Universidad de las Ciencias Informaticas

Facultad 4

U c Unmiversidad
I Informaticas

Componentes para la gestion de paginas interactivas y
la integracion de los recursos educativos.

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de

Ingeniero en Ciencias Informéaticas

Autores:
Milena Tarrero Hernandez.

Rubén Martinez Oliva.

Tutor:
Ing. Cindy Santos Salgado.

Ing. Osmany Casas Benitez.

Cotutores:

Ing. Isyed Rodriguez Trujillo.

La Habana, 2011

“Ano 53 de la Revolucion”




DECLARACION DE AUTORIA

DECLARACION DE AUTORIA

Declaramos que somos los Unicos autores del presente trabajo y autorizamos a la
Universidad de las Ciencias Informaticas los derechos patrimoniales de la misma, con

caracter exclusivo.

Para que asi conste firmamos la presente el __  dias del mes de del afio
2011 .
Milena Tarrero Hernandez Rubén Martinez Oliva
Firma del Autor Firma del Autor
Ing. Cindy Santos Salgado Ing. Osmany Casas Benitez

Firma del Tutor Firma del Tutor



"LDuien fienda fracadar ya fracads anted de intentar. Luien
flensa en ganar Ueva ya an faste adelante. "

Fidel Castro



DATOS DE CONTACTO

DATOS DE CONTACTO

Nombre: Ing. Cindy Santos Salgado: Profesor graduado en el afio 2010 de Ingeniero
en Ciencias Informéticas en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
Pertenece al Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES). Forma parte del

proyecto Alfaomega de la Facultad 4.

Correo electrénico: csantos@uci.cu

Nombre: Ing. Osmany Casas Benitez: Profesor graduado en el afio 2010 de
Ingeniero en Ciencias Informéticas en la Universidad de las Ciencias Informéaticas
(UCI). Pertenece al Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES). Forma parte

del proyecto Alfaomega de la Facultad 4.

Correo electrénico: ocasas@uci.cu



mailto:csantos@uci.cu
mailto:ocasas@uci.cu

DEDICATORIA

De Milena
A la memoria de mi abuelo Rafael

A mi mamd, a mi papd y hermanos
A mi abuela Sonia

A mis amigos

De Rubén

A mi mamd, a mi papd, a mi hermana
A mi familia, a Yaneisi

A mis amigos



AGRADECIMIENTOS

A mi madre:

Por estar siempre ahi cuando la necesité, por ayudar a levantarme de los tropiezos de
la vida, por estar siempre pendiente de mi, por quererme tal como soy.

A mi padre:

Por ser siempre mi ejemplo a seguir, por ser ese resabioso que tanto quiero y que
siempre me guiado por el mejor camino, por darme el apoyo necesario a lo largo de la
carrera.

A mi abuela Sonia:

Por ser mas que eso, por ser una madre incondicional para mi, por su amor sin
medida, por apoyarme en todo momento y por sobre todas las cosas confiar siempre
en mi.

A Merlita:

Por estar ahi siempre para hacerme reir aun cuando mi animo no era el mejor, por
aguantar mis malcriadeces y ser paciente conmigo.

A Yean:

Por ser esa persona incondicional que siempre he tenido al lado en las buenas y en las
malas que me dio animo cuando lo necesité para levantarme después de una caida.
A mis tios Maury, Mayiy Cacha:

Por motivarme siempre a seguir luchando y superandome cada dia mas, porque
siempre confiaron en mi.

A Valdy:

Por estar a mi lado en estos ultimos meses de la carrera sin importar la dificultad del
momento apoyandome, por soportar con paciencia todas mis malacrianzas.

A mis tutores Cindy y Osmany:

Por su ayuda incondicional, por estar siempre ahi y guiarnos en todo el desarrollo de
la tesis, por ayudarnos a calmar nuestros nervios en todas las exposiciones por las
cuales pasamos.

A mis amigos Diana, Annia, Evelyn, Pedro Gonzalez, Pedro Saéz, Suly,
Lily, Daryl, Mora, Eduart por ser como una gran familia en estos anos...el
piketon de las fiestas...en fin a todos aquellos que estuvieron a mi lado de una manera
u otra a lo largo de la carrera.

A mi compatriero de tesis por su apoyo incondicional.

A mis compaiteros de aula y proyecto en especial a May, Yola, Yula, Diosbel,
Robe, Yaismel, Yuniel (El animal).

Al colectivo del Proyecto Alfaomega y a los profesores en general:



AGRADECIMIENTOS

Porque de todos aprendi algo, porque ayudaron en mi formacion en el transcurso de
estos anos.

Quisiera agradecer a todas aquellas personas que de una forma u otra han tenido
que ver con mi desarrollo como persona; a todas las amistades que hice en esta
universidad, a mis amistades de Ciego, a mis profesores de la vocacional; sepan que
lo que soy hoy como ser humano se debe en gran medida al aporte que hizo cada uno
de ustedes en mi vida.

ilena



AGRADECIMIENTOS

A mis padres Miriam Oliva y Rubén Martinez:

Por el inmenso apoyo que me han brindado en toda mi vida. Por siempre estar
presente cuando los he necesitado. Y por siempre haber contado con su carifio y

dedicacion.

A mi hermana:

Que siempre ha estado apoyandome y aconsejandome y que ha sido mi ejemplo a

seguir, a Arian que es como mi hermano.
A mi novia Yaneisi:
Por haber estado en todo momento al lado mio apoyandome.

A mis abuelas, a mis tias y tios, a mis primos, a toda mi familia y a todos

los vecinos de la calle A.
A mis tutores Cindy y Osmany:
Por su ayuda incondicional.

A todos los profesores que durante estos 5 afios han contribuido con mi formaciéon

profesional.

A todo el colectivo de Alfaomega, a mi compaitera de tesis y a todos mis

amigos.

Rubén



RESUMEN

RESUMEN

Con el de cursar del tiempo Cuba se ha introducido en el mercado del software
educativo. El pais ha realizado software educativo para las diferentes ensefianzas, la
Universidad de las Ciencias Informaticas constituye el pilar fundamental de la
produccién de software; la misma cuenta con diferentes proyectos productivos que
realizan diversos productos para distintos sectores de la sociedad, entre ellos se
encuentra la plataforma ZERA concebida para la gestion del aprendizaje basada en la
concepcién de hiperentornos de aprendizaje, los cuales son una fusién de diferentes
software educativos sustentados en tecnologia hipermedia, la misma tiene entre sus

funcionalidades la gestion de los contenidos de aprendizaje de diferentes materias.

Teniendo en cuenta lo anterior el presente trabajo de diploma pretende ayudar a la
gestion de los contenidos. Para ello se plantea la construccion de componentes que
permitan la gestion de las paginas dentro de la plataforma. Se utilizara la metodologia
“Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)” haciendo uso del framework de desarrollo
Symfony. Se usan PHP y JavaScript como lenguajes de programacion y se
implementara el Modelo Vista Controlador como patrén arquitecténico a seguir. Como
gestor de bases de datos se tendra el PostgreSQL y como IDE de desarrollo el Net
Beans. Estos componentes aportan como beneficio la posibilidad de gestionar las
paginas de una manera organizada utilizando plantillas predefinidas por los usuarios

para garantizar su estructuracion.

Palabras Claves: paginas, plantillas, gestién de paginas, componentes.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El software educativo constituye una muestra fidedigna del impacto que han tenido las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) en el &mbito educacional,
facilitando la tarea de los educadores y brindando la posibilidad a todos de aprender y

aumentar sus conocimientos en diferentes ramas de la ciencia.

La utilizacion de las TIC tiene grandes ventajas, tales como el enriquecimiento de la
pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los métodos de
enseflanza-aprendizaje, permite elevar la calidad del proceso docente-educativo y
muestra la interdisciplinariedad de las asignaturas. Ofrece la posibilidad de
comunicacion interpersonal, para trabajo en equipo e intercambio de informacion e
ideas, funciona como una herramienta para la gestion y el procesamiento de la
informacioén; constituye la unién de recursos interactivos que facilitan el aprendizaje y

el desarrollo psicomotor y cognitivo del individuo.

