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Resumen

Desde la puesta en funcionamiento del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en la
Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), las asignaturas y contenidos de
formacion de la carrera del Ingeniero en Ciencias Informéticas, se gestionan a través de
dicho entorno. Este proceso se ejecuta a través de mébdulos, applets, asi como otros
complementos que conjuntamente llevan a cabo dicha tarea. En un futuro se incorporara
al EVA un nuevo moddulo denominado SMProg (Software de Motivacion a la
Programacion), el cual se encargara de evaluar aspectos de la asignatura de
Programacion en todos sus niveles, a través de juegos didacticos, facilitando de esta

forma el proceso de interaccion de los estudiantes con el entorno.

Uno de los médulos necesarios para el funcionamiento de SMProg es el que realizara la
gestion de asignaturas, denominado Virtual_Know, este es una herramienta que realizara

dicha gestién a través de la manipulacién de uno o varios usuarios, en este caso

profesores, quienes conjuntamente con una base de datos propia del sistema, y a través

de una interfaz de usuario, llevaran a cabo todas las acciones deseadas, ya sea insertar,
maodificar, eliminar etc. cualquier materia de clase, que posteriormente se desee evaluar

una vez que haya sido creado el juego.

El principal objetivo de la presente investigacion es implementar la herramienta
Virtual_Know sobre Software Libre, la que permitira la gestion de asignaturas para el
médulo de juegos didacticos SMProg, el cual esta asociado a un proyecto de innovacién

pedagdgica de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Introduccion

Introduccion

Con el nacimiento y creciente auge de la red de redes, Internet, las Tecnologias de la
Informética y las Comunicaciones (TIC) han tomado un alza en la preferencia de los
internautas, lo que conlleva entonces al surgimiento de espacios virtuales o sitios online
donde, aparte de comunicarse, las personas intercambian entre si no solo conocimientos
sino informacion de cualquier tipo a través de todo el planeta. Estos espacios han
comenzado a jugar un papel trascendental en todos los niveles de la educacion, pero
fundamentalmente en las universidades es donde se han venido implantando ya que se
han creado plataformas virtuales de conocimiento, las cuales son utilizadas con el fin de
transmitir e intercambiar informaciones de interés (til a los profesores y estudiantes que
interactlian con estas plataformas con el objetivo de mejorar el Proceso de Ensefanza-

Aprendizaje (PEA) y promover el interés por el estudio individual entre los estudiantes.

Muchos centros educacionales del mundo y principalmente de Cuba han comenzado a
hacer uso de esta variante de aprendizaje como aprovechamiento de las nuevas
tecnologias puestas en funcién de la calidad del PEA, facilitando asi la interaccion
estudiante-profesor y de ambas partes con el medio virtual. Estos entornos son
conocidos como EVA cuyo propdsito es la ensefianza online, ya que en ellos se pueden
publicar todos los contenidos de una o varias asignaturas para luego ser brindados a los
estudiantes, de forma que cada vez que estos lo necesiten estén disponibles, ademas se
pueden realizar cuestionarios de evaluacién a través de la red sin la necesidad de la
presencia del profesor, es por esto que tienen un impacto tan fuerte en los centros
educacionales donde se utilizan. Estos entornos son administrados por los profesores, ya
qgue ellos son los que deciden qué materia es la que serd publicada, elaboran los
cuestionarios, llevan el registro de las evaluaciones de los estudiantes entre otras

precisiones.
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Por su parte los estudiantes pueden acceder a lo publicado en la plataforma, consultar
bibliografias, interactuar con la mensajeria instantanea para discutir cualquier tema de
una determinada materia, ser evaluados, entre otros aspectos. Ejemplos de Entornos
Virtuales de Aprendizaje en el mundo hay muchos pero uno de los mas utilizados es el
Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) el cual esta disefiado
especificamente para vincularse a la formacion de los estudiantes presentando todas las

caracteristicas deseables para un entorno que solo estard dedicado a esta rama social.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas existe una infraestructura creada para la
teleformacion a partir del EVA Moodle como alternativa educativa desde el afio 2005,
desde su puesta en funcionamiento ha brindado una excelente opcion de estudio,
constituyendo este un medio donde se recopilan y exponen a la vez todas las materias
de los cursos agrupadas por afio, ademas de brindar informaciones y realizar otras
operaciones que permitan mejorar la calidad de las clases, también permite la realizacion
de evaluaciones las cuales ahorran recursos por su condiciéon de online. La plataforma
Moodle también presenta médulos que han facilitado toda una variedad de opciones
entre las que se encuentran: los cuestionarios evaluativos online, los foros de discusion,

los registros de evaluaciones entre otras.

Uno de estos mdodulos esta en fase de desarrollo en la UCI, su nombre es SMProg, el
cual se encargara de evaluar a través de juegos didacticos, los conocimientos adquiridos
por parte de los estudiantes en la asignatura de Programacion, ya que los temas o
conocimientos que seran usados en estos juegos se extraerdn de una base de datos
donde previamente hayan sido almacenados. Todavia SMProg no cuenta con una
herramienta de gestion de asignaturas la cual se encargue de insertar, eliminar,
modificar, asi como consultar todas las materias que se utilizardn una vez que dicho
médulo esté concluido, dicha herramienta servirA como complemento para el buen
funcionamiento de los juegos didacticos a través de la plataforma Moodle ya antes

mencionada.
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A partir de la situacion problémica planteada anteriormente surge el siguiente problema
cientifico:
¢,Como facilitar la gestion de asignaturas de la herramienta educativa SMProg para el
EVA-UCI?

Como objeto de estudio se tienen las aplicaciones informaticas para la gestion de
informacién académica. Y como campo de accidn las aplicaciones informaticas para la
gestion de informacidon académica desarrolladas utilizando PostgreSQL como sistema

gestor de bases de datos.

El objetivo general de la investigacion es:

Disefiar e implementar un modulo de gestiébn de asignaturas para la herramienta
educativa SMProg para el EVA-UCI.

La idea a defender es: Con la creaciébn del moédulo de gestibn de asignaturas
Virtual_Know como complemento de SMProg, se garantizara que los profesores puedan
realizar la gestion y administraciéon del contenido que sera evaluado en los juegos

didacticos de forma correcta.

Los objetivos especificos de esta investigacion son:

¢ Realizar un estudio del estado del arte de las aplicaciones existentes para la gestion

de informacién académica como fundamento de la investigacion.

Disefiar una aplicaciébn que permita la gestiébn de asignaturas para la herramienta
SMProg.

Implementar una aplicaciéon que permita la gestion de asignaturas para la herramienta
SMProg.

Para darle cumplimiento a estos objetivos se han definido las siguientes tareas

investigativas:
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Realizar un estudio del estado del arte. Investigar sobre aplicaciones que se dediquen

a la gestién de informacion académica.

Estudiar aspectos relacionados con las distintas herramientas a utilizar en la

confeccion de la aplicacion, para acelerar y darle cumplimiento a la investigacion.

Realizar el levantamiento de los distintos requisitos con que debe cumplir la
aplicacion.
Realizar el andlisis, disefio e implementacion de la herramienta teniendo en cuenta los

aspectos descritos en cada fase.

Para llevar a cabo la presente investigacion se utilizaron los siguientes métodos

cientificos de investigacion:

Tedricos

e Analitico - Sintético: Para realizar el analisis de las caracteristicas de las
herramientas que seran usadas durante la implementacién del médulo de gestion,

seleccionando la mejor opcidn entre ellas.

Histérico - Logico: Para determinar la tendencia actual de los sistemas de
gestion de asignaturas y tomar lo positivo de estos para realizar una buena

implementacién del sistema y una correcta fundamentacion de la investigacion.

Inductivo - Deductivo: Derivados de este método se encuentran los
conocimientos adquiridos durante la investigaciébn sobre los sistemas que

gestionan informacion académica a partir del analisis de lo global del sistema.

Modelado: Se utiliza este método para representar una posible interfaz de la

aplicacion a través del disefio planteado para modelar el sistema.

Empiricos

e Observaciéon: Para realizar una correcta y selectiva percepcion de las

restricciones y propiedades que el sistema debe tener.
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El presente documento esta estructurado por un Resumen, la Introduccion, 4 Capitulos,
las Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia, Referencias Bibliograficas, Anexos y

el Glosario de Términos.

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica de la Investigacion.

En este capitulo se aborda la fundamentacion teorica de la investigacion, destacando
aspectos relacionados con las tendencias actuales o estado del arte existente de las
aplicaciones informaticas para la gestibn de la informacion académica. Se exponen
conceptos relacionados con la gestién y las asignaturas, se realiza un andlisis de las
tecnologias de software que serdn usadas durante la implementacion del sistema, los
lenguajes de programacion y las metodologias candidatas a ser utilizadas en el proceso

de desarrollo asi como las principales caracteristicas de la arquitectura de la aplicacion.

Capitulo 2: Caracteristicas de la solucion propuesta.

En este capitulo se representa el modelo de dominio, asi como el levantamiento de
todos los requisitos del sistema; se definen los casos de usos y su descripcion textual,
ademas de los roles que intervienen en la aplicacién, en este caso el actor, con su

correspondiente especificacion.

Capitulo 3: Descripcién de la solucién propuesta.

En este capitulo se expone el andlisis y disefio de la aplicacion en cuestién, se muestran
los resultados obtenidos en el flujo de trabajo de Disefio del sistema; los cudles seran
usados posteriormente en la implementacién de la herramienta Virtual_Know. En este
flujo de trabajo se realiza un refinamiento del andlisis, teniendo en cuenta los requisitos
funcionales y no funcionales, garantizando que el sistema cumpla con los requerimientos

deseados, considerando ademas el entorno de implementacion.
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Capitulo 4: Construccion de la solucion propuesta.

En este capitulo es donde se expone el flujo de trabajo de implementacion, el cual
comienza a partir de lo obtenido en el flujo de trabajo de Disefio. Se muestran las
dependencias software-hardware a través del diagrama de despliegue, ademas se ilustra
la dependencia existente entre los componentes del sistema a través del diagrama de
componentes y se exponen ademas los resultados de algunas de las pruebas realizadas

a las funcionalidades mas importantes del sistema.
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Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica de la Investigacion

El problema de la gestion procede de diferentes campos de la vida social. Desde
tiempos remotos el hombre se vio en la necesidad de resolver sus propios problemas
buscando las alternativas que en su momento considerd6 mas apropiadas. Uno de estos
problemas fue y continla siéndo hoy en dia la gestion del conocimiento, puesto que
antafio dichos conocimientos se perdian con el paso de los afios al ser transmitidos de
persona a persona. Con el creciente desarrollo de la humanidad, la necesidad de
conocer lo que le rodeaba, lo que habia acontecido con sus antepasados, lo nuevo que
surgia, asi como el perfeccionamiento de lo ya existente, obligé a la especie humana a
crear métodos y herramientas para obtener los conocimientos necesarios. Como
resultado de esta necesidad y con el decursar de los afios han surgido varias

definiciones que hacen referencia al concepto de gestién del conocimiento.

1.1 Herramientas para la gestion del conocimiento

El concepto de gestion del conocimiento naci6 en la década de los 90s y fue un boom y
una total reforma para los conceptos tradicionales del campo administrativo, este surgio
basicamente de una necesidad impuesta por el mercado. En sintesis la gestion del
conocimiento consiste en la capacidad de generar nuevos conocimientos partiendo de

datos y experiencias previas, asimismo de organizar, dirigir y controlar los ya existentes

).

Seguidamente se expondran algunos conceptos formales de Gestion:

1. Es el proceso mediante el cual se obtiene, despliega o utiliza una variedad de

recursos basicos para apoyar los objetivos de la organizacién. (2).
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2. Gestionar es coordinar todos los recursos disponibles para conseguir
determinados  objetivos, implica amplias y fuertes interacciones
fundamentalmente entre el entorno, las estructuras, el proceso y los productos

gue se desean obtener. (2).

Todo proceso de gestion que se lleve a cabo lleva consigo un conjunto de objetivos

esenciales para su ejecucion, entre los cuédles se destacan:

e Planificacion: Es un método a través del cual se establecen metas o retos que
seran posteriormente alcanzados y que definen las posibles acciones que se llevaran
a cabo durante la elaboracién del producto, las que permitirdn alcanzar los fines antes

mencionados.

e Organizacion: Es el proceso en el cual se preparan y dividen las acciones que se
llevaran a cabo, se hace una correcta asignacion de las mismas, se mezclan todos los
elementos participantes a fin de obtener los resultados esperados, se combinan en
esta fase habilidades, recursos, técnicas y todo lo que pueda convertirse en un futuro

resultado.

e Direccion: Es en este proceso donde se controla, se administra y se verifican los
esfuerzos laborales de los implicados en la elaboracion del producto, el guia o lider,
en este caso la persona encargada de dirigir, se integra al personal restante brindando
su apoyo y ayuda en lo que sea necesario durante todo el desarrollo de dicho

proceso.
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e Control: Es el que permite el chequeo de las actividades y recursos a través de su
correcta manipulacion, corrigiendo errores en caso de haberlos, tomando decisiones una
vez determinadas una gran variedad de medidas, manifiesta el establecimiento de un
conjunto de normas que servirdn como base para la medida de los resultados de
investigacion, andlisis, disefio, implantacién, asi como para otros métodos de verificacién
directa.

Por consiguiente para el hombre surgieron otras necesidades, como las de una vez
obtenidos los conocimientos estos debian organizarse, y posteriormente necesitaban ser
guardados de forma tal que sirvieran a las presentes y futuras generaciones, las materias
se fueron almacenando en diversos medios duros como por ejemplo, pergaminos,
escritos, libros, etc. Pero con el desarrollo del pensamiento humano este proceso
también evolucion6 de forma tal que se construyeron lugares especiales para acumular
este gran volumen de informacién, estos espacios se creaban con el propdsito de
concentrar en lugares especificos todos estos libros y pergaminos, los cuales todavia en
la actualidad se contintan utilizando, como ejemplo tenemos a las bibliotecas y los
archivos nacionales o municipales, los que hoy en dia constituyen una de las principales
fuentes de sabiduria existentes. No obstante, surgi6 la revolucion de las tecnologias y el
desarrollo continuaba, pero a su vez el cimulo de informacién se hacia tan grande que
era practicamente imposible almacenarla en su totalidad o simplemente, si se necesitaba

acceder a las mismas de forma inmediata el proceso de buUsqueda se hacia muy tedioso.

Con el surgimiento de la era digital, una novedosa corriente tecnoldgica que vino a
cambiar la vida de las personas, todo esto se vio solucionado ya que surgieron las
computadoras, se agilizaron muchos procesos de los ya existentes y muchas de las
necesidades del hombre, como la de almacenar sus conocimientos, fueron resueltas.
Enseguida ante lo novedoso, comenzaron a surgir las ideas de como todo ese
conocimiento se podria almacenar de forma digital, para que una vez almacenado,
pudiera ser utilizado y quedaran solucionados los problemas del gran cumulo de

informacién y del acceso a ésta.
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En el mundo se han concebido gran variedad de sistemas para la gestion de datos o
mas bien conocidos como Herramientas de Gestion de la Informacién, cada uno de los
cuales estd orientado a una esfera distinta ya que a medida que se fueron acentuando
las necesidades, estos se fueron desarrollando y especializandose en su desempefio.
Existen numerosos sistemas de gestion de informacion, como ejemplo se encuentran los
que se utilizan para la gestion de la informacién contable, econémica y financiera,
sistemas para la gestion gubernamental asi como para otras areas del comercio y la
sociedad. Otros de los que pueden ser citados son los destinados a la gestion de la
informacion académica, estos sistemas estan disefiados fundamentalmente para ser
utilizados en los diversos sistemas de ensefianza, debido a las favorables y numerosas
ventajas que ofrecen para este proceso. Cuando se hace referencia a la gestién
académica se hace alusion a la gestion de asignaturas principalmente, entiéndase por
asignaturas las materias que forman una carrera o un plan de estudios y que se dictan en
los centros de ensefianza. Algunos ejemplos de asignaturas son la Matematica, la

Programacion, la Filosofia etc. (3).

