

Autpr

3: Introduce los datos en los campos para crear la pagina

_’

4: Envia los datos entrados

Cl_Crear pagina wiki 7: Muestra mensaje de datos con error

‘_

Hgura 2.16.DC CU Crear wiki

1: Selecciona la opcién Contenido colaborativo del vinculo Revisidn de la pagina principal

I 5: Valida los datos a modificar
¥ | ’ »>

ClI_Principal
6: Modifica y almacena la pagina wiki
© > @
2: Muestra interfaz

CE_wiki
* CC_Gestionar wiki -

3: Selecciona el vinculo editar de la pagina y modifica los datos

4: Envia los datos

- |

Cl_Contenido 7: Envia mensajes de datos con error

<

Figura 2.17.DC CU Editar wiki

1: Selecciona la opcidn Contenido colaborativo del vinculo Revision de la pagina principal ; o
| 5: Valida los datos para eliminar

P 4 »

CI_Principal

6: Elimina la pagina

O e 0
2: Muestra interfaz

CC_Gestionar wiki

v CE _wiki

y i ; 4: Envia los datos
3: Selecciona el vinculo eliminar de la pagina y modifica los datos o
_’

CI_Contenido

Fgura 2.18.DC CU Eliminar wiki
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1: Selecciona el la opcién Foro del vinculo Entorno colaborativo de la pagina principal }—0

Usug

3: Selecciona de la pagina que desea comentar el vinculo Afiadir nuevo comentario

v CI_Principal

2: Muestra interfaz

* 7: Valida los datos
>

rio

> | O J
CI_Wwiki CC_CoQar wiki i

CE_Comentario

4: Muestra interfaz

v

Stintmdlicae) camantarn 6: Envia los datos del comentario

»> »>

CI_Paginawiki

Figura 2.19. DC CU Comentar en la wiki

1: Selecciona la opcidn Contenido colaborativo de el vinculo Revision de la pagina principal

Revisor

; —

Cl_Principal 5: X=Verifica a seleccién

_’

6: if(X==true)Elimina |a entrada

2: Muestra interfaz O » Q

* CC_Contenido CE _blog

3: Selecciona la entrada que desea eliminar

4: Envia la seleccion

—@ >

Cl Contenido 7: if(X==false)Cancela la accidn y muestra la interfaz con el listado de los contenidos

4_

Fgura 2.20.DC CU Eliminar entrada creada manualmente
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1: Selecciona la opcidn Contenido colaborativo del vinculo Revision de la pagina principal

Cl_Principal

5: Verifica la seleccin

_’

’ . ’-j 6: Publica la entrada
Revisor’ 2: Muestra interfaz ® +» Q

CC_Contenido CE_blog

3: Selecciona |a entrada que desea publicar

4: Envia |a seleccion

Cl_Contenido

Fgura 2.21.DC CU Publicar entrada en el blog

1: Selecciona el vinculo Administrar de la pagina principal I

g

CI_Principal

2: Muestra interfaz

3: Selecciona el vinculo Admistrar objeto de aprendizaje

- 6: X=Verifica la seleccién
Administrasior E 3

CI_Panel de Administracién
7: if(X==true)Elimina el OA
o - HON
CC_Administrar

CE_Objetos de Aprendizaje

4: Selecciona el OA que desee eliminar

_’

5: Envia la seleccién ‘

CI_Administrar objeto de aprendizaje G e e e

Figura 2.22.DC CU Eliminar OA en el repositorio
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1: Selecciona la opcién Contenido colaborativo del vinculo Revision de la pagina principal

Revisor

P 4

3: Selecciona la pagina wiki que desea publicar

Anexos

P

Cl_Principal

2: Muestra interfaz

v

4: Envia la seleccidn

_’

5: X==Verifica seleccion

-+

6: if(X=true) Publica |a pagina

@ »

CC_Contenido

Cl_Contenido

Anexo 4. Matriz de trazabilidad de los requerimientos

Requisit

0S
RF1

Tabla 7. Matriz de trazabilidad

Casos de uso

| C 7: if(X==false) Cancela la accién

Figura 2.23 DC CU Publicar pagina wiki.

Cu
15

Cu
16

o

CE_wiki

Cu
17

RF2

RF3

RF4

RF5

RF6

RF7

RF8

RF9

RF10

RF11

RF12

RF13

RF14

RF15

RF16
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RF17

RF18

>

RF19

RF20

RF21

RF22

>

RF23

RF24

RF25

X

RF26
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