El software desarrollado para la ensefianza permite la interactividad con los
estudiantes, provee conocimientos que permiten la retroalimentacién y a su vez la
evaluacién de lo aprendido; fomenta el desarrollo de habilidades a través de la
ejercitacion, brinda la posibilidad de simular procesos complejos; reduce el tiempo que
se tiene para impartir gran cantidad de contenido facilitando a su vez el trabajo
diferenciado, introduciendo al estudiante a un mundo nuevo constituido de medios
computarizados con técnicas mas avanzadas, que proveen al mismo de medios mas
completos y didacticos para facilitar su aprendizaje en un ambiente interactivo. Estas
nuevas tecnologias puestas a su disposicién no sustituyen la manera tradicional de
impartir clases, sino que funcionan como un complemento, pero si aportan facilidades
a los docentes a la hora de utilizar medios que ayudan a los estudiantes a interiorizar

mejor los contenidos y a su vez les proporciona una amplia documentacion del tema.

En los ultimos afios los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (por sus siglas en inglés
LMS, Learning Management Systems), atraen la atencion de las instituciones
educacionales por las posibilidades que ofrecen en la gestibn de actividades
formativas, la creacién de entornos virtuales de aprendizaje de manera sencilla y la

posibilidad de ofertar cursos en modalidades semipresencial o no presencial.

Un LMS es una aplicacion de software que se instala en un servidor, este tiene
funciones que son fundamentales tales como la gestiébn de usuarios, recursos, asi
1
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como materiales y actividades de formacién, administrar el acceso y hacer el
seguimiento del proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes,
gestionar servicios de comunicacion como foros de discusion, videoconferencias, entre
otros. Este generalmente no incluye posibilidades de autoria (que permite crear sus
propios contenidos), esta labor de crear los contenidos para los cursos se desarrolla
mediante un Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje (conocido por sus
siglas en inglés LCMS, Learning Content Management Systems).

El LCMS es un entorno multiusuario que permite que los desarrolladores puedan
crear, almacenar, reutilizar, gestionar y distribuir contenidos de aprendizaje partiendo
de un repositorio de objetos de aprendizaje; este sistema es ideal en el sector
educativo debido a que combina las capacidades de gestién de cursos de un LMS con
las capacidades de almacenamiento y creacion de contenidos de un Sistema de
Gestion de Contenidos (por sus siglas en inglés CMS, Content Management Systems),
estos ultimos facilitan la gestion de las webs.

Cuba no se ha quedado exenta respecto a su insercién en el mercado mundial del
software, en el pais se ha visto un avance en cuanto a la producciéon de software
dedicados al sistema educacional, Utiles para el aprendizaje en diversas ensefianzas

asistidas por computadoras.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) juega un determinante papel en el
desarrollo de este tipo de software, vinculandose de manera directa en la
informatizaciéon del proceso de ensefanza-aprendizaje, la misma cuenta con varios
logros en el sector educativo ya que posee una amplia gama de proyectos que se
dedican a la produccion de software; una muestra de esto es el proyecto Alfaomega el
cual se dedica al desarrollo de ZERA, una plataforma para la gestion del aprendizaje
basada en la concepcion de hiperentornos de aprendizaje, los cuales son una fusién

de diferentes software educativos sustentados en tecnologia hipermedia.

La plataforma ZERA estd constituida por diferentes subsistemas que a su vez
engloban diversos moédulos que integrados conforman un ambiente sensible a las
necesidades de los usuarios que hagan uso de la misma. Dicha plataforma debe

contar con un médulo que se encargue de la edicién de paginas.

En la actualidad existen editores que se encuentran limitados a la hora de asociar
diferentes recursos interactivos a la pagina, estos lo hacen de manera muy variada

2
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pues no todos insertan cualquier tipo de recursos, algunos permiten insertar texto,
imagenes, contenidos, multimedia, gif's animados, elementos web (formularios,
marcos, enlaces, botones) y posibilitan crear tablas; pero en otros casos no dan la
posibilidad de asociarle a las paginas otros recursos que permita hacerle llegar al
usuario de la forma mas interactiva y amena posible la informacion, estos pueden ser
simulaciones, videos, sonidos, curiosidades, palabras clave que contengan a su vez

recursos asociados a ellas, entre otros.