Las Herramientas de Gestién de la Informacién se clasifican en dos grandes grupos, Las

Herramientas de Trabajo en Grupo y los Portales Colaborativos, a continuacion se

detallan cada uno de estos grupos y se mencionan algunos ejemplos:

Herramientas de Trabajo en Grupo: son utilizadas para generar procesos
colaborativos, distribuir y sincronizar tareas en la organizacion de forma que ayudan
a reducir el tiempo y aumentar la eficacia en dicha entidad, como ejemplo se

encuentran:

e SAP Knowledge Warehouse: contiene un repositorio para almacenar
contenidos de determinadas clases o tipos y posee herramientas para crear,

modificar, eliminar y consultar dicho contenido.
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e Interlan Systems: eficaz herramienta flexible y adaptable a la mayoria de los
estandares informaticos actuales al permitir a cualquier empresa clasificar,

archivar, asi como publicar informacién de una manera rapida y sencilla.

OnBase: permite la captura electronica, el almacenamiento y gestion de cada
documento nuevo que entra a la empresa donde se encuentra funcionando, se

integra con aplicaciones de CRM y ERP.

2. Portales Colaborativos: dentro de los que se destacan los denominados portales
del conocimiento, son los que permiten aprovechar los estdndares de Internet e
integrar las distintas herramientas de gestién de datos e informacion, y asi un

numeroso conjunto de aplicaciones que su Unico fin es la gestion de la informacion

(4).

Las aplicaciones mencionadas dentro del grupo de Herramientas de Trabajo en Grupo
estan desarrolladas sobre software propietario, por lo que el acceso a ellas no esta
disponible para todas las personas, puesto que el que no esté en condiciones de
pagarlas se ve privado de su uso, sin embargo se han implementado bajo Software Libre
otras que permiten la gestién del conocimiento académico y estan dentro del grupo de
los Portales Colaborativos, entre ellas se encuentran Claroline y Moodle (ambas son
CMS usados para crear portales colaborativos), muy similares entre ellas en cuanto a
funcionamiento destacandose Moodle por ser la mas usada entre todas para estos fines

por las caracteristicas ya antes mencionadas.

A nivel nacional se han venido explotando estas opciones educativas destacandose los
portales EVAs de varias universidades, entre los que podemos destacar el de la
Universidad de La Habana (UH), el del Instituto Superior Politécnico José Antonio
Echeverria (ISPJAE del cual se deriva el portal de la UCI) y el de la Universidad Central

de las Villas Marta Abreu (UCLV) respectivamente, construidos todos sobre Moodle, los

11
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cuales cumplen al 100 % con la funcién de virtualizar la ensefianza y de mantener un
espacio donde a cualquier hora se pueden realizar consultas de los aspectos que en

ellos se exponen.

En la UCI también ha comenzado a funcionar este sistema de ensefianza obteniendo
satisfactorios resultados, aunque vale destacar que cada dia se trabaja mas en él con el
Unico propésito de incrementar sus funcionalidades, esto se hace mediante la
incorporacién de diversos médulos, los que permiten dinamizar su contenido. Con la
incorporacién de SMProg, a modo de ejemplo, se ve una nueva forma de evaluacién
online la que constituye un sistema de juegos didacticos a través de los cudles sera
evaluado todo el contenido o una gran parte del programa de estudio de un afio

especifico de la carrera de Ingeniero en Ciencias Informaticas.

Como tal la herramienta que permite la gestion de los conocimientos que debe llevar
dicho médulo de juegos aun no se ha implementado en la UCI, por lo que surge la

necesidad en la Facultad 10 de implementar un sistema automatizado que permita

gestionar los contenidos que seran evaluados en el médulo de juegos didacticos

SMProg para el EVA-UCI, el cudl permita darle solucion a la problematica antes

planteada.

1.2 Metodologia de desarrollo, Lenguaje de modelado y

Herramientas CASE.

La tendencia o alcance de este trabajo es el de garantizar, a través de la

implementacion de la aplicacion Virtual_Know, que SMProg cuente con una funcionalidad
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que le permita a los profesores gestionar los contenidos o0 conocimientos que

posteriormente seran evaluados a través de los juegos didacticos.

Para el desarrollo de dicha aplicacion se realizé un estudio sobre las caracteristicas de
las principales herramientas a utilizar asi como de las metodologias a ser empleadas
durante su construccién. Analizando las tendencias actuales y las novedades existentes
en el campo del desarrollo se llega a las siguientes propuestas acerca de las
metodologias, lenguajes de programacion asi como otras herramientas que seran

empleadas durante todo el desarrollo de la aplicacion.

1.2.1. Proceso Unificado de Desarrollo de Software

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software RUP (en inglés: Rational Unified
Process) es una metodologia de desarrollo de software no agil, la cual constituye entre
todas las metodologias estandares la mas utilizada para el disefio, implementacion y
documentacién de sistemas orientados a objetos, esta no presenta pasos que estén
firmemente establecidos sino que cuenta con un conjunto de flujos de trabajo adaptables

al contexto y necesidades de cada organizacion.

RUP cuenta con un ciclo de vida que se caracteriza por ser (5):

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
desean, lo cual es identificado cuando se realiza el modelo de negocio y se representa a
través de los requerimientos del sistema. Estos casos de uso son los que guian el
proceso de desarrollo, ya que los modelos que son arrojados por los diferentes flujos de

trabajo son los que representan como se llevan a cabo los casos de uso.
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Centrado en la arquitectura: La arquitectura del sistema muestra la visién completa
del mismo ya que los usuarios y el equipo de proyecto deben de estar de acuerdo con
ella, describe ademas los elementos del modelo que son mas importantes para su
construccién o los que son la base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo con la
factibilidad econdmica que se desea. RUP se desarrolla mediante iteraciones las cuales
definen los casos de uso mas importantes para el sistema desde el punto de vista
arquitectonico. La arquitectura invoca los elementos mas significativos para dicho
sistema y resulta influenciada por plataformas de software, sistemas operativos,
herramientas gestoras de bases de datos, los protocolos, consideraciones y requisitos no
funcionales, ademas cabe destacar que la arquitectura también abarca decisiones
importantes con respecto a la organizacién del sistema, su estructura asi como las

interfaces que lo componen y sus comportamientos.

3. lterativo e Incremental: La estrategia que se propone en RUP es tener un proceso
iterativo e incremental en donde el trabajo se divide en partes mas pequefias o mini
proyectos, permitiendo que el equilibrio entre Casos de Uso y Arquitectura se vaya
logrando durante cada mini proyecto, siendo asi durante todo el proceso de desarrollo.
Cada mini proyecto se puede ver como una iteracion (un recorrido mas o menos
completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual se obtiene un

incremento que produce un crecimiento en el producto.

Todas las fases antes mencionadas estan conformadas por 9 flujos de trabajo
principales, siendo los 6 primeros conocidos como flujos de ingenieria (Modelamiento
del negocio, Requerimientos, Andlisis y Disefio, Implementacion, Prueba o Testeo e
Instalacion o Despliegue) y los 3 ultimos como flujos de apoyo (Administracion de

Proyecto, Administracion de Configuracion y Cambios y el flujo de Ambiente).
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Caracteristicas de la Metodologia RUP

1.2.2 eXtreme Programming

Otra de las metodologias de desarrollo que mas se utiliza en el desarrollo de
aplicaciones es la eXtreme Programming (XP). Esta es una metodologia ligera, eficiente,
con bajo riesgo, flexible, predecible y divertida para desarrollar software, entre sus
objetivos principales se encuentran 2 que son muy simples: la satisfaccion del cliente:
esta metodologia trata de dar al cliente el software que él necesita y cuando lo necesita,
y el segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo: tanto los jefes de
proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan involucrados en el

desarrollo del software.

Cumple también con fases pero cada una de ellas es especifica, por ejemplo en la fase
de “Disefio” se plantea que estos deben ser de manera simple, hay que procurar hacerlo
todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facil y entendible por lo que

a veces se obvian detalles que son importantes a la hora de la implementacion. En la

15




Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica de la I mzestigacié

fase de "Codificacién" no se debe olvidar que los clientes son los que crean las historias
de usuario y negocian los tiempos de implementacion, y en la fase de "Pruebas” se
realiza una verificacion de lo realizado para asi asegurar el funcionamiento y para
comprobar que las distintas historias de usuario cumplen su cometido. Estas pruebas son
disefiadas para saber las funcionalidades que debe cumplir la aplicacion una vez

especificadas en los requisitos.

HISTORIAS DEUSUARIO
RELEASE PLANNING.
ITERACIONES

VELOCIDAD DELPROYECTO
T}
PROGRAMACION EN

PLANIFICACION

PAREJA

—
DISENOS SIMPLE! REUNIONES DIARIAS

T GLOSARIODE
TERMINOS

XP

(EXTREME PROGRAMING)

A
DISENO ‘ RIESGOS

FUNCIONALIDAD
.
—-—_

TARJETASC.R.C.

CODIFICACION

PRUEBAS TEST DE ACEPTACION

Caracteristicas de la metodologia XP

Después de realizado un analisis acerca de las metodologias a usar se determiné por
parte del grupo de desarrollo que se usaria RUP puesto que esta se adapta mas a las
necesidades, caracteristicas y complejidad del software a desarrollar, en ella se hace una
correcta captura de requisitos lo cual agiliza el trabajo y a la vez cumple con todas las
expectativas y funcionalidades que se exigen para el producto, es de vital importancia
esta metodologia para proyectos donde se tenga que virar hacia atras en un determinado
momento, ya una vez detectado un posible error, es posible retroceder y corregirlo sin
gue atente en un futuro con el correcto funcionamiento de la herramienta. Ademas de

gue al comienzo del proyecto SMProg se decidio llevarlo a cabo utilizando RUP, y como
16
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la presente investigacion constituye un modulo de dicho proyecto se decidié por parte del

equipo de desarrollo realizarla con la misma metodologia.

1.2.3. Lenguaje Unificado de Modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado mas conocido por todos como UML (por sus siglas
en inglés Unified Modeling Languaje), es un lenguaje utilizado para visualizar,
especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran
cantidad de software (6), es el mas usado ya que ofrece un estandar para describir un
plano o modelo del sistema en el cual se incluyen los conceptos de proceso de negocio
asi como funciones del sistema. UML es un lenguaje para especificar y no para escribir
métodos o procesos, por lo que es como tal el lenguaje que describe el modelo de un

determinado sistema.

UML en su funcionamiento emplea una serie de diagramas que son fundamentales para

el correcto uso del mismo, los cuales son (6):

» Diagramas de estructura estéatica: Describen las propiedades estructurales del
sistema, dentro de estos diagramas podemos encontrar los de clases, los de objetos y

los de casos de uso.

> Diagramas de Comportamiento: Son los diagramas que definen como tal el
comportamiento del sistema mostrando para esto las interacciones ocurridas entre los
objetos en un escenario o parte del sistema, entre ellos podemos encontrar los de

interaccion (secuencia y colaboracion), los de estado asi como los de actividad.

> Diagramas de Implementacion: Son los que definen la configuracion final, la
organizacion entre componentes, incluyen el codigo fuente del sistema etc., entre estos

podemos encontrar los diagramas de componentes y de despliegue.
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1.2.4. Herramientas CASE

Las herramientas CASE (por sus siglas en inglés: Computer Aided Software Engineering,
o Ingenieria de Software Asistida por Ordenador) son aplicaciones informéticas cuyo
objetivo es el de aumentar la productividad y la eficiencia en el desarrollo de software
minimizando de esta forma el costo en términos de tiempo y dinero. Entre estas
aplicaciones se encuentran el ArgoUML, el Umbrello asi como el Visual Paradigm en la
cual estara centrada toda la atencién por ser una suite de trabajo (entiéndase por suite:
varias herramientas dentro de una sola) facil de usar, su entorno es de agil comprension
por el usuario, permite la importacion de ficheros desde otras herramientas como el
Rational Suite, permite realizar el proceso de ingenieria inversa asi como la generacién
de cédigo entre otras opciones que facilitan el trabajo y aumentan la preferencia de los
usuarios por la misma. Entre sus mas potentes herramientas estan los disefiadores de
diagramas con que cuenta y la generacion de artefactos durante los ciclos de desarrollo
del software, asi como la integracién con otros IDEs de desarrollo como por ejemplo el

NetBeans y el Eclipse por solo citar algunos.

La aplicacién que se desarrollara utilizara el Visual Paradigm para la modelacion del
UML y para la creacion del modelo entidad-relacién de la base de datos desarrollada
sobre PostgreSQL asi como también las técnicas de Programacién Orientada a Objetos
(POO), conformandose de esta forma la base del funcionamiento visual de RUP.
Teniendo en cuenta ademas, para la seleccion de esta suite aparte de las ya

mencionadas, las siguientes caracteristicas:

1. Permite la automatizacion y mantenimiento de las tareas de desarrollo lo cual es un

factor importante dentro del proceso de elaboracion del software.

2. En la UCI se cuenta con la licencia para el uso de dicha suite, opcién esta que facilita

las condiciones para el uso de la misma.
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1.3 Lenguajes de programacion, tendencias actuales y herramientas

de desarrollo.

Un lenguaje de programacion no es mas que un lenguaje disefiado para describir el
conjunto de acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar, por lo tanto es un modo
practico para que los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo electrénico o
computadora en este caso (8). Las acciones a las cuales se hace referencia son
conocidas como cédigo fuente del programa, dichas acciones o instrucciones consisten
en un conjunto de reglas sintacticas que definen la estructura del programa y en un

conjunto de reglas semanticas que definen el significado de los elementos.

1.3.1. Programacion Orientada a Objetos

La POO ha tenido tanto auge en su desarrollo que hoy en dia es soportada por la
mayoria de los lenguajes de programacién de alto nivel existentes, ya que es una técnica
de estructuracion en la cual los objetos son los principales elementos de construccion y
se conectan entre si por medio de mensajes, siendo estos Ultimos los que describen el

comportamiento de dichos objetos. Esta técnica posee grandes ventajas como son:

1. Encapsulamiento: Es el proceso bajo el cual se mantienen agrupados bajo una
misma capsula la estructura y el comportamiento de los objetos que intervienen en el

sistema.

2. Herencia: Permite la construccion de clases nuevas a partir de las ya existentes,

ademas de potenciar la reutilizacion de codigo.

3. Polimorfismo: Es como tal la capacidad que tienen los objetos que pertenecen a
determinadas clases de comportarse de distintas (poli) formas (morfos) diferentes ante la

ocurrencia de un evento determinado.
19
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1.3.2. Lenquaje de Programacion Java.