Los editores de hoy no logran la mejor integracién con otros mdédulos de la plataforma
en la que estan insertados; también poseen limitaciones en cuanto a la creacién de
interfaces liquidas que se visualicen en cualquier dispositivo electrénico diferente a un
ordenador. Algunos poseen plantillas o formatos de paginas predeterminadas y en

muchos casos a estas no se les puede cambiar su contenido.

En ZERA se tiene la necesidad de lograr una excelente integracién con los demas
modulos que la conforman, lograr el desarrollo de diferentes componentes para
obtener la gestién de paginas interactivas y la integracién de recursos educativos, los
mismos brinden la posibilidad al usuario de crear sus propias plantillas de manera que
se obtenga el formato deseado, ademas, a su vez separe el contenido y el disefio en
HTML y CSS, lo que permita de una manera sencilla y fécil al usuario configurar el
estilo de su pagina de la forma mas interactiva posible. Surge entonces como
problema de investigacién la siguiente interrogante: ¢ Como lograr la gestion de los
contenidos de las materias y posibilitar la integracion de ellos con los recursos

interactivos en la plataforma para la gestiéon del aprendizaje ZERA?

Para dar solucion al problema planteado se tiene como objetivo general: Desarrollar
componentes que permitan gestionar los contenidos y posibilitar la integracién de

recursos interactivos a estos en la plataforma para la gestion del aprendizaje ZERA.

Para el desarrollo de la investigacion se define como objeto de estudio el proceso de
gestidbn de paginas y la asociacion de recursos interactivos en el desarrollo de

plataformas para la gestion del aprendizaje.

Se define como campo de accion el desarrollo de una herramienta para la gestion de

paginas en la plataforma para la gestion del aprendizaje ZERA.

Objetivos especificos:
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Realizar el estudio del estado del arte.

2. Definir los requerimientos funcionales necesarios para el desarrollo del médulo
iPages dentro de la plataforma ZERA.
Realizar el andlisis y disefio del médulo iPages.
Implementar el médulo iPages para la gestion de las paginas de los contenidos
de las materias en la plataforma ZERA.

5. Realizar pruebas de integracion del médulo iPages con la plataforma ZERA.

El trabajo defiende la idea que si se implementa un médulo para la gestién de las
paginas que permitan la gestion de contenidos y que permita la asociacion de recursos
a estos, se favorecera el trabajo de los docentes y se logrardn paginas lo mas
interactivas posibles.

Para todo el proceso de investigacion y elaboracién de este trabajo se tomara en

cuenta la utilizacion de varios métodos cientificos de investigacién como:
En el nivel tedrico:

Dentro de los métodos tedricos existentes se selecciond para ser aplicado en la
investigacion el histérico-légico con el propésito de conocer la evolucion de los
editores de paginas integrados en plataformas para la gestion del aprendizaje a raiz
del auge de las TIC en el desarrollo de software para el sector educativo. Para
conformar el marco tedrico se utilizd el método analitico-sintético el cual brinda la
posibilidad de estudiar y analizar la informacion disponible acerca de plataformas de
gestién de aprendizaje. Se utilizé la modelacion para realizar un disefio simplificado
de la realidad a través de diagramas de clases, diagramas de flujo y diagramas de
componentes, y de esta forma llevar a una vista mas real el editor de paginas que se

penso.
En el nivel empirico:

Se empled el método de la observacion para obtener datos con respecto a la
necesidad existente a lo largo del ciclo de desarrollo del proyecto. Se hizo uso del
analisis de fuentes de informacion para examinar las distintas fuentes de

informacién como internet, libros, revistas, entre otras.
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Con el fin de satisfacer los objetivos especificos se proponen las siguientes tareas de

investigacion:

e Investigacibn sobre los distintos lenguajes y frameworks de desarrollo
existente.

e Investigacion sobre los principales CMS, haciendo énfasis en la gestiéon de
paginas que realizan y en los editores de texto que utilizan.

e Investigacién acerca de las posibles metodologias y herramientas a utilizar en
el desarrollo.

e Elaboracion del levantamiento de requisitos funcionales a tener en cuenta para
el desarrollo del médulo.

¢ Definicion de los casos de uso arquitecténicamente significativos.

e Analisis y disefio del médulo gestion de contenidos para la plataforma ZERA.

e Elaboracién de la documentacion correspondiente a los Flujos de Trabajo
propuestos por la metodologia a utilizar.

e Implementacion de las funcionalidades descritas para el desarrollo del médulo
iPages.

e Desarrollo de pruebas de funcionalidad a la herramienta obtenida.