Java no es mas que un lenguaje creado por la compafia extranjera Sun Microsystem y
gue en su sintaxis toma mucho de otros lenguajes como son C y C++, presenta
caracteristicas propias como son la eliminacion de herramientas de bajo nivel asi como
un modelo de objetos mas simple, los cudles han venido a solucionar problemas como la

incorrecta manipulacion de los punteros y a su vez de la memoria del sistema.

Uno de los objetivos principales del presente trabajo de diploma es desarrollar la
aplicacion Virtual_Know sobre el lenguaje de programacién Java para su posterior
muestreo y su integracién con la herramienta educativa SMProg, por lo que se tuvo que
realizar un exhaustivo andlisis de los lenguajes de programacién existentes, como es el
caso de C++, Python, CSharp, para determinar las razones por la cual se escogi6é a Java

como candidato.
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1.3.2.1. Razones por la cual se escoge Java para la implementacion

del sistema.

Entre las principales razones por la cual se escoge a Java para la implementacion de la

herramienta Virtual_Know se encuentran las siguientes:

1. Laportabilidad de su plataforma.

La portabilidad del sistema esta basada principalmente en que el compilador del Java
genera un codigo binario conocido como bytecode el cual es interpretado por la Maquina
Virtual de Java (JVM por sus siglas en inglés: Java Virtual Machine), y esta a su vez se
encarga de ejecutar dicho cédigo. Esto permite que un programa escrito en Java pueda
ser ejecutado en cualquier ordenador independientemente de la plataforma que este use,

ya sea Windows o Linux, ya que la maquina virtual es independiente de la plataforma.

2. Lapropiedad de poder incrustarse en otros programas.

Otra de las razones por las cudles Java es uno de los lenguajes mas usados entre los
desarrolladores es por la condicion de poder incrustarse en cualquier otro programa en
forma de applet, un applet es un componente de Java que se ejecuta en el contexto de
otro programa, el mas comudn de los ejemplos es la incrustacibn de estos en los
navegadores web, ya que los applets se utilizan para representar algin contenido dentro
del mismo.

Ademas el archivo ejecutable .jar creado luego de la compilacién de la aplicaciéon puede
ser ejecutado en cualquier contexto ya que también es independiente de la plataforma
pues solamente necesita de la existencia de la maquina virtual antes mencionada.
Mediante estas funcionalidades o caracteristica del lenguaje Java es que la aplicacion

gue se deriva de esta investigacion sera desarrollada.

1.3.3. Sistema gestor de Bases de Datos Relacionales Orientado a
Objetos PostgreSOL
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PostgreSQL esta derivado del paquete Postgres escrito en el Departamento de Ciencias
de la Universidad de California en Berkeley, pero su implementacién surgié como tal en
el afio 1986 con el nombre de Postgres, en 1994 recibié el nombre de Postgres95 y el
cbdigo de este fue adaptado a ANSI C lo cual llevé a una considerable reducciéon de
errores con respecto a las versiones anteriores. No es hasta 1996 cuando se decide
nombrarlo PostgreSQL como tal ya que incorporé en su cédigo a SQL mejorando una
serie de factores en el mismo, como por ejemplo en el motor de blusqueda se incluyeron

subconsultas, valores por defecto asi como restricciones a valores en algunos campos.

Como cualquier otro sistema de gestion, Virtual_Know trabaja con una base de datos en
la cual se llevaran a cabo todas las operaciones con el contenido que se procesara, ya
sea insertar, eliminar, modificar o consultar dicho contenido, PostgreSQL es un potente
sistema gestor de bases de datos, el cual presenta ciertas ventajas sobre otros sistemas
gestores de bases de datos como Oracle, MySql, Fortran etc., entre ellas se pueden citar
algunas como por ejemplo instalacion ilimitada, mejor soporte que cualquier otra version
puesto que cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores, es multiplataforma, es
extensible al estar su cédigo fuente disponible para todos sin coste alguno, es estable en
comparacion con los demas sistemas gestores ya que hasta ahora no se ha reportado
nunca una caida de un sistema que use este gestor, es ideal para manejar amplios

volumenes de informacion entre otras caracteristicas que se mencionan a continuacion.
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1.3.3.1 Razones por las cuales se escoge PostgreSOL para el disefo

de la base de datos de la herramienta Virtual Know

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional ORDBMS,
(en inglés: Object Relational Database Management System) que incluye caracteristicas
de la orientacion a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones,
restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. Presenta una alta
concurrencia a través de un sistema denominado Control de Concurrencia Multiversion
(MVCC por sus siglas en inglés Multi-Version Concurrency Control) ya que permite que
mientras un proceso esta escribiendo datos en una tabla otros accedan a la misma tabla
sin necesidad de blogueos, esta estrategia es superior al uso de bloqueo por tablas o por
filas muy comdn entre otras bases de datos puesto que elimina la necesidad del uso de
blogueos explicitos. A pesar de esto cabe destacar que PostgreSQL no es un sistema de

gestion de bases de datos puramente orientado a objetos.

Las principales caracteristicas de este sistema gestor de bases de datos son las

siguientes:

1. Implementacion del estandar SQL92/SQL99.

2. Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también
soporta datos de tipo monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP...),

cadenas de bits, etc. También permite la creacion de tipos propios.

3. Incorpora una estructura de datos array.

Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas etc.

Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

4
5. Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicién de disparadores.
6
7

Incluye herencia entre tablas, por lo que a este gestor de bases de datos se le

incluye entre los gestores objeto-relacionales.
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Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a

cada uno de ellos.

Posee interfaces nativas para ODBC, JDBC, C, C++, PHP, Perl, TCL, ECPG, Python
y Ruby.

Cabe destacar ademas que PostgreSQL es el gestor de bases de datos de cddigo
abierto mas avanzado que existe hoy en dia, soportando casi toda la sintaxis del
lenguaje SQL (incluyendo subconsultas, transacciones etc.), contando también con un
amplio conjunto de funciones incorporadas como son respaldo al cliente, indices
parciales y funcionales, autentificacion Kerberos nativa, soporte para consultas con
UNION, UNION ALL y EXCEPT entre otras.

1.3.4 Herramientas de Desarrollo
Las herramientas de desarrollo que se analizaran se dividiran en 2 grupos, el primero

estara conformado por las herramientas para el trabajo con el lenguaje Java y el segundo

por las herramientas para el trabajo con PostgreSQL.

Para Java:

Un IDE de desarrollo (en inglés: Interface Development Environment) no es mas que
una interfaz mediante la cual se puede interactuar con un lenguaje determinado, para el
caso del lenguaje Java existen en la actualidad diversos IDEs, como ejemplo se pueden
mencionar el Eclipse, el JBuilder, el Rational Aplication Developer, el Visual Studio asi
como el NetBeans en el cuél se centrara toda la atencion el ser el IDE con el que se
desarrollara la herramienta Virtual_Know, sobre todas las cosas porque es ademés un

IDE Open Source o de codigo abierto.

NetBeans es un entorno de programacion para varios lenguajes, creado por la Sun
Microsystem que incluye a Java, PHP y C++ dentro de los lenguajes soportados. Este

IDE es de cédigo abierto, por lo que su fuente es proporcionada a los desarrolladores
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para que se pueda modificar de acuerdo a las necesidades o exigencias de los usuarios,
siempre respetando ciertos pardmetros de licencia que no deben ser violados. Es
ademas una plataforma de ejecucion para aplicaciones que proporciona una serie de
servicios disponibles desde el propio IDE. Destacandose ademas que NetBeans viene
integrado con un conjunto de herramientas necesarias para el desarrollo de aplicaciones
Web o Desktop a diferencia del Eclipse, al cual es necesario ir instalandole

progresivamente plug-ins seglin sea hecesario.

Para PostgreSOL:

En el caso de las bases de datos estas herramientas se conocen como clientes gréficos,
entre estos clientes se encuentran el EMS PostgreSQL Manager asi como el pgAdmin,
siendo este el escogido para la creacién y administracion de la base de datos de la
aplicacion Virtual_Know, asi como para otras funciones que se necesite. El pgAdmin es
conocido como el maximo exponente de cliente grafico para PostgreSQL, aparte de que
es una herramienta libre y multiplataforma, posee una serie de caracteristicas que a

continuacion se mencionan:

1. Puede trabajar con todos los objetos de la Base de Datos, examinar sus
propiedades asi como realizar tareas administrativas en la misma, (entiéndase
por objetos de la Base de Datos a columnas, dominios, funciones, grupos,

indices etc.).

Cada vez que se realiza una modificacion en un objeto escribe las sentencias
SQL correspondientes a dicha modificacion, lo que lo convierte aparte de una

herramienta Util en una herramienta didactica.

Incorpora funcionalidades para realizar consultas, examinar su ejecucion y

trabajar con los datos.

Todas estas caracteristicas hacen que pgAdmin sea la herramienta que se necesite para

el trabajo con PostgreSQL, ya que tanto desde el punto de vista del administrador como
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de los usuarios, las acciones que se llevaran a cabo a través de este cliente seran de
acuerdo a los privilegios definidos en la base de datos para el usuario que ha establecido

conexién con ella.

1.4 Arquitectura de software

La arquitectura de software es la organizacion fundamental de un sistema encarnada en
sus componentes, las relaciones entre ellos, el ambiente y los principios que orientan su
disefio y evolucién. Es el esqueleto o base de una aplicacion la que es analizada desde
varios puntos de vista. Constituye la nueva visién que los desarrolladores tienen de los
sistemas de software en la Ultima década. Desde los pequefios programas hasta los
sistemas mAas grandes poseen una estructura y un comportamiento que los hace

clasificables segun su arquitectura (2).

1.4.1 Estilos arquitecténicos

Arquitectura n-Capas

Con el objetivo de solventar los problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad e
integracion que puedan presentar las aplicaciones compactas, se ha generalizado la
divisién de las aplicaciones en capas. La capa que se agrega es la que surge de separar
definitivamente las reglas del negocio de la de Acceso a Datos. Esta arquitectura trae
consigo la ventaja de aislar definitivamente la légica del negocio de todo lo que tenga que
ver con el origen de datos, de modo que ante cualquier eventual cambio, solo se debera
tocar un modulo especifico, asi como al momento de plantear la escalabilidad del
sistema no se afrontaran grandes modificaciones. Dentro de este tipo de arquitectura una
de las divisiones muy utilizada en el desarrollo de sistemas es la arquitectura en tres

capas.

Patréon de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC)
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El MVC (por sus siglas en inglés: Model View Controller) fue disefiado para reducir el
esfuerzo de programacion necesario en la implementacion de sistemas mudltiples y
sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas principales son que el Modelo,
las Vistas y los Controladores se tratan como entidades separadas; esto hace que
cualquier cambio producido en el Modelo se refleje automaticamente en cada una de las
Vistas. MVC es un patrén de arquitectura de software clasico que esta formado por tres

niveles:

» El modelo: que representa la informacién con que trabaja la aplicacion.

» La vista: que transforma el modelo en una interfaz a través de la cual el usuario

puede interactuar con ella.

> El controlador: que se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza

los cambios apropiados en el modelo o la vista.

Este patron presenta ciertas ventajas como son:

» Hay una clara separacién entre los componentes de un programa, lo que permite

implementarlos por separado.

» La conexién entre el Modelo y sus Vistas es dinamica, se produce en tiempo de

ejecucion no en tiempo de compilacion.

Para el desarrollo de la aplicaciéon Virtual_Know se escogié el patrén de arquitectura
Modelo-Vista-Controlador ya que al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un
disefio de aplicaciones, las piezas de estas se pueden elaborar de forma independiente y
luego podran ser mezcladas en tiempo de ejecucion, en caso de que uno de los
componentes elaborados funcione de forma incorrecta o se decida realizarle una
posterior modificacién, podr4 ser reemplazado sin que los otros componentes se vean

afectados por esta accion.
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Tomando como punto de partida todo lo antes analizado se propone la creacion de un
modulo que se encargue de la gestibn de asignaturas para el SMProg o modulo de
juegos didacticos del EVA-UCI. En el presente capitulo se realizé un detallado analisis de
las tecnologias, herramientas de disefio y desarrollo asi como de la metodologia y la
arquitectura a seguir para el correcto desarrollo de la herramienta Virtual_Know.
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Capitulo 2: Caracteristicas de la solucion propuesta

En este capitulo seran presentados el modelo de dominio, el diagrama de casos de uso
asi como el levantamiento de todos los requisitos funcionales y no funcionales con que
debe cumplir la aplicacién, se definirdn y detallaran los casos de usos presentes en el
sistema, los roles que intervienen, en este caso los actores, y también se representaran

algunos artefactos que se desprendan de las distintas fases por la que atraviese.

2.1 Modelo de Dominio

Debido a que en la presente investigacion y en la metodologia de desarrollo de software
aplicada no se tiene bien definido el negocio como tal, ya que no se logra establecer lo
planteado para conformar el modelo de negocio, entonces es necesario identificar los
diversos componentes que seran usados en el modelo de dominio del sistema asi como

posteriormente realizar las definiciones de los mismos:
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Evaluacion

Complejidad

Asignatura Pregunta

Gestiona

Gestiona

Sistema_Gestor Consulta 1
Sistema Pregunta

1
Profesor

Figura No. 1: Modelo de dominio

En la figura No. 1 se muestra la relacion existente entre las entidades o clases las que
se encuentran definidas por el modelo de dominio, en la misma se aprecia como el
profesor es el encargado de gestionar la informacion contenida en la base de datos a
través de dos clases controladoras o principales, Sistema_Gestor y Consulta, las que
se encargan de llevar a cabo las acciones deseadas por el usuario, primeramente el
profesor interactlia con la clase Sistema_Gestor la cual una vez insertados y validados
los datos de entrada, los envia a la clase Consulta la cual se encargara de llevar a cabo
las acciones sobre los distintos campos de la base de datos, entre las operaciones que
pueden efectuar sobre el contenido almacenado se destacan la de insertar, modificar,

eliminar asi como realizar consultas sobre él.
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2.2 Levantamiento de requisitos

En el levantamiento de los requisitos de definen 2 tipos de requisitos, los funcionales,
gue no son mas que condiciones que el sistema debe cumplir, y los requisitos no
funcionales, los cuales no son mas que cualidades que el sistema debe tener, los
mismos especifican las propiedades del sistema como son por ejemplo la dependencia
de plataformas, mantenibilidad y confiabilidad, estos requisitos son los que permiten que
el sistema sea atractivo, usable, rapido, confiable, etc. En muchas ocasiones los
requisitos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto.

2.2.1 Requisitos funcionales del sistema.

RF1- Validar la entrada de los usuarios al sistema
RF2- Administrar Asighatura

RF2.1- Insertar Asignatura en la base de datos

RF2.2- Eliminar Asignatura de la base de datos

RF2.3- Modificar Asignatura existente en la base de datos
RF3- Administrar Tema

RF3.1- Insertar Tema en la base de datos

RF3.2- Eliminar Tema de la base de datos

RF3.3- Modificar Tema existente en la base de datos
RF4- Administrar Preguntas

RF4.1- Insertar pregunta

RF4.2- Eliminar pregunta

RF4.3-Modificar pregunta

RF5- Administrar Respuestas

ta
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RF5.1- Insertar respuestas
FR5.2- Eliminar todas las respuestas de una pregunta dada
RF5.3- Eliminar una respuesta
RF5.4- Modificar respuesta
RF6- Mostrar la Informacién contenida en las tablas de la base de datos
RF6.1- Mostrar el listado de asignaturas de la base de datos
RF6.2- Mostrar el listado de tema de la base de datos
RF6.3- Mostrar el listado de preguntas de la base de datos
RF6.4- Mostrar el listado de las respuestas presentes en la base de datos.