El presente trabajo esta estructurado en 4 capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacidon Tedrica

Contiene la fundamentacion teérica del tema que soporta la investigacion, abordando
principalmente las tecnologias y lenguajes de programaciéon que se utilizan en el
desarrollo del modulo. Ademas, se exploran diferentes soluciones existentes
semejantes al campo de accion para con ello obtener una medida de las posibles

automatizaciones a realizar en el modulo iPages.
Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

Contiene el modelamiento del negocio y el levantamiento de requisitos; se obtienen los
principales artefactos que generan estos flujos de trabajo propuestos por la

metodologia a utilizar.

Capitulo 3: Anédlisis y Disefio del sistema.



INTRODUCCION

Se realiza el disefio del modulo, asi como los diagramas de clases web, que brindan

una vision clara del producto.
Capitulo 4: Implementacion y prueba.

Los aspectos del desarrollo son tratados en este capitulo. Se describe cémo esta
implementado el médulo, presentando los diagramas de componentes y despliegue.
También se describen las pruebas realizadas al modulo para comprobar su correcto

funcionamiento.



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccién

En este capitulo se abordardn de manera sintetizada los elementos tedricos de los
principales editores de paginas y soluciones propuestas a nivel mundial para la edicién
de péaginas en plataformas educativas. Ademas, se abordara acerca de las principales
tecnologias y lenguajes de programacion que se utilizan en el desarrollo del médulo,
explorando diferentes soluciones existentes semejantes al campo de accién para con
ello adquirir conocimientos que permitan una mejor automatizacion a realizar en el

modulo.

1.2. Conceptos asociados al dominio del problema
1.2.1. Software educativo
Se conoce como software educativo al destinado a la ensefianza y el aprendizaje
individual o independiente y que ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades
cognitivas. Para la creaciébn de software educativo existe una amplia gama de
enfoques ya sea atendiendo a los diferentes tipos de interaccion que se tenga entre
los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje, como educador, aprendiz,
conocimiento, computadora. Existen desde programas orientados al aprendizaje,
sistemas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos destinados a la
educacion; un ejemplo de ello es una distribucién de Linux orientada a la ensefanza.
Programas para ordenadores creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados
con fin didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador
(EAO), hasta los aun programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por
Ordenador (EIAO), que utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial
personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de representacion del

conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos

[1].

A raiz del estudio y la observacion de las ideas expuestas anteriormente referentes a
conceptos se puede definir que el software educativo esencialmente esta
caracterizado por ser interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, ejercicios
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y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluacién y calificacion. Posibilita el
intercambio con los estudiantes evaluando lo aprendido y facilita el desarrollo de

habilidades por medio de la evaluacion.

1.2.2. Plataformas educativas

El uso de plataformas educativas para la administracion de cursos proporciona la
autonomia de produccién y publicacion en la red de recursos y contenidos por parte de
los usuarios que son participes de la misma. El pedagogo, teniendo en cuenta los
objetivos educativos, autonomamente y con la posibilidad de editar en cualquier
momento basandose en alguno de los recursos dados por la plataforma tales como el
programa del curso, contenidos o unidades tematicas expuestos en textos, hipertextos,
presentaciones, animaciones, videos entre otros, actividades, bibliografia y evaluacion,
puede editar los contenidos a disposicion de los estudiantes. De manera analoga, con
otro nivel de autonomia, el estudiante puede acceder a los contenidos y al desarrollo
de las actividades propuestas [2].

Las plataformas educativas posibilitan la estimulacion de la idea de cooperacion y de
interaccion, como aspectos centrales del proceso de aprendizaje y ensefianza,
mediante el uso de herramientas colaborativas que favorecen la adquisiciéon de
aprendizajes significativos en los estudiantes y que al mismo tiempo afianzan en las
practicas docentes de ensefianza mediadas por las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacioén (TIC) [2].

En resumen, las plataformas educativas favorecen sin dudas el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y tiene como factor clave que los alumnos pueden
intercambiar entre ellos a través de los debates, foros, chats y constituyen un espacio
mas a donde dirigirse en caso de que se les presente dudas en algin tema de

investigacion.