RF6.5- Mostrar el listado de los Sistemas de Preguntas existentes en la base de

datos.

2.2.2 Requisitos no funcionales del sistema.

e Requisito no funcional de Apariencia o Interfaz Externa.

» Cada funcionalidad debe estar descrita explicitamente con un texto aclaratorio en

correspondencia con la funcion que realiza.

» Las ventanas de trabajo deben ser lo mas sencilla pero funcional posible, es decir no

estar cargadas en su composicion para que sea mas facil de entender por el usuario.
¢ Requisito no funcional de Usabilidad.

El sistema debe permitir la concurrente utilizacion por parte de varios usuarios a la

vez.
e Requisito no funcional de Rendimiento.

El sistema debera garantizar la gestion de toda la informacién asi como atender y
responder a una determinada peticién por parte de los usuarios en un periodo de

tiempo no mayor de 1 segundo.

e Requisito no funcional de Portabilidad.
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La aplicacién debe ser independiente de la plataforma en que se ejecute, ya sea

Windows o Linux.
¢ Requisito no funcional de Seguridad.
Solo se podréa acceder a los datos almacenados una vez autenticado el usuario.

Disponibilidad: Significa que a los usuarios autorizados se les garantizara el acceso
a la informacion y que los dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la
seguridad no ocultaran o retrasaran a los usuarios para obtener los datos deseados

en un momento dado.

Confidencialidad: La informaciébn manejada por el sistema estd protegida de

acceso no autorizado y divulgacion.
¢ Requisito no funcional de Legales.

Las herramientas de desarrollo deben ser herramientas libres o de Open Source en

su mayoria y para las que no lo son, las licencias deben estar avaladas para su uso.
e Requisito no funcional de Confiabilidad.
Debe validar la entrada de datos para evitar entradas incorrectas de los mismos.

La precision en los reportes obtenidos debe ser la mas exacta posible, midiéndose

en términos de calidad y exactitud no asi de cantidad.
e Requisito no funcional de Software Necesario.
Maquina Virtual de Java instalada versién 5.0 o superior.

Servidor PostgreSQL como SGBD para establecer y mantener la base de datos, en
su version 8.3.

e Requisito no funcional de Hardware Recomendado para PC Servidor.
40 o més GB de capacidad en el disco duro.

Microprocesador de 2.4 GHz o superior.

Memoria RAM de 2 GB o superior.

Tarjeta de Red de 100 Mbps o superior.
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e Requisito no funcional de hardware recomendado para PC Cliente.
15 0 méas GB de capacidad en el disco duro.
Microprocesador 1 GHz o superior
Memoria RAM de 512 MB o superior.
Tarjeta de red de 100 Mbps o superior.
e Requisito no funcional de Restricciones de la Implementacion.

Se utilizar4 como lenguaje de programacion el Java usando como IDE de desarrollo
el NetBeans 6.0.

2.3 Modelo de Casos de Uso

En el caso de la aplicacion Virtual_Know, el profesor es el Unico actor del sistema, ya
gue es el que interactuard con la aplicacion y a su vez sera el iniciador de todos los
casos de uso presentes en la aplicacion. En la figura No. 2 se observan los casos de
usos definidos para representar el flujo de los eventos los cuales permitiran obtener a los

actores un resultado de valor apreciable durante la gestion de la informacion.

Autenticar Usuario

ionar Asignaturas

Gestionar Tema

Gestionar Re@

G ionar Pregunta

Consuttar Informacion

Figura No. 2: Diagrama de casos de Uso del Sistema

ta
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2.3.1 Actores del Sistema

Actor

Descripcién

Es el encargado de interactuar con el sistema, asi como de

Profesor gestionar todo lo referente a las asignaturas y demas

informacion que manipule.

Tabla No. 1: Actor del Sistema

2.3.2 Casos de Uso del Sistema

CU-1

Autenticar Usuario

Actor

Profesor

Descripcién

El profesor selecciona la opcion de autenticarse
la cual le establecerd la conexion con la base de
datos del sistema para posteriores funcionalidades

sobre la misma.

Referencia

RF1

Tabla No. 2:

Caso de Uso Autenticar Usuario

CU-2

Gestionar Asignatura

Actor

Profesor

Descripcién

El profesor realiza sobre las asignaturas

multiples operaciones como pueden ser insertar,

ta
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modificar y/o eliminar.

Referencia

RF2

Tabla No. 3: Caso de Uso Gestionar Asignatura

CU-3

Gestionar Tema

Actor

Profesor

Descripcién

El profesor realiza sobre los temas determinadas
acciones como son insertar nuevos temas, eliminar

asi como modificar los ya existentes.

Referencia

RF3

Tabla No. 4: Caso de Uso Gestionar Tema

Cu-4

Gestionar Preguntas

Actor

Profesor

Descripcién

El profesor realiza sobre las preguntas
determinadas acciones como son insertar nuevas
preguntas, eliminar asi como modificar las ya

existentes.

Referencia

Tabla No. 5: Caso de Uso Gestionar Preguntas

ta




Capitulo 2: Caracteristicas de la solucién propues

CU-5

Gestionar Respuesta

Actor

Profesor

Descripcion

El profesor realiza sobre las respuestas
determinadas acciones como son insertar nuevas
respuestas, eliminar, asi como modificar las ya

existentes.

Referencia

Tabla No. 6: Caso de Uso Gestionar Respuesta

CU-6

Consultar Informacioén

Actor

Profesor

Descripcién

El profesor selecciona lo que desea consultar de
la base de datos, las opciones de seleccién son
sobre Asignatura, Tema, Pregunta, Respuesta asi

como Sistema de Preguntas.

Referencia

RF6

Tabla No. 7: Caso de Uso Consultar Informacion

ta
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2.3.3 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Tabla No. 8: Caso de Uso 1- Autenticar Usuario

CuU-1 Autenticar Usuario

Actores: Profesor

Propésito: Establecer la conexion con la base de datos

para comenzar a trabajar.

Resumen: Se crea la conexion a la base de datos con los parametros

especificados por el usuario.

Referencias: RF 1

Precondiciones: Debe existir una base de datos y un servidor
previamente instalado y  configurado
correctamente donde los datos de conexion

coincidan con los especificados por el usuario.

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El profesor selecciona el menu 2. Muestra la opcion

operaciones. Conectarse.

El profesor selecciona la opcién . Inicia la forma de
Conectarse. autenticacion con la base de

datos.

El profesor inserta los datos requeridos . Toma los datos insertados
para establecer la conexion. por el usuario, los valida y

establece la conexion.
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Curso alterno de los eventos

6.1 Silos datos introducidos son
incorrectos o existen
campos vacios el sistema
retorna al curso normal de

los eventos 4.

Pos condiciones: Se establece la conexion con la base
de datos para poder realizar
posteriormente las operaciones

deseadas.

Tabla No. 9: Caso de uso 2-Gestionar Asignatura

CU-2 Gestionar Asignatura

Actores: Profesor

Proposito: Insertar, modificar y eliminar asignaturas.

Resumen: Permite al usuario insertar nuevas asignaturas asi como eliminar y
modificar las ya existentes en la base de datos. Esto esta sujeto a la accién que

desee realizar el usuario una vez entrada a la aplicacion.

Referencias: RF 2
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Precondiciones:

El usuario debe previamente haber establecido
la conexiéon a la base de datos, debe existir la
tabla asignatura para el caso de insertar y para
el caso de modificar y eliminar la tabla no

puede estar vacia.

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El profesor selecciona del menu

la opcién gestionar informacion.

El sistema muestra las
secciones con las que puede
trabajar y las opciones a

realizar sobre las asignaturas:
Insertar
Eliminar

Modificar

3. El profesor selecciona la opcion

deseada.

Si el profesor selecciona la
opcion Insertar, ver seccion
‘Insertar Asignatura”. Si el
profesor selecciona la opcién
Eliminar, ver seccion
“Eliminar Asignatura”. Si el
profesor selecciona la opcién
Modificar, ver seccion

“Modificar Asignatura”.

Seccion Inse

rtar Asignatura

1. Muestra la interfaz con los
campos necesarios para la
insercion ademas de la tabla

de asignaturas existentes en
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la base de datos.

2. El profesor inserta el nombre de la . Valida los datos y almacena
asignatura en el campo los datos temporalmente en
correspondiente y presiona el botén memoria.

insertar.

Presiona el botén Guardar . Inserta los datos en la base de

Informacion. datos.

Actualiza la base de datos y la
tabla mostrando las nuevas

asignaturas insertadas.

Curso Alterno de los eventos

3.1 Si estan vacios o incompletos
los campos, muestra un
mensaje de error, el sistema
regresa al curso normal de los

eventos 1.

Seccion Eliminar Asignatura

1. Muestra la interfaz de la
opcién seleccionada ademas
de la tabla de asignatura

existente en la base de datos.

2. El profesor selecciona la asignatura a . La aplicacién carga

eliminar. automaticamente en el campo
de texto correspondiente el
identificador de la asignatura a

eliminar.
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4. El profesor presiona el botén Eliminar. 5. El sistema muestra un
mensaje de confirmacién
para verificar si desea
verdaderamente eliminar la

asignatura.

Si acepta se elimiha la
asignatura seleccionada de la

base de datos.

Se actualiza la tabla de
preguntas asi como la base de

datos.

Curso alterno de los eventos

5.1 Siselecciona NO el sistema
retoma el curso normal de los

eventos 1.

Seccion Modificar Asignatura

1. Muestra la interfaz de la
opcion seleccionada y la tabla
con las asignaturas que

existen en la base de datos.

2. El profesor selecciona en la tabla . La aplicacién coloca los
la asignatura a modificar. valores actuales de dicha
asignatura en los campos

correspondientes.

El usuario reemplaza en los . Reemplaza los valores
campos los valores de la existentes en la base de datos

asignatura seleccionada por los por los nuevos valores
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nuevos valores y presiona el introducidos por el usuario.

boton Modificar. 6. Actualiza la tabla con los
nuevos valores de la
asignatura insertados en la

base de datos.

Curso Alterno de los eventos

5.1 Si estan  vacios o0
incompletos los  campos,
muestra un mensaje de error,
y retorna al curso normal de

los eventos 2.

Pos condiciones: Se gestionan las asignaturas.

Tabla No. 10: Caso de Uso 3- Gestionar Tema

CU-3 Gestionar Tema

Actores: Profesor

Propésito: Insertar, modificar y eliminar Tema.

Resumen: Permite al usuario insertar nuevos temas. Ademas de eliminar vy
modificar los ya existentes en la base de datos. Esto esta sujeto a la accién que

desee realizar el usuario una vez entrada a la aplicacion.

Referencias: RF3
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Precondiciones: Se debe haber establecido una previa conexion
a la base de datos ademas debe existir la tabla
tema, para el caso de eliminar y modificar debe

existir el tema con el que va a trabajar.

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El profesor selecciona el menu . El sistema muestra el panel
gestionar informacion. correspondiente de las

operaciones sobre los temas
Insertar
Eliminar

Modificar

3. El profesor selecciona la opcion . Si el profesor selecciona la
deseada. opcion Insertar, ver seccién

“Insertar Tema”.

Si el usuario selecciona la
opcién Eliminar, ver seccion
“Eliminar Tema”.

Si el usuario selecciona la
opcién Modificar, ver seccién

“Modificar Tema”.

Seccion Insertar Tema

Muestra la interfaz de la
opcién seleccionada ademas
de la tabla que muestra los
temas que existen en la base
de datos.
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2. El profesor inserta los valores 3. Valida los datos vy los
correspondientes en los campos y almacena temporalmente en

presiona el boton Insertar. memoria.

Presiona el botén Guardar . Inserta los datos en la base de

Informacion. datos.

Actualiza la base de datos y la
tabla de la interfaz mostrando
en ella los nuevos temas

insertados.

Curso Alterno de los eventos

3.1 Si los campos estan vacios o
incompletos, muestra un
mensaje de error, el sistema
retorna al curso normal de los

eventos 1.

Seccion Eliminar Tema

1. Muestra la interfaz de Ila
opcién seleccionada ademas
de la tabla de los temas que

existen en la base de datos.

2. El profesor selecciona de la base de 3. La aplicacion carga

datos el tema a eliminar. automaticamente el
identificador del tema
seleccionado en el campo

correspondiente.
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4. El profesor presiona el boton Eliminar. 5. EI sistema muestra un
mensaje de  confirmacion
para verificar si  desea
verdaderamente eliminar el

tema seleccionado.

Si selecciona Sl se elimina el
tema correspondiente y se

actualiza la tabla.

Curso alterno de los eventos

6.1 Siselecciona NO se retorna
al curso normal de los eventos
1.

Seccion Modificar Tema

1. Muestra la interfaz de la
opcién seleccionada y la tabla
con los temas que tiene la

base de datos.

2. El profesor selecciona en la tabla . La aplicacién coloca cada
el tema a modificar. valor del tema seleccionado
en los campos

correspondientes.

El usuario modifica los valores . La aplicacion valida los datos
de los campos de textos de entrada, si estan correctos
reemplazando los valores que en el sistema reemplaza los
ellos aparecen por los nuevos y valores existentes por los
presiona el boton Modificar. nuevos valores modificados

por el usuario.
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6. Actualiza la tabla con los

nuevos valores.

Curso alterno de los eventos.

5.1 Si estan vacios o incompletos
muestra un mensaje de error y
se retorna al curso normal de

los eventos 1.

Pos condiciones: Se gestionan los temas.

Tabla No. 11: Caso de Uso 4- Gestionar Pregunta

CuU-4 Gestionar Pregunta

Actores: Profesor

Propésito: Insertar, modificar asi como eliminar Pregunta.

Resumen: Permite al usuario insertar las preguntas. Ademas de eliminar y
modificar las ya existentes en la base de datos. Esto esta sujeto a la accion que
desee realizarse una vez autenticado el usuario en la aplicacién. A la hora de
insertar, modificar o eliminar aparecerd la ventana para realizar la accién deseada

sobre la pregunta.

Referencias: RF4

Precondiciones: Debe existir una conexién con la base de datos

previamente ejecutada.

Accion del actor Respuesta del sistema
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1. El profesor selecciona el menu . El sistema muestra el panel

Gestionar Informacion. correspondiente de las
operaciones sobre el sistema
de preguntas.

Insertar
Eliminar

Modificar

3. El profesor selecciona la opcion . Si el profesor selecciona la
que desee. opcion insertar, ver seccién

“Insertar Pregunta”.

Si el usuario selecciona la
opcion eliminar, ver seccién
“Eliminar Pregunta”.

Si el usuario selecciona la
opcion modificar, ver seccion

“Modificar Pregunta”.

Seccion Insertar Pregunta

1. Muestra la interfaz con 2
pestafas, la primera con las
tablas Tema, Preguntay en la
otra la opcion para insertar la

pregunta.

2. Introduce los datos requeridos para . El sistema verifica la entrada
conformar la pregunta y presiona el de datos en los campos si
boton Insertar. estan correctos los adiciona

de forma temporal en memoria

en caso contrario ver curso
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alterno 1.

4. Activa el panel para insertar
las respuestas asociadas a

esa pregunta.

Curso alterno de los eventos 1

3.1 Si estan vacios o incompletos,
muestra un mensaje de error y
se retorna al curso normal de

los eventos 1.

Seccién Eliminar Preguntas

1. Muestra la interfaz con 2
pestafas, la primera con las
tablas Pregunta, Respuesta y
en la otra los paneles para
eliminar cada elemento segun

desee el usuario:

Eliminar Respuestas dada

Pregunta.
Eliminar Respuesta.

Eliminar Pregunta

Selecciona la operacion “Eliminar

Pregunta”.

El usuario selecciona la pregunta a
eliminar de la tabla Pregunta

marcandola.

Coloca el identificador de la
pregunta a eliminar en el

campo correspondiente.

Presiona el botén Eliminar

El sistema muestra un

ta
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mensaje de confirmacion
para verificar si desea
verdaderamente eliminar la

pregunta.

Si selecciona Sl se elimina la

pregunta de la base de datos.

Se actualiza la tabla Pregunta

de la interfaz de trabajo.

Curso alterno de los eventos.

7.1 Siselecciona NO se retorna
a la accién 3.

Seccién Modificar Pregunta

1. El profesor selecciona de la tabla 2. La aplicacion carga de forma
Preguntas, marcando la pregunta que automaética en los campos de
desea modificar. textos correspondientes los

datos de la pregunta para ser

modificados e inactiva ciertos
campos que no permiten ser

modificados.

3. Modifica los valores de los campos . El sistema verifica la entrada de
que estén habilitados y presiona el datos en los campos, si estan
botén Modificar. correctos modifica los valores

correspondientes de la base de

datos reemplazando los datos
existentes por los nuevos
parametros introducidos. En

caso contrario ver curso
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alterno de los eventos.

5. Se resetean los campos de

textos.

Curso alterno de los eventos.

4.1 Si estan vacios o incompletos,
muestra un mensaje de error,
retorna al curso normal de los

eventos 1.

Pos condiciones: Se gestionan las preguntas.

Tabla No. 12: Caso de Uso 5- Gestionar Respuesta

CU-5 Gestionar Respuesta

Actores: Profesor

Propésito: Insertar, modificar asi como eliminar

Respuestas.

Resumen: Permite al usuario insertar las respuestas. Ademas de eliminar y
modificar las ya existentes en la base de datos. Esto esta sujeto a la accién que

desee realizar el usuario una vez autenticado en la aplicacion.

Referencias: RF#5
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Precondiciones:

anteriormente.

Debe existir una conexion con la base de datos
previamente y las tablas de la base de datos
deben contener elementos. Para insertar las

respuestas debe haber insertado la pregunta

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El profesor selecciona el

menU Gestionar Informacion.

El sistema muestra el panel
correspondiente de las
operaciones sobre el sistema
de preguntas

Insertar
Eliminar

Modificar

3. El profesor selecciona la

opcion que desee

. Si el profesor selecciona la

opcion insertar, ver seccion
‘Insertar”.

. Si el usuario selecciona la

opcion eliminar, ver secciéon
“Eliminar”.
Si el usuario selecciona la

opcién modificar, ver seccion
“Modificar”.

Seccién Insertar

El profesor inserta los datos
correspondientes en el panel

Insertar Respuesta y presiona el

2.

El sistema verifica la entrada
de datos en los campos, si

estan correctos los adiciona
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botén Insertar.

de forma temporal en
memoria en caso contrario ver
curso alterno de los eventos
1.

Se resetean los campos de
textos para adicionar nuevos

valores.

4. Sino desea insertar mas respuestas

presiona el boton Guardar Informacion.

5.

Activa el panel para insertar el
sistema de preguntas y
desactiva el panel de las

respuestas.

Inserta los datos necesarios para
conformar el sistema de preguntas en
los campos correspondientes y

presiona el boton Insertar.

El sistema verifica la entrada
de datos en los campos, si
estan correctos los inserta en
la base de datos en caso
contrario ver curso alterno

de los eventos 2.

Inactiva los campos de textos
dejando activado solamente el
botén Insertar Nueva

Pregunta.

Curso alterno de los eventos 1

2.1 Siestan vacios o

incompletos, muestra un
mensaje de error y retorna al
curso normal de los eventos
1.
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Curso alterno de los eventos 2

7.1 Siestan vacios o
incompletos, muestra un
mensaje de error y retorna
al curso normal de los
eventos 6.

Seccion Eliminar

1. Muestra la interfaz con 2
pestafas, la primera con las
tablas Pregunta, Respuesta y
en la otra los paneles para
eliminar cada elemento segun

desee el usuario:

Eliminar Respuestas dada
Pregunta.

Eliminar Respuesta.

2. El profesor escoge la operacion 3. Si desea eliminar respuesta
gue desee. ver seccion “Eliminar

Respuesta”.

4. Si desea eliminar respuesta
dada pregunta ver seccion
“Eliminar Respuestas dada
Pregunta”.

Seccién Eliminar Respuesta
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1. El usuario introduce el 2. Busca en la base de datos las
identificador de la pregunta en el respuestas asociadas a esa
campo situado cerca de la tabla pregunta.
de la respuesta para realizar la
basqueda y presiona el botén

Buscar.

. Selecciona la respuesta a . Coloca automaticamente el
eliminar marcandola en la identificador en el campo de

tabla de Respuestas. texto correspondiente.

5. Presiona el botén Eliminar. . El sistema muestra un
mensaje de confirmacion
para verificar si desea
verdaderamente eliminar la

respuesta.

Si selecciona Sl se elimina
de la base de datos la
respuesta seleccionada, en
caso contrario ver curso

alterno de los eventos.

. Se actualizan los datos en la

tabla Respuestas.

Curso alterno de los eventos

7.1 Si selecciona NO se retorna a

la accién 3.

Seccién Eliminar Respuestas dada Pregunta

1. El profesor selecciona de la tabla 2. La aplicacion carga automatico en el

Preguntas la pregunta a la cual desea campo de texto correspondiente el
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eliminarle todas las respuestas identificador de la pregunta de la cual
se desea eliminar todas sus

respuestas.

3. El profesor presiona el boton Eliminar. 4. El sistema muestra un mensaje
de confirmaciéon para verificar
si desea verdaderamente

eliminar las respuestas.

. Si selecciona Si se eliminan de
la base de datos todas las
respuestas asociadas a la
pregunta seleccionada, en
caso contrario ver curso

alterno de los eventos.

Se actualiza la tabla
Respuestas de la base de

datos.

7. Se resetea el campo del identificador

para eliminar otro si asi lo desea.

Curso alterno de los eventos

5.1 Si selecciona NO se retorna a

la accién 1.

Seccién Modificar

1. Muestra la interfaz con 2
pestafas, la primera con las
tablas Pregunta, Respuesta
y en la otra los paneles para

modificar cada elemento
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segun desee el usuario:
Modificar Respuesta.

Modificar Pregunta

2. El profesor selecciona la accion
“Modificar Respuesta”.

3. El profesor selecciona de la tabla la
respuesta que desea modificar

marcando la misma.

4. La aplicacion carga
automaticamente en los
campos de textos
correspondientes los datos
para ser modificados e
inactiva ciertos campos que

no permiten ser modificados.

Maodifica los valores de los campos
gue estén habilitados y presiona el
boton Modificar.

6. El sistema verifica la entrada de
datos en los campos, si estan
correctos, reemplaza los

valores existentes por los

nuevos insertados, en caso
contrario ver curso alterno de

los eventos.

7. Se resetean campos de textos.

Curso alterno de los eventos

6.1 Si estan vacios o incompletos,
muestra un mensaje de error,
retorna al curso normal de los
eventos 3.

Pos condiciones:

Se gestionan las respuestas

Tabla No. 13: Caso de Uso 6- Consultar Informacion

ta




Capitulo 2: Caracteristicas de la solucién propues

CU-6

Consultar Informacién

Actores:

Profesor

Propésito: Realizar una busqueda en la base de datos de

acuerdo a determinados criterios de busqueda.

Resumen: Permite al usuario buscar cualquier asignatura, tema, pregunta,

respuesta o sistema de preguntas dentro de la base de datos de acuerdo a algunos

criterios de busqueda que se especifican en la aplicacion. El usuario inserta los

valores en los campos correspondientes y presiona el botén buscar, no

necesariamente el usuario debe llenar todos los campos de textos para realizar la

busqueda.

Referencias:

RF # 6

Precondiciones: Debe existir una conexion con la base de datos

previamente y las tablas de la base de datos

deben contener elementos.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El profesor selecciona el menu

Gestionar Informacion.

2. El sistema muestra la seccién
Consultar con la opcion para
seleccionar cuales de los

elementos desea consultar.
Consultar Asignatura.
Consultar Tema.

Consultar Pregunta
Consultar Respuesta.

Consultar Sistema

ta
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Preguntas

3. El profesor selecciona la opcién que . Si selecciona la opcion
desee y presiona el botén Siguiente. Consultar Asignatura ver
seccién “Consultar

Asignatura”.

. Si selecciona la opcién
Consultar Tema ver seccion

“Consultar Tema”.

. Si selecciona la opcién
Consultar Pregunta ver seccién

“Consultar Pregunta”.

. Si selecciona la opcién
Consultar Respuesta ver
seccion “Consultar

Respuesta”.

. Si selecciona la opcion
Consultar Sistema de
Preguntas ver seccién
“Consultar Sistema de

Preguntas”.

Seccién Consultar Asignatura

1. El sistema muestra la seccién

Consultar Asignatura.

2. Introduce los datos por los criterios de . El sistema verifica la entrada
busqueda que vaya a realizar y de datos en los campos si
presiona el botén Buscar. estan correctos realiza la

basqueda y muestra los
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resultados en la tabla que
aparece en la parte inferior de
la interfaz, en caso contrario
ver curso alterno de los

eventos.

Se resetean los campos de

textos.

Curso alterno de los eventos

3.1 Silos datos estan
incorrectos (cambios de tipo
de entrada, Ej. texto donde
van nimeros etc.), muestra un
mensaje de error, se retorna
al curso normal de los eventos
1.

Seccién Consultar Tema

1. Muestra la interfaz con el
panel para realizar la

busqueda del Tema deseado.

2. Introduce los datos por los criterios de . El sistema verifica la entrada
blusqueda que vaya a realizar y de datos en los campos, si
presiona el boton Buscar. estan correctos realiza la

basqueda y muestra los

resultados en la tabla que
aparece en la parte inferior de
la interfaz, en caso contrario

ver curso alterno de los
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eventos.

4. Se resetean los campos de

textos.

Curso alterno de los eventos

3.1 Si los datos estan incorrectos
(cambios de tipo de entrada,
Ej. texto donde van niumeros
etc.), muestra un mensaje de
error, se retorna al curso

normal de los eventos 1.

Seccién Consultar Preguntas

1. Muestra la forma con el panel

para realizar la busqueda.

2. Introduce los datos por los criterios . El sistema verifica la entrada
de busqueda que vaya a realizar (no de datos en los campos, si
es necesario que llene todos los estan correctos realiza la
campos) y presiona el boton Buscar. basqueda y muestra los
resultados en la tabla que
aparece en la parte inferior de
la interfaz, en caso contrario
ver curso alternos de los

eventos.

. Se resetean los campos de

textos.

Curso alterno de los eventos

3.1 Si los datos estan incorrectos
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(cambios de tipo de entrada,
Ej. texto donde van nimeros
etc.), muestra un mensaje de
error, se retorna al curso

normal de los eventos 1.

Seccién Consultar Respuestas

1. Muestra la forma con el panel

para realizar la busqueda.

2. Selecciona del combobox la pregunta . Se carga automaticamente en
que desea. el campo correspondiente el

identificador de la pregunta.

4. Presiona el botdn Buscar. . Muestra en la tabla las
respuestas asociadas a la
pregunta seleccionada por el

usuario.

Resetea el campo del

identificador de la pregunta.

Seccién Consultar Sistema de Preguntas

1. Muestra la forma con el panel

para realizar la busqueda.

2. Introduce los datos por los criterios de . El sistema verifica la entrada
busqueda que vaya a realizar (no es de datos en los campos, si
necesario que llene todos los campos) estan correctos realiza la
y presiona el boton Buscar. basqueda y muestra los

resultados en la tabla que

aparece en la parte inferior de
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la interfaz, en caso contrario
ver curso alterno de los

eventos.

Se resetean los campos de

textos.

Curso alterno de los eventos

3.1 Si los datos estan incorrectos
(cambios de tipo de entrada,
Ej. Texto donde van nimeros
etc.), muestra un mensaje de
error, se retorna al curso

normal de los eventos 1.

Pos condiciones: Se obtiene una detallada busqueda a
partir de los distintos criterios
introducidos por el usuario para

consultar.

En el presente capitulo fueron expuestas las principales caracteristicas del sistema
basandose principalmente en “lo que hace” y no “en cémo lo hace”, quedaron definidas
las principales funcionalidades que debe tener el software a desarrollar, mostradas a
través de sus requisitos funcionales, estructurandolos en casos de usos asi como
realizando una descripcion textual de cada uno de ellos, proporcionando todo esto una

vision general de lo que se debe hacer.
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Capitulo 3: Descripcién de la solucién propuesta

En este capitulo seran abordados los principales aspectos del Andlisis y Disefio de la
herramienta para la gestion de asignaturas Virtual_Know a través de los diagramas de
clases del disefio, de clases del andlisis, ademas de los diagramas de interaccion y del
modelo entidad-relacién como representacion del disefio de la base de datos, se explica
el flujo de los procesos y se ofrece una representacion de los Casos de Uso mas

significativos representados en UML y disefiados con la herramienta Visual Paradigm.

3.1 Caracteristicas fundamentales del analisis

Analisis: Consiste en obtener una vision del sistema que se preocupa de ver “qué hace”,
de modo que solo se interesa por los requisitos funcionales. Las actividades dentro del
analisis se hacen con el objetivo fundamental de facilitar la entrada al disefio, por lo que
son un paso inicial y una primera aproximacion conceptual para que, una vez
comprendidos los requisitos a este nivel, se pueda aumentar el nivel de especificidad en

aras de garantizar el cubrimiento de los requisitos funcionales y no funcionales (9).

Las clases que se utilizan para el modelado de los diagramas de clases de analisis son

de tres tipos: Interfaz, Control y Entidad, las que representan conceptos Yy relaciones del

dominio, poseen atributos y entre ellas se establecen relaciones de asociacion,

agregacién/composicion, generalizacion/especializacion asi como tipos asociativos (9).
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Clase Interfaz: Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores.

—O

Clase Control: Coordinan la realizacién de uno o unos pocos casos de uso coordinando

las actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.

O

Clase Entidad: Modelan la informacién que posee larga vida y que es a menudo

persistente.

@

3.1.1 Diagrama de clases del analisis.

Un diagrama de clases del andlisis es un artefacto en el que se representan los
conceptos en un dominio del problema. Representa las cosas del mundo real y no de la

implementacién automatizada que dicho problema requiere (9).