1.2.3. Sistema de gestion de aprendizaje
Los sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management Systems o LMS) son
aplicaciones Web que proveen las funciones administrativas y de seguimiento
necesario para posibilitar y controlar el acceso a los contenidos, implementar recursos
de comunicaciones y llevar a cabo el seguimiento de quienes utilizan la herramienta.
En general, los LMS facilitan la interaccion entre los docentes y los estudiantes,

aportan herramientas para la gestion de contenidos académicos y permiten el
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seguimiento y la evaluaciéon. Es decir, facilitan la “simulacion” del modelo real en el
mundo virtual, por lo que también se les conoce como Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) [2].

1.2.4. Sistema de gestion de contenidos para el aprendizaje
Los sistemas de gestibn de contenidos para el aprendizaje (Learning Content
Management Systems o LCMS) son LMS que permiten la gestion de contenidos.
Entendiendo por gestion de contenidos el proceso que va desde la creacién de un
objeto de aprendizaje (OA), que es la unidad minima de contenido, hasta su
publicacion y seguimiento. Estos fueron disefiados para generar la descripcion de
cada OA, buscar y localizar el OA requerido, proveer jerarquias para el
almacenamiento y organizacion de un OA y ensamblar OA para estructurar cursos [2].

1.2.5. Estandar e-learning
E-learning se refiere al uso de las tecnologias basadas en Internet para distribuir y
entregar soluciones que fomenten el conocimiento y desempefio. Rosenberg (2002)
menciona que existen tres aspectos basicos en cuanto al e-learning tales como que
esta basado en redes informéticas, lo cual permite actualizar, almacenar, consultar,
distribuir y colaborar en comunidades de aprendizaje; ademas esta basado en Internet,
para entregarse toda la informacién via una computadora personal; también se enfoca
en la manera mas general del aprendizaje, yendo mas alla de los paradigmas

educativos [3].

Con todos los elementos dados se puede incorporar el e-learning en distintos sistemas
educativos, pues con la aparicién del mismo y el aprendizaje basado en Internet se
han desarrollado diversos sistemas y plataformas que posibilitan la distribucion de la
informacién y a su vez la gestiéon de los diferentes cursos impartidos por diversos
docentes, lo cual proporciona un ambiente facil para conjuntar diferentes servicios y

herramientas propias del mismo sentido [3].

1.2.6. Hiperentorno de aprendizaje
Un hiperentorno de aprendizaje se define como una modalidad informética que se
sustenta en la tecnologia hipermedia y en el que estan presentes un conjunto de

elementos representativos de diversas tipologias de software educativo [4].

Estos hiperentornos tienen en comun la utilizacion de un ambiente informético lo més

didactico posible, integrando a estudiantes y profesores con las facilidades que
9
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ofrecen los sistemas informéaticos, esto proporciona condiciones de interaccioén local o
a través de redes, asi como posibilidades de acceso a recursos formativos, locales o

distribuidos.

Los hiperentornos de ensefianza y aprendizaje deben estar comprendidos dentro de la
l6gica interna de los componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje y esta
relaciébn e interaccién con otros medios, asi como los componentes restantes del
proceso dentro del contexto educativo donde se desarrolla el mismo proporcionan una

interaccion de los diferentes sujetos que participan [4].

El uso de esta tecnologia ha traido una serie de resultados favoreciendo el empleo del
uso de meétodos didacticos tales como la libertad de navegacion que le da al
estudiante la posibilidad de obtener informacion precisa en el orden que desea; se
favorece el aprendizaje exploratorio de los estudiantes y se propicia que estos
adquieran un papel activo mediante su interaccion con el sistema; al navegar en un
hiperentorno, es posible lograr la transferencia al estudiante de la red semantica
implementada en el mismo; estos sistemas favorecen procesos de integracion y
contextualizacién de los conocimientos; la presentaciéon de informacion multimedia
resulta mas enriquecedora y amena, lo que incrementa el uso y el atractivo del sistema

para los estudiantes [4].

1.2.7. Sistema de gestion de contenidos
Un sistema de gestion de contenidos es un programa que permite crear una estructura
de soporte (framework) para la creacion y administracion de contenidos,

principalmente en paginas web, por parte de los participantes.

Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se encuentra
el contenido del sitio, este permite operar de manera independiente el contenido y el
disefio, esto hace posible darle en cualquier momento un disefio diferente al sitio sin
necesidad de dar formato al contenido nuevamente, permite ademas la facil y a la vez
controlada publicacion en el sitio a varios editores. Ejemplo de lo antes mencionado
son los editores que cargan el contenido al sistema y otro nivel superior llamado
directorio que permite que estos contenidos sean aprobados y visibles a todo el

publico.

El uso de CMS vy la tecnologia enmarcados en la sociedad de la informacion, es un
medio que permite al docente y al alumno acercar informacién Util y relevante para el
10
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desarrollo de contenidos promoviendo la construccién de un espacio comunicacional
adecuado para el proceso de formacion académico. El docente puede valerse del
potencial de estos soportes tecnolégicos para orientar, acompafiar y contener el

proceso formativo del estudiante y del grupo.

WordPress
WordPress es un CMS desarrollado bajo el lenguaje PHP con el propdsito de utilizar el

gestor de base de datos MySQL vy liberado bajo la licencia GPL. Por la facilidad que
ofrece su uso, su licencia y su gran comunidad de desarrolladores y disefiadores
alcanzo6 a convertirse en el CMS libre més utilizado en el 2009, segun la editorial Packt
el navegante Publishing [5].

Este establece tres estructuras organizativas fundamentales para la gestién de
contenidos, tales como la categoria, la etiqueta y el articulo. Dentro de los articulos se
encuentra toda la informacién a publicar y estos pueden ser agrupados por categorias
y por etiguetas. Las categorias y las etiquetas se encuentran al mismo nivel, es decir,
no se pueden etiquetar las categorias ni categorizar las etiquetas. La idea es facilitar la
busqueda de un articulo en especifico agrupandolo en categorias y etiquetandolo [5].

WordPress establece una generacion dinamica de paginas debido a que no es
necesario reconstruir todas sus paginas cada vez que actualiza su bitacora o cambia
algun detalle de la misma; todas las paginas se generan al hacer uso de la base de
datos y las plantillas cada vez que es solicitada por un visor, esto significa que
actualizar los datos o su disefio es tan rapido como sea posible, y el espacio utilizado

en el servidor es minimo [5].

Drupal
Drupal es un programa de coédigo abierto, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP,

desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios. Se destaca por la
calidad de su codigo y de las paginas generadas, el respeto de los estandares de la
web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema. Es un
excelente CMS para desarrollar aplicaciones web con una gran cantidad de plugins y

temas visuales.

Todo el contenido en Drupal se maneja como un nodo, lo que permite trabajar con una

serie de datos comunes entre ellos. Un nodo puede ser toda una pagina y una pagina
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puede estar formada por varios nodos. El contenido esta organizado a través de una

taxonomia muy flexible que permite relaciones jerarquicas o lineales.

Joomla
Joomla es un sistema gestor de contenidos dindmicos que permite crear sitios web de

alta interactividad, gran calidad, profesionalismo y eficiencia. La administracion de
Joomla estéa enteramente basada en la gestion de contenidos "en linea" y en "tiempo
real". Este CMS est4 desarrollado con PHP para el gestor de base de datos MySQL
bajo licencia GPL. El contenido estd organizado en una estructura jerarquica bastante
rigida que se divide en secciones, categorias y articulos. Todos los articulos
pertenecen a una sola categoria y una categoria pertenece a una seccion. Los

articulos representan las paginas y pueden contener imagenes, videos, entre otros.

1.3. Sistemas Similares
1.3.1. Claroline, plataforma educativa
Claroline es una plataforma para la ensefianza virtual publicada bajo una licencia
Open Source. Permite a los creadores construir eficaces cursos online y la gestién de
actividades de aprendizaje y colaboracién en la web. La plataforma esta establecida
alrededor del concepto de espacios relacionados con un curso y actividad pedagégica,
cada espacio suministra una lista de herramientas que permite la creacién de

contenidos de aprendizaje y gestion de actividades de formacion [6].