Figura No. 3: Diagrama de clases del andlisis del CU - Autenticar Usuario

—0 ©O—0

Cl_Conectarse CC_Conexion CE_Fichero de Configuracion

Profesor
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Figura No. 4: Diagrama de clases del andlisis del CU - Gestionar Asignatura

Cl_Insertar Asignatura

T—0___ — 0 — @

Cl_Gestionar Informacion CC_Consuita CE_Asignatura
Profesor CI_Eliminar Asignatura

Cl_Modific ar Asignatura

Figura No. 5: Diagrama de clases del analisis del CU - Gestionar Tema

o pa— — O

Profesor Cl_Gestionar Infformacion CI_Eliminar Tema

CI_Modificar Tema

Figura No. 6: Diagrama de clases del anélisis del CU - Gestionar Pregunta

Cl_Insertar Sistema de Preguntas

e~ ® -6 @

CI_Eliminar Sistema de Preguntas CC_Cdnsulta CE_Sistema de Preguntas

Profesor CIl_Gestionar Informpcion

Cl_Modificar Sistema de Preguntas
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Figura No. 7: Diagrama de clases del andlisis del CU - Gestionar Respuesta

Cl_Gestionar Informfpcion

Cl_Insertar Sistema de Preguntas

— @0 — @

CI_Eliminar Sistema de Preguntas Ccc]nsulta CE_Sistema de Preguntas

5

Cl_Modificar Sistema de Preguntas

Figura No. 8: Diagrama de clases del anélisis del CU - Consultar Informacion

.

ClI_Consuitar Asignatura

.

% R / CI_Consuttar Tm>

CI Gestionar IlfomnciN

.

Cl_Consuitar Pregurnta

.

Cli_Consuitar Respuesta

® ———— ©®

CE_Datos Base Datos

5

CI_Consultar Sistema Pregunta
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3.2 Caracteristicas fundamentales del Disefio.

Disefio: Es un refinamiento del Analisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales,
es decir como cumple el sistema sus objetivos. El disefio debe ser suficiente para que el
sistema pueda ser implementado sin ambigliedades. Tiene como propdsitos
fundamentales transformar los requerimientos en un disefio de como debe ser el sistema
y adaptarlo para que se corresponda con el entorno de implementacion, disefiando sus

funcionalidades (9).

3.2.1 Diagrama de Interaccion.

Los diagramas de interaccién se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un
sistema, lo que trae consigo modelar instancias concretas o prototipicas de clases
interfaces, componentes y nodos junto con los mensajes enviados entre ellos, todo esto
es denominado flujo de control. Estas operaciones se llevan a cabo en el contexto de un
escenario que ilustra un comportamiento de dicho sistema. Existen dos tipos de
diagramas de interaccion en UML, los Diagramas de Colaboracién (dimension

estructural) y los Diagramas de Secuencia (dimension temporal).

Diagramas de Colaboracién: Destacan la organizacion de los objetos que participan en
una interaccion, se construyen colocando en primer lugar los objetos que participan en la
colaboracién como nodos del grafo, a continuacién se representan los enlaces que
conectan esos objetos como arcos del grafo y por Ultimo estos enlaces se adornan con
los mensajes que envian y reciben los objetos. Poseen dos caracteristicas que los
distinguen de los diagramas de secuencia, una de ellas es el camino, el cual indica como
se enlaza un objeto a otro y la otra es el nUmero de secuencia el que indica la ordenacién

temporal de un mensaje o el orden en que estos se llevan a cabo (9).




Capitulo 3: Descripcion de la solucién propuesta

Figura No. 9: Diagrama de colaboracion del CU - Autenticar Usuario
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Figura No. 10: Diagrama de colaboracion del CU - Gestionar Asignatura
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Figura No. 11: Diagrama de colaboracion del CU - Gestionar Tema
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Figura No. 12: Diagrama de colaboracion del CU - Gestionar Pregunta
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Figura No. 13: Diagrama de colaboracion del CU - Gestionar Respuesta
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Figura No. 14: Diagrama de colaboracion del CU - Consultar Informacion
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3.2.2 Diagrama de clases del disefio.

Un diagrama de clases del disefio es un diagrama que describe graficamente las
especificaciones de las clases existentes en un producto de software asi como de las
interfaces involucradas. Estos diagramas contienen informacion Gtil para el usuario como
por son por ejemplo clases, asociaciones y atributos, interfaces con sus operaciones y
constantes, métodos, informacion sobre los tipos de atributos, navegabilidad y
dependencia existente. A diferencia de un modelo conceptual, un diagrama de clases del
disefio contiene las definiciones de las entidades del software en vez de conceptos del
mundo real. Pero como en UML no est& bien definido el concepto de diagrama de clases

disefio, este se sirve de un término genérico denominado Diagrama de Clases (10).

En el siguiente diagrama de clases se observan las clases que dan solucion al problema
planteado asi como sus relaciones, encontrandose la clase Asignatura, Tema,
Respuesta, Consulta, Conectarse, Sistema Gestor, Main, PantallaCargando vy
PantallaCargandoMain respectivamente, las cuales forman el eje central de la aplicacion

Virtual_Know debido a la fuerte relacién existente entre ellas.
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Figura No. 15: Diagrama de clases del disefio
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1+sTipo_respuesta() ; hoolean

14

Consulta Sistema_Gestor
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+Consuta() (+Sistema_Gestor()
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Main PantallaCargandoMain
temain(String []): static void -screen: PantalaCargando
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(+sethlessage(message ; String) : void
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3.2.3 Descripcion de las clases.

A continuacion se realiza una detallada descripcion de las clases mas importantes que
conforman el sistema, especificandose en cada caso su composicion a través de sus
atributos y las operaciones que realizan.

Tabla No. 14: Descripcion de la clase Asignatura

Nombre: Asignatura

Tipo de clase: Interface

Atributo

nombre

Para cada responsabilidad:

Nombre: Asignatura(String nombre)

Descripcién: Inicializa los atributos de este objeto

con los parametros recibidos.

Nombre: getNombre()

Descripcion: Obtiene el nombre de

asignatura.

Tabla No. 15: Descripcion de la clase Tema

Nombre: Tema

Tipo de clase: Interface
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Atributo

nombre

id_asignatura

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Tema(String nombre, int

id_asignatura)

Descripcion:

Inicializa los atributos de este
objeto con los parametros

recibidos

Nombre:

getNombre()

Descripcion:

Obtiene el nombre de un tema.

Nombre:

getld_Asignatura()

Descripcion:

Obtiene identificador de la
asignatura a la cual esta ligado el

tema.

Tabla No. 16: Descripcidon de la clase Respuesta

Nombre: Respuesta

Tipo de clase: Interface

Atributo

contenido_respuesta
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tipo_respuesta boolean

Para cada responsabilidad:

Nombre: Respuesta(String contenido_respuesta,
boolean tipo_respuesta)

Descripcién: Inicializa los atributos de este objeto

con los parametros recibidos

Nombre: getContenido_respuesta()

Descripcién: Obtiene el contenido o texto de la

respuesta.

Nombre: isTipo_respuesta()

Descripcioén: Devuelve el tipo de la respuesta, si es

correcta o falsa.

Tabla No. 17: Descripcion de la clase Sistema_Gestor

Nombre: Sistema_Gestor

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

asignaturas LinkedList<String>

temas LinkedList<Tema>

respuestas LinkedList<Respuesta>
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Conectarse

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Sistema_Gestor()

Descripcién:

Inicializa los parametros de la clase.

Nombre:

Devolver_parametros_conexion()

Descripcion:

Devuelve en una lista los pardmetros de la
conexion previamente establecida
extrayéndolos del fichero de configuracion

config.txt.

Nombre:

setConexion()

Descripcion:

Establece la conexion con la base de datos
utilizando para ello los datos extraidos

previamente del fichero

Nombre:

setAsignaturas(LinkedList<String> asignaturas)

Descripcion:

Iguala el pardmetro local asignaturas a la

lista que recibe por parametro.

Nombre:

getAsignaturas()

Descripcion:

Devuelve una lista con las asignhaturas
existentes para posteriormente almacenarlas

en la base de datos.

Nombre:

getTemas()
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Descripcién:

Devuelve una lista con los temas existentes

en memoria.

Nombre:

setTemas(LinkedList<String> asignaturas)

Descripcién:

Iguala el pardmetro local temas a la lista que
recibe por parametro.

Nombre:

Agregar_Asignatura(String nombre)

Descripcién:

Afade a la lista de asignaturas el nuevo valor

introducido por parametro.

Nombre:

Agregar_Tema(Tema t)

Descripcion:

Afade a la lista de temas el nuevo valor

introducido por parametro.

Nombre:

Agregar_Respuesta(Respuestar)

Descripcion:

Afade a la lista de Respuestas el nuevo

valor introducido por parametro.

Nombre:

getRespuestas()

Descripcion:

Devuelve wuna lista con las respuestas

existentes en memoria.
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Tabla No. 18: Descripcion de la clase Consulta

Nombre: Consulta

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

Connection

Statement

consulta

String

sistema

Sistema_Gestor

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Consulta()

Descripcion:

Inicializa los atributos de la clase.

Nombre:

concatena(Object [] Object, int

pSiguiente)

Descripcion:

Concatena las distintas partes de la
consulta que se formula preparandola

para llevarla a cabo.
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Nombre: prepararConsulta(String pFuncion,
Object [] pParametros)

Descripcion: Prepara la consulta que se va a

ejecutar.

Nombre: getConsulta()

Descripcion: Devuelve la consulta.

Nombre: setConsulta(String
consulta)

Descripcion: Cambia el valor del atributo de la clase
por el valor que recibe por parametro.

Nombre: ejecutaConsultaCursor()

Descripcion: Funcién que ejecuta la consulta con
cursores siendo esta previamente
generada  en la  funcionalidad

prepararConsulta.

Nombre: ejecutaConsulta()

Descripcion: Ejecuta la consulta previamente
generada en la  funcionalidad
prepararConsulta pero esta vez sin los

cursores.
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Nombre: Consultas_adicionales()

Descripcion: Ejecuta una consulta simple en la base
de datos sin necesidad de pasar por

las funcionalidades anteriores.

Nombre: DevuelvelDpregunta(String n)

Descripcion: Devuelve el identificador de la
pregunta cuyo contenido coincide con

el parametro introducido.

Nombre: DevuelvelDAsignatura(String n)

Descripcion: Devuelve el identificador de la
asignatura cuyo nombre coincide con

el pardmetro recibido.

Nombre: DevuelvelDTema(String n)

Descripcion: Devuelve el identificador del tema
cuyo nombre coincide con el

parametro recibido.
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Tabla No. 19: Descripcion de la clase Main

Nombre: Main

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Para cada responsabilidad:

Nombre: Main(String [] args)

Descripcion: Inicializa la interfaz de la pantalla de

bienvenida del sistema.

Tabla No. 20: Descripcion de la clase PantallaCargandoMain

Nombre: PantallaCargandoMain

Tipo de clase: Interface

Atributo Tipo

screen PantallaCargando

Para cada responsabilidad:

Nombre: PantallaCargandoMain()

Descripcion: Inicializa los atributos de la clase.

Nombre: inicioPantalla()

Descripcion: Establece los valores de la pantalla de

inicio como son imagen, posicion etc.
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Tabla No. 21: Descripcion de la clase PantallaCargandoMain

Nombre: PantallaCargandoMain

Tipo de clase: Interface

Atributo Tipo

imagelcon Imagelcon

form Frm_Principal

progressBar JProgressBar

southPanelFlowLayout FlowLayout

southPanel JPanel

imagelLabel JLabel

borderLayoutl BordeLayout

Para cada responsabilidad:

Nombre: PantallaCargando(Imagelcon

imagelcon)

Descripcion: Inicializa los atributos de la clase y del

objeto con los pardmetros recibidos.
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Nombre: dibujaVentana()

Descripcion: Dibuja los contornos de la ventana

indicandoles posicidn, color, etc.

Nombre: setProgresoMax(int maxProgress)

Descripcion: Establece el méximo valor al cual

llegara la barra de progreso.

Nombre: setProgreso(int progreso)

Descripcion: Establece el valor que ira tomando

progresivamente la barra de progreso.

Nombre: setProgreso(String message, int
progreso)

Descripcion: Establece los nimeros de progreso de
la barra y un mensaje de fondo de la

misma (ej. Loading o Cargando)

Nombre: setMessage(String message)

Descripcion: Establece solamente el mensaje que

tendra de fondo la barra de progreso.

VelocidadDeCarga()
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Descripcion: Establece la velocidad a la que se ir&
completando la barra de progreso.

Tabla No. 22: Descripcién de la clase Conectarse

Nombre: Conectarse

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

conn Connection

stmt Statement

Para cada responsabilidad:

Nombre: Conectarse(String pHost, int Ppuerto,
String  pNombreBaseDatos,  String
pUser, String pPass)

Descripcion: Establece la conexién con la BD

3.3 Modelo Entidad-Relacién

El modelo entidad-relacién es un modelo conceptual o teérico que se utiliza para el
modelado de datos de un sistema de informacion. Estos modelos expresan entidades

relevantes para dicho sistema asi como sus interrelaciones y propiedades, estan

87
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basados ademdas en una percepcion de un mundo real que consiste en un grupo de
elementos basicos llamados entidades y relaciones, dichas relaciones se llevan a cabo a

través de la cardinalidad.

1. Entidad: Es un elemento o conjunto de estos que existen y se distinguen de otros

elementos gracias a que tienen caracteristicas propias (atributos) que los describen.

2. Atributos: Son las caracteristicas por las cuéles se puede describir una entidad y
que a su vez no tienen caracteristicas propias representativas, pueden ser Unicos de
cada entidad o puede estar repetido dentro del conjunto, en caso de ser Unico recibe el

nombre de llave primaria.

3. Llave Primaria: Es un atributo propio distintivo de una sola entidad el cual no puede

repetirse en el conjunto de valores.

4. Cardinalidad: Es la forma través de la cual se relacionan las entidades que
conforman el modelo entidad-relacion. Existen 3 formas bésicas de cardinalidad, Uno a
Uno (1: 1), Uno a Varias (1: N) y de Varias a Varias (N: N). La cardinalidad depende de
las condiciones de la realidad y de la légica que exista, por cada dos entidades que

existan debe establecerse, de existir, la cardinalidad entre ellas (11).

A continuacién se representa el modelo entidad-relacion de la base de datos que usa la
aplicacion Virtual_Know en la cual se reflejan las relaciones existentes entre cada tabla

asi como la cardinalidad entre ellas.
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4 Asignatura b C Tema 0
tid_asignatum integer(4)  Nullable = fals«j» +id_tema integer(4) Nullable = false
nombre

varchar(100) Nullable = false #Asignaturaid_asignatura integer(4) Nullable = false
nombre varchar(100) Nullable = false

+#Temaid_tema integer(d) Nullable =false
evaluacion char(1) Nullable = false

T
e

1

1

1

1

1

1

! C Evaluacion

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

X
[ Pregunta
+id_pregunta integer(10) MNullable = false
#Temaid_tema integer(4) Nullable = false
#Complejidadid_complejidad  integer(4) Nullable = false
contenido varchar(255) Nullable = false

T
'
]
|
[
[
]
|
T

( i de Pregunta B
+id_sist nta int (C)} =false
#Preguntaid_pregunta  integer(10)  Nullable = false

id_respuesta integer(4) Nullable = false

id_complejidad integer(4) Nullable = false

comentario varchar(255) Nuliable = false

B4 - = - - - - - — - |- R

I Respuesta

+id_resp il (4) =false

#Preguntaid_pregunta integer(10) Nullable = faise
contenido varchar(255) Nullable = false
correcta binary(2) Nullable = false

[ C
+id_complejidad integer(4) Nullable = false
texto varchar(255) Nullable = false

Figura No. 16: Modelo entidad-relacion de la Base de Datos del sistema.
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Tabla No. 23: Descripcién de la Tabla: Asignatura
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Nombre: Asignatura

Descripcidn: Contiene todas las asignaturas con sus atributos.

Atributo

Tipo

Descripcion

id_asignatura (PK)

integer (no nulo)

Identificador que se
genera e incrementa
automaticamente a
medida que se insertan
nuevas asignaturas en

la tabla

character varying (50)

Nombre que tiene la

asignatura

Tabla No. 24: Descripcion de la Tabla: Tema

Nombre: Tema

Descripcién: Contiene todos los temas de las distintas asignaturas con sus

atributos.

Atributo

Descripcion

id_tema (PK)

integer (no nulo)

Identificador que se

genera e incrementa
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automaticamente a
medida que se insertan
nuevos temas en la
tabla

id_asignatura (FK) integer (no nulo) Llave fordnea que viene
de la tabla asignatura,
indicando a que
asignatura pertenece el

tema

nombre character varying (100) Nombre del tema

Tabla No. 25: Descripcion de la Tabla: Complejidad

Nombre: Complejidad

Descripcién: Almacena la complejidad de las preguntas.

Atributo Descripcion

id_complejidad (PK) integer (no nulo) Identificador que se
genera e incrementa
autométicamente a
medida que se insertan
nuevas complejidades

en la tabla

character varying (40) Texto de la complejidad
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Tabla No. 26: Descripcion de la Tabla: Evaluacién

Nombre: Evaluacién

Descripciéon: Almacena la evaluacion obtenida en cada tema.

Atributo

Descripcion

id_tema (PK) integer (no nulo)

Identificador del tema

gue se desea evaluar

evaluacion character varying (40)

Texto de la evaluacion

Tabla No. 27: Descripcion de la Tabla: Pregunta

Nombre: Pregunta

Descripcién: Almacena las preguntas de los determinados temas.

Atributo

Descripcion

id_pregunta (PK) integer (no nulo)

Identificador de la
pregunta generado
automaticamente cada
vez que se inserta una

nueva en la tabla.

contenido

Contenido de la

pregunta

id_tema (FK) integer (no nulo)

Llave foranea

procedente de la tabla
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Tema indicando a que
tema pertenece una

pregunta determinada.

id_complejidad (FK) integer (no nulo) Llave fordnea
procedente de la Tabla
Complejidad indicando
la complejidad de la

pregunta.

Tabla No. 28: Descripcion de la Tabla: Respuesta

Nombre: Respuesta

Descripcién: Almacena las respuesta de las preguntas.

Atributo Descripcion

id_respuesta (PK) integer (no nulo) Identificador de la
respuesta generado
automaticamente cada
vez que se inserta una

nueva en la tabla.

contenido Contenido de la

respuesta

correcta boolean Indica si la respuesta de
la pregunta es correcta

0 no.

id_pregunta (FK) integer (no nulo) Llave foranea
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procedente de la Tabla
Pregunta indicando a
que pregunta
corresponde la

respuesta

Tabla No. 29: Descripcion de la Tabla: Sistema_Pregunta

Nombre: Sistema_Pregunta

Descripcién: Almacena los sistemas de preguntas conformados con preguntas,

respuestas y complejidad.

Atributo Descripcion

id_sistemapregunta (PK) integer (no nulo) Identificador del sistema
de pregunta generado
autométicamente cada
vez que se inserta uno

nuevo en la tabla.

id_pregunta (FK) integer (no nulo) Llave fordnea
procedente de la Tabla
Pregunta indicando el
identificador de la
pregunta que conforma

el sistema de pregunta.

id_respuesta integer (no nulo) Llave fordnea
procedente de la Tabla

Respuesta indicando el
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identificador de la
respuesta que conforma

el sistema de pregunta.

id_complejidad integer (no nulo) Llave fordnea
procedente de la Tabla
Complejidad indicando
la  complejidad del

sistema de pregunta.

comentario character varying(100) Breve descripcion del
sistema de pregunta

En el presente capitulo se realizé una detallada explicacibn de la herramienta
Virtual_Know desde el punto de vista del analisis y del disefio, realizando para ello los
diagramas de clases del andlisis y del disefio respectivamente asi como el modelo
entidad-relacion de la base de datos que usara el sistema, exponiéndose ademas la
explicacién detallada de cada clase que interviene en su confeccion y en la base de

datos.
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Capitulo 4: Construccién de la solucién propuesta

En el desarrollo de este capitulo se dara a conocer el flujo de trabajo de Implementacion
comenzando para ello a partir del resultado de la etapa de Disefio y describiendo como
los elementos del modelo de disefio se implementan en términos de componentes y
estos son organizados de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue.
Se muestran las dependencias existentes entre las partes del cddigo y la estructura del
sistema en ejecucibn mediante los diagramas de componentes y despliegue
respectivamente, estos diagramas son artefactos generados durante el flujo de trabajo de
Implementacion y conforman lo que se conoce como modelo de implementacion, este
modelo describe los componentes a construir, su organizacion y dependencia entre los
nodos fisicos en los que funcionara la aplicacién la que es implementada en términos de
componentes. Ademas se realiza una breve descripcion de algunas de las pruebas que

se le realizan al sistema una vez concluida totalmente la etapa de desarrollo.

4.2 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes ilustra los componentes del software que seran usados
para conformar el sistema. Un componente puede ser siempre considerado como una
unidad auténoma dentro de un sistema o subsistema. UML define cinco estereotipos
estandar que se aplican a los componentes: ejecutable, biblioteca, tabla, archivo y
documento. Los distintos componentes pueden agruparse en paquetes segln un criterio

I6gico y con vistas a simplificar la implementacion.

En la figura que se muestra a continuacion se representa la distribucion de los
componentes de la aplicacion Virtual Know, para ello se han agrupado estos
componentes en dos paquetes principales, el paquete FRM_Visual en el cual estan

contenidos todos los elementos del sistema los que representan las interfaces o
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ventanas de trabajo a través de las cuales el usuario interactia con la aplicacion, asi
como el paguete denominado virtual_know donde estan agrupados los componentes que
representan las clases del sistema o la parte l6gica del mismo, ya que a través de los
mecanismos de este paquete es donde se procesa el intercambio de informacién entre el
usuario y la base de datos, se representan también las relaciones que existen entre los
distintos componentes del paquete FRM_Visual y los de virtual_know asi como la de este

ultimo con la base de datos con el mismo nombre.

FRM_Visual

<<components> a

<«file>> virtual_know
Conexion.java T
A

| <<components> @

<<components> a 3 ~% <<file>>
LT TR, Asignatura java
<«file>> \ . el i

Frm_Consultar_Pregunta.java

<<component>> g] Mo S <ccomporent>> 5]
<«file>> | R s . e <file>>
Frm_Consultar | java 3 PR TR Conectarse,java
= el e

<<component>> )
«file>> a b <<component>> a
Ny
Frm_Consultar_Sistema_Preguntas.java XX <«file>>

Sistema_Gestor.java

<<component>> a ?

\ =
<ile>> | N 2 o PP <<components>

% ) <<file>>
PantallaCargando.java

Frm_Consultar_Temajjava

<component>> \ O I Vi S i
e <<component> a O R ) s ' |

<<component>>
<<file>> a
Respuesta.java

<<components>
<<file>>
Frm_Gestionar_Asif

Frm_Gstionar Informacion i f(ﬁle» : i i LA ,'/ : <<component> @
ANAN AN Frm_Eliminar_Sistema_Preguntas.java > 3] 1 NS ; PantallaCargandoMainjava
| | | i H Yo el Ny '
8 ’ /
1S \ Py el ¢
. . \ 5 i
|

<<components> g
S0 Ve AN <file>
<<component>> g] N 83 Main.java
<«file>> N N
Frm_Consultar_Asi ji / M < <<component>> a
= % <file>>
Tema,java

<<component>>
<«file>> g]
Frm_Gestionar_SIstema_Pregunta.java

<<compongnt>>
<<file>> a
Consultajava

<<component>> a
<<file>> & o
Frm_Gestionar_Tema.java i <<component>>
s I
BD Virtual_Know

<<component>>
<«file>> a
Frm_Modificar_Sistema_Preguntajava

Figura No. 17: Diagrama de Componentes de la aplicacion Virtual_Know
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4.1 Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes
hardware y software en el sistema final. Representa la configuracién de los elementos de
procesamiento en tiempo de ejecucion y los componentes software (procesos y objetos
gue se ejecutan en ellos). Es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion
gue muestra las relaciones antes planteadas y estad compuesto por nodos, dispositivos y
conectores donde los nodos son elementos de procesamiento con al menos un
procesador, memoria, etc.- Ej: Servidor, PC cliente-; los dispositivos son nodos
estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstraccion que se modela
—Ej: Dispositivo USB- y los conectores expresan el tipo de conector o protocolo utilizado
entre el resto de los elementos del modelo- Ej: USB, HTTP, HTTPS, TCP/IP-. Con el
diagrama de despliegue se captura la configuracion de los elementos de procesamiento y
sus conexiones y se visualiza la distribucién de los componentes de software en los

nodos fisicos.

En las figuras que se muestran a continuacion se hace una representacion del diagrama
de despliegue del sistema, ilustrandose en ellas las relaciones software-hardware
necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacion en un ambiente de trabajo
real. La primera imagen ilustra el despliegue Gptimo o necesario para el uso de la
aplicacion, donde para ello es necesario tener los Servidores Web y Base de Datos
separados de la PC Cliente o maquina donde se ejecute dicha aplicacion, todo con el
objetivo de evitar sobrecarga en los servidores, ya que una vez que cierta cantidad de
usuarios interactien con el sistema es necesario evitar las demoras en las transacciones
gue se realicen. La segunda imagen representa el despliegue actual o entorno real en el

gue se ejecuta la aplicacion durante la etapa de desarrollo y pruebas.
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PC_Cliente

Servidor WEB

<<HTTPS>>

<<TCPAP>>
=<USB>>

Servidor de Base de Servidor de Base
Datos de Datos PostgreSQL
version 8.3

Figura No. 18: Diagrama de Despliegue 6ptimo.

de Datos PostgreS
de Datos

= = Servidor de Base
PC_Cliente Servidor de Base QL
versidgn 8.3

<<l USB>>

Figura No. 19: Diagrama de Despliegue actual.
4.3 Pruebas

Las pruebas son actividades a través de las cuales un sistema o componente es
ejecutado bajo ciertas condiciones o requisitos los que permiten determinar de forma

parcial o completa si el funcionamiento es el esperado o si existen errores que atenten
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contra el buen desempefio de la aplicacién. Los resultados una vez obtenidos son
observados y registrados para realizar una evaluacion de la condicion actual del sistema.
Las pruebas constituyen un elemento critico a la hora de hablar en términos de calidad y
se clasifican en dos tipos principales, las de caja blanca (que son realizadas sobre el
cbdigo de la aplicacion) y las de caja negra (que son realizadas sobre la interfaz del
software con el objetivo fundamental de descubrir si la entrada de datos es validada asi
como si los resultados obtenidos son los esperados). A continuacion se representan
algunas de las pruebas de caja negra realizadas a las principales funcionalidades de la

herramienta Virtual_Know:

Tabla No. 30: Pruebas de caja negra del caso de uso “Autenticar Usuario”

Condicion de Entrada Casos validos Casos no validos

Direccion IP servidor Cadena de caracteres de la | Campo vacio o cadena de otra forma
forma 192.168.x.x gue de la especificada

Puerto de Conexion BD | Numero entero Campo vacio o cadena de caracteres

Nombre BD Nombre de la Base de datos | Campo vacio

Usuario Cadena de caracteres Campo vacio

Contrasefia Cadena de caracteres Campo vacio

Caso de Uso Autenticar Usuario

Caso de Prueba Establecer la conexion con el usuario que introduzca correctamente los

datos de autenticacion.

Entrada EL usuario introduce los datos de conexion correctamente de la forma:
Host:192.168.23.260

Puerto: 5432

Nombre de la BD: sistemapregunta

Usuario: profesor

Pass: profesor

Resultado El sistema establece la conexion con la base de datos y proporciona el
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acceso al usuario autenticado.

Condiciones

No debe existir ningln campo vacio y los datos deben ser del tipo
especificado.

Caso de Uso

Autenticar Usuario

Caso de Prueba

Establecer la conexion con el usuario que introduzca incorrectamente los

datos de autenticacion.

Entrada

Cualquiera de los campos esta vacio o simplemente no son los correctos

Resultado

El sistema muestra un mensaje de error especificando que los datos

introducidos son incorrectos.

Condiciones

Deben existir campos vacios o con datos incorrectos

De acuerdo a los resultados obtenidos producto de haber realizado las pruebas a la
funcionalidad Autenticar Usuario se pudo comprobar que los mismos fueron satisfactorios

al no presentar dicha funcionalidad ninguna inconsistencia en cuanto a la entrada y

manejo de datos.

Tabla No. 31: Pruebas de caja negra del caso de uso “Gestionar Asignaturas” escenario

“Insertar Asignatura”

Condicién de Entrada

Casos validos Casos no validos

Nombre

Cadena de caracteres Dejar vacio el campo nombre.

Caso de Uso

Gestionar Asignaturas escenario “Insertar Asignatura”

Caso de Prueba

Permitir insertar una nueva asignatura en la base de datos introduciendo

correctamente los datos.

Entrada

El usuario introduce un nombre para la nueva asignatura

Resultado

El sistema inserta una nueva asignatura en la base de datos.

Condiciones

Los datos introducidos por el usuario son correctos y no esta vacio el
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campo Nombre.

Caso de Uso

Gestionar Asignaturas escenario “Insertar Asignatura”

Caso de Prueba

Insertar una nueva asignatura dejando vacio el campo Nombre

Entrada

El usuario deja el campo Nombre vacio.

Resultado

El sistema muestra un mensaje especificando que no se admiten campos

en blanco.

Condiciones

Algin campo vacio.

Tabla No. 32: Pruebas de caja negra del caso de uso “Gestionar Asignaturas” escenario

“Modificar Asignatura”.

Condicién de Entrada Casos validos Casos no validos

Identificador

NUmero entero Dejar vacio el campo identificador

Nombre

Cadena de caracteres Dejar vacio el campo Nombre

Caso de Uso

Gestionar Asignaturas escenario “Modificar Asignatura”

Caso de Prueba

Madificar una asignatura existente introduciendo correctamente sus datos

Entrada

El usuario selecciona el identificador de la pregunta haciendo clic en la
tabla que se muestra en la interfaz e inserta un nuevo nombre para la

asignatura seleccionada.

Resultado

El sistema modifica el nombre de la asignatura en la base de datos.

Condiciones

Los datos introducidos deben estar correctos y no deben existir campos

en blanco.

Caso de Uso

Gestionar Asignaturas escenario “Modificar Asignatura”

Caso de Prueba

Modificar una asignatura introduciendo incorrectamente los datos o

dejando campos vacios.

Entrada

El usuario deja alguno de los campos requeridos vacios.

Resultado

El sistema muestra un mensaje especificando que no se permiten

campos en blanco.
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Condiciones

Algan campo vacio.

Tabla No. 33: Pruebas de caja negra del caso de uso “Gestionar Asignaturas” escenario

“Eliminar Asignatura’.

Condicién de Entrada

Casos validos Casos no validos

Identificador

NUmero entero Dejar vacio el campo identificador

Caso de Uso

Gestionar Asignaturas escenario “Eliminar Asignatura”

Caso de Prueba

Eliminar una asignatura existente introduciendo correctamente sus datos

Entrada

El usuario selecciona el identificador de la pregunta que desea eliminar

haciendo clic en la tabla que se muestra en la interfaz.