La plataforma ha sido mejorada siguiendo las necesidades y experiencias de los
docentes, ofrece una interfaz intuitiva y clara de administracién de espacios; su gestién
0 manejo no requiere ninguna técnica especial, esta se instala rapidamente y el uso de
cualquier navegador web permite manejar las diferentes partes del curso y la admisiéon

de los usuarios fluye con facilidad [6].

1.3.2. Moodle
Moodle es un Sistema de Gestion de Cursos aunque también es conocido por otros
nombres, como LMS o Entorno de Aprendizaje Virtual. Esta herramienta permite a los
profesores y educadores la creacion de cursos en linea, aunque también puede ser
utilizado como herramienta de trabajo colaborativa. El objetivo es que el usuario so6lo
necesite un navegador web en su ordenador y una conexion a Internet para interactuar

con la herramienta [7].
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El disefio y el desarrollo de Moodle estd guiado por una filosofia particular de
aprendizaje, una manera de pensar que recibe el nombre de “pedagogia social

construccionista”. Esta filosofia esta basada en 4 conceptos principales:

e Constructivismo. La teoria constructivista, atribuida al filosofo Jean Piage,
sostiene que las personas construyen nuevos conocimientos de manera activa al
tiempo que interactGan con su entorno siguiendo un proceso de asimilacion y
acomodacién. Una persona asimilara un concepto cuando las experiencias sean
alineadas con respecto al conocimiento previo de la persona. Por otra parte, el
proceso de acomodacion, es el proceso en el cual la persona debe acomodar los
conocimientos previos a los nuevos conocimientos que ha adquirido.

e Construccionismo. El construccionismo afirma que el aprendizaje es més efectivo
cuando se construyen cosas. Por ejemplo, durante la lectura de este informe, el
lector puede tomar notas, aun cuando no vaya a utilizarlas posteriormente, la
construccion de estas notas permitira una mejor asimilacién de los conceptos con
SuUs propios conocimientos.

e Construccionismo Saocial. Este concepto extiende las ideas anteriormente
descritas a un grupo social. Los individuos de este grupo social construyen
artefactos para los otros individuos del grupo, creando de manera colaborativa

una pequefia cultura de artefactos compartidos con significados compartidos [7].

Conectado y Separado. Esta idea profundiza en las motivaciones de los individuos
dentro de una discusién. Una persona aplica el comportamiento separado cuando
intenta mantenerse “objetivo” y tiende a defender sus propias ideas utilizando la l6gica
y encontrando puntos débiles en las ideas del oponente. Una persona utiliza un
comportamiento conectado cuando aplica aproximaciébn mas empatica que acepta
subjetivamente, intentado escuchar y realizar preguntas, en un esfuerzo de
comprender el otro punto de vista. EI comportamiento construido esta basado en que
una persona es susceptible a ambas aproximaciones descritas y es capaz de elegir

cudl de ellas es la apropiada en la situacion actual [7].

1.3.3. Plataforma ELEVEN
Esta es una plataforma educativa multieditorial, integral y universal que brinda la
posibilidad a los centros educativos de acceso a todo tipo de contenidos digitales,
herramientas de gestion didactica y funcionalidades docentes centralizadas en una

aplicacion [25].
13
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ELEVEN dispone de una interfaz muy intuitiva y facil de utilizar para cualquier tipo de
usuario. Los centros que lo van a utilizar no necesitan un servidor debido a que esta
funciona a través de Internet; se adapta al perfil de cada usuario; gracias a las
funcionalidades de este, profesor, centro y estudiante tienen a su disposicion una gran
gama de posibilidades para dar respuesta a cada necesidad de manera personalizada

y disfrutar de una plataforma a su medida [25].

Todo ello convierte a Eleven en la plataforma de educacion virtual mas avanzada del
mercado. Esta plataforma permite que tanto el centro como el profesor puedan crear
por primera vez contenidos propios, ejercicios, guias didacticas y repositorios
personalizados de archivos, e integrarlos en los contenidos y recursos que ofrecen las
diferentes editoriales, independientemente de cual sea su formato, tipo, tecnologia o

sistema [25].

1.4. Editores de Texto

Editores WYSIWYG (What You See Is What You Get)
WYSIWYG es el acronimo de What You See Is What You Get ("lo que ves es lo que

obtienes"). Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de texto con formato
(como los editores de HTML