Resultado

El sistema elimina la asignatura de la base de datos.

Condiciones

Los datos introducidos deben estar correctos y no deben existir campos

en blanco.

Caso de Uso

Gestionar Asignaturas escenario “Modificar Asignatura”

Caso de Prueba

Eliminar una asignatura existente introduciendo incorrectamente sus

datos.

Entrada

El usuario no selecciona el identificador de la pregunta de la tabla que se

muestra en la interfaz.

Resultado

El sistema muestra un mensaje especificando que no se admiten campos

en blanco.

Condiciones

Existen campos vacios.

Después de haberle realizado las pruebas correspondientes a la funcionalidad Gestionar

Asignaturas se arrib6 a la conclusion de que los resultados obtenidos se corresponden

con lo esperado de acuerdo al funcionamiento correcto de esta funcionalidad.
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Tema”.
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Condicion de Entrada

Casos validos Casos no validos

Nombre

Cadena de caracteres Dejar vacio el campo Nombre

Asignatura

Cadena de caracteres Dejar vacio el campo Asignatura

Id_asignatura

Numero entero Dejar vacio el campo Id_Asignatura

Caso de Uso

Gestionar Temas escenario “Insertar Tema”

Caso de Prueba

Permitir insertar un nuevo tema a la base de datos una vez que se hayan

introducido los datos correctamente,

Entrada

El usuario inserta el nombre del nuevo tema, selecciona el nombre de la
asignatura a la cual pertenece y se carga automaticamente el

identificador de esta en el campo correspondiente.

Resultado

Se inserta un nuevo tema en la base de datos.

Condiciones

Los datos introducidos deben estar correctos y no deben existir campos

en blanco.

Caso de Uso

Gestionar Temas escenario “Insertar Tema”

Caso de Prueba

Insertar un nuevo tema en la base de datos introduciendo datos
incorrectos.

Entrada

El usuario deja campos en blanco o no realiza la seleccion de la

asignatura.

Resultado

El sistema muestra un mensaje especificando que no se admiten campos

en blanco.

Condiciones

Existen campos vacios.

Tabla No. 35: Pruebas de caja negra del caso de uso “Gestionar Temas” escenario “Modificar

Tema”.
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Condicién de Entrada

Casos validos Casos no validos

Nombre

Cadena de caracteres Dejar vacio el campo Nombre

Identificador

NUmero entero Dejar vacio el campo Identificador

Asignatura

Cadena de caracteres Dejar vacio el campo Asignatura

Id_asignatura

NUmero entero Dejar vacio el campo Id_Asignatura

Caso de Uso

Gestionar Temas escenario “Modificar Tema”

Caso de Prueba

Permitir modificar un tema existente en la base de datos una vez que se

hayan introducido los datos correctamente,

Entrada

El usuario selecciona de la tabla el tema que desea modificar, inserta el
nombre del tema, selecciona el nombre de la asignatura a la cual
pertenece y se carga automaticamente el identificador de esta asi como

el identificador del tema en los campos correspondientes.

Resultado

Se modifica el tema en la base de datos.

Condiciones

Los datos introducidos deben estar correctos y no deben existir campos

en blanco.

Caso de Uso

Gestionar Temas escenario “Modificar Tema”

Caso de Prueba

Modificar un tema existente en la base de datos introduciendo datos

incorrectos.

Entrada

El usuario deja campos en blanco o no selecciona los correspondientes.

Resultado

El sistema muestra un mensaje especificando que no se admiten campos

en blanco.

Condiciones

Existen campos vacios o no se realizd ninguna seleccion.
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Tabla No. 36: Pruebas de caja negra del caso de uso “Gestionar Temas” escenario “Eliminar

Tema’.

Condicién de Entrada Casos validos Casos no validos

Identificador

NUmero entero Dejar vacio el campo Identificador

Caso de Uso

Gestionar Temas escenario “Eliminar Tema”

Caso de Prueba

Modificar un tema existente en la base de datos introduciendo datos

correctos.

Entrada

El usuario selecciona de la tabla existente en la interfaz el tema que
desea eliminar y se carga el identificador en el campo correspondiente.

Resultado

Se elimina el tema de la base de datos.

Condiciones

Debe haberse seleccionado previamente el tema a eliminar.

Caso de Uso

Gestionar Temas escenario “Eliminar Tema”

Caso de Prueba

Modificar un tema existente en la base de datos introduciendo datos

incorrectos.

Entrada

El usuario no selecciona de la tabla existente en la interfaz el tema que

desea eliminar.

Resultado

El sistema muestra un mensaje especificando que no se admiten campos

en blanco.

Condiciones

No se realiz6 la seleccién del tema.

Después de obtenidos los resultados de las pruebas aplicadas a la funcionalidad

Gestionar Tema se concluye diciendo que dichos resultados arrojan que la misma

presenta un buen funcionamiento asi como un correcto manejo de posibles errores.

ta




Capitulo 4: Construccion de la solucién propues

En el presente capitulo se puede apreciar el diagrama de despliegue 6ptimo de la
aplicacion Virtual Know asi como el actual, se incluyé también el diagrama de
componentes del sistema y el resultado de algunas de las pruebas de caja negra
realizada a las principales funcionalidades de la aplicacion, arrojando que dichas
funcionalidades no presentan anomalias en su funcionamiento y que las mismas realizan

un correcto tratamiento de los datos introducidos por el usuario.

ta




Conclusiones

Conclusiones

Tomando como referencia los objetivos planteados en la investigacién asi como el
trabajo realizado para darle cumplimiento por parte del equipo de desarrollo, se arrib6 a

las siguientes conclusiones.

e Se realiz6 un detallado estudio de las herramientas que serian usadas en la
implementacién de la herramienta Virtual Know asi como de los sistemas
similares a esta existentes en el mundo, todo ello en busca de soluciones
factibles y caracteristicas funcionales similares a tener en cuenta para el

desarrollo de dicha herramienta.

Se efectud el disefio de la herramienta Virtual_Know de acuerdo a lo especificado
en el levantamiento de requisitos, lo que brindé al equipo una vision para su

posterior implementacion.

Se llevé a cabo la implementacion del médulo para la gestién de asignaturas de la
herramienta educativa SMProg, el cual permite manejar el contenido que sera

evaluado en los juegos didacticos.

Se puso a disposicion de los profesores el médulo de gestion de asignaturas
(Virtual_Know), el cual facilita la gestion de asignaturas, temas y sistemas de
preguntas para sus asignaturas, asi como el adecuado funcionamiento del
maodulo SMProg para el EVA - UCL.

Por todo lo antes planteado es posible concluir que los objetivos trazados en el presente
trabajo de diploma fueron cumplidos de forma satisfactoria y los resultados alcanzados

fueron los esperados.




Recomendaciones

Recomendaciones

Una vez concluido el desarrollo del médulo de gestion de asignaturas, cumplidos los
objetivos trazados y teniendo en cuenta las experiencias y conocimientos adquiridos a

todo lo largo del desarrollo del mismo se recomienda:

e Realizar la confeccién del Manual de Usuario el cual sirva de guia y de apoyo a los

profesores que interactuaran con el sistema.

e Realizar una investigacion asi como un andlisis para determinar nuevas

funcionalidades que se puedan agregar a la aplicacion.
Realizar la integracién con la herramienta educativa SMProg.
Implementar la version web de la herramienta Virtual _Know.
Refinar ain mas las funcionalidades ya implementadas.
Realizar mejoras a la apariencia visual del sistema.

e Extender el uso de la aplicacién a profesores de otra facultad siempre con el objetivo

de mejorar el proceso ensefanza-aprendizaje.
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Anexos

Virtual

Herramienta para la gestion del
aprendizaje virtual a través de
juegos didacticos

Anexo No 1: Pantalla de bienvenida de la herramienta Virtual_Know.




Herramienta de gestion de asignaturas Virtual_Know
Operaciones | Ayuda
3 & Conectarse

\
=
k4 Salir

Yirtual Know

Anexo No 2: Pantalla principal de la herramienta Virtual_Know.




Datos de la conexion

Autenticar Usuario

Direccidn IP del servidor

Mombre de [a base de datos |

LIz iario

Contrasefia |

@ Conectar

Anexo No 3: Interfaz de conexidn con la base de datos.




Gestionar Informacion

Operaciones en Asignaturas y Temas

Seleccione |a operacion que desea realizar |Gestionar Asignaturas | v o
L === ] L ) Siguiente

Operaciones en Sistema de Preguntas

Seleccione |a operacion que desearealizar  |Insertar | v {_ 3} Siguiente

Consultar Informacion

Mostrar datos acerca de ‘Asignatura L 3 Mostrar

Anexo No 4: Interfaz de Gestién de Informacion.




Gestionar Asignaturas

[ Insertar Asi as_| Modificar Asignaturas | Eliminar Asignaturas |

Inserte el nombre de la nueva asignatura

Mamkbre ‘

Asignhaturas

‘y_’l Insertar ‘ L’_‘j Guardar Informacidn ‘

Mombre de |a Asignatura

Asignatura de Prugha

Inserte el nombre de la asignatura que desea buscar

Anexo No 5: Interfaz de Gestion de Asignaturas.




[f’ Insertar Temas r Modificar Temas r Eliminar Temas |

Inserte el nombre del nuevo tema

Mombre ‘

Temas

Mombre del Tema

Seleccione I3 Asignatura |

Terma de prugha

alafque petenece

V] Insertar

‘.'_i Guardar Informacidn

Inserte el nombre del tema gue desea buscar

Mombre

ey Buscar
F

Anexo No 6: Interfaz de Gestién de Temas.




\{i] Insertar Informacion en el Sistema de Preguntas

[ VTa>b‘Ias de Datosji Trsertar Giskema de Preguntas |

Insertar Pregunta

Contenido de |a Pregunta Complejidad Bajo w

V7 Insertar

Insertar Respuesta

Contenido de la respuesta L V Insertar

Tipo de Respuesta Correcta v |

[ dGuardar Informacion ‘

Insertar Sistema de Preguntas

Contenido de la Pregunta ‘ V7 insertar

Tema

l (’..9 Insertar Nueva Pregunta ‘

e

Anexo No 7: Interfaz de Gestidn de Sistema de Preguntas.




Anexos

Consultar Asignaturas

Identificador

Nombre

8
%;% Consultar

Asignaturas

Nombre
Introduccion a la Programacion
Programacion |
Programacion Il
Programacion lll
Programacion IV
Inteligencia Artificial
Matematica |
Matematica ll
Matematica lll
Matematica IV [P r—
Fisica | | b cerrar
Fisica ll

Anexo No. 8: Interfaz de Consultar Asignaturas.




—

Consultar Tema

Consultar Tema

ID del Tema |

Nombre del Tema I

1D de la Asignatura I

i
\_4_Buscar
a N

ID_Tema ID_Asignatura Asignatura

Anexo No. 9: Interfaz de Consultar Temas.




EDesign Preview [Frm_Consultar_SistemaPregunta]

Consultar Sistema ¢de Preguntas

Identificadar de la pregunta || I

Pregunta I Complejidad IBaja - I
Identificador del Tema I

¥
S Consultar

Sistema de Preguntas Seleccione una pregunta para ver su contenido

Identificador Pregunta ID_Tema Tema 1D_Complejidad Complejidad

Respuestas asociadas a la pregunta

Identificador Contenido Correccion ID_Fregunta

E Cerrar

Anexo No. 10: Interfaz de Consultar Sistema de Preguntas.




B consultar Pregunta :

Consultar Pregunta

ID_Pregunta || 1D_Complejidad

Pregunta |

1D_Tema

L )* Consultar
CUR)

Preguntas

1D_Prequnta Pregunta ID_Tema 1D_Complejidad Complejidad

E Cerrar

Anexo No. 11: Interfaz de Consultar Preguntas.




Eonsultar Respuesta B

Consultar Respuiestas

Seleccione la prequnta de la cudl desea consultar sus respuestas

I, - |
Identificador de la pregunta l

Respuestas

ID_Respuesta Contenido Correcta

8 Cerrar |

Anexo No. 12: Interfaz de Consultar Respuestas.




Anexos

Rt : !
| | Eliminar Sistema de Preguntas J‘

[ Tablas de Datos i| Eliminar Sistema de Preguntas |

Eliminar las Respuestas asociadas a una Pregunta

Identificador de Pregunta
Seleccione de la tabla Pregunta

Eliminar Respuesta

Identificador de la Respuesta

Seleccione de la tabla Respuestas

Eliminar Pregunta

Identificador de la Pregunta

Seleccione de la tabla Pregunta

Anexo No. 13: Interfaz de Eliminar Sistema de Preguntas.




I Modificar Sistema de

Tablas de Datos i Modificar Sistema de Pregunta |

Pregunta

ID_Pregunta ] Pregunta [ ] Tema [ ID_Complejidad ] Complejidad
|Silalista Linicialmente ti... | |Estructuras de Datos Line...|2 Medio

Si la cola C inicialmente ti. E%tfuftu'riexgdreﬁDrét'vJﬁéT_i’ﬁé, 1 Bajo

Dadas las siguientes afir... Estructuras de Datos No ... |2 Medio

Respuestas

ID_Respuesta Contenido ] Correcta Inserte el identificador de la pregunta

Ry Buscar

Anexo No. 14: Interfaz de Modificar Sistema de Preguntas.




Glosario de Términos

Glosario de Términos

1. UCI (Universidad de las Ciencias Informaticas). Proyecto surgido como idea del
Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz al calor de la batalla de ideas con el objetivo de
formar profesionales altamente calificados en la rama de la informética, este ha sido un
suefio que se realiza dia a dia en el empefio de convertir la universidad en un centro de
excelencia. Desde los primeros pasos el lider de la Revolucion ha guiado con su

experiencia y vision de futuro la edificacion de esta institucion.

2. EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje): Un entorno virtual de aprendizaje es un
espacio con accesos restringidos, concebido y disefiado para que las personas que
acceden a él desarrollen procesos de incorporacion de habilidades y saberes, mediante

sistemas telematicos.

3. SMProg: Software de Motivacion a la Programacién. Proyecto creado en la Facultad
No 10 a raiz de un proyecto de innovacion pedagogica con el objetivo de motivar el
estudio de las asignaturas de Introduccion a la Programacién, Programacion |,

Programacion Il, Programacion lll, Programacion IV por parte de los estudiantes.

4. Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Moodle es un
CMS o paquete de software para la creacion de cursos y sitios web basados en Internet.
Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacion social

constructivista.

5. CMS (Content Management System o Sistema de Gestién de Contenido). Es un
programa que permite crear una estructura de soporte para la creacion y administracion

de contenidos, principalmente en paginas web.

6. PostgreSQL. Es un sistema de gestion de base de datos relacional orientada a
objetos vy libre, publicado bajo la licencia BSD. Ademas constituye el exponente mas

avanzado de Bases de Datos OpenSource que existe en la actualidad.




Glosario de Términos

7. IDE (Integrated Development Environment). Un IDE es un entorno de desarrollo
integrado o programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien,

poder utilizarse para varios.

8. POO. (Programacién Orientada a Objetos). Es un paradigma de programacion que
usa objetos y sus interacciones para desarrollar aplicaciones de computadoras ademas
de ser una forma especial de programar mas cercana a como se expresarian las cosas

en la vida real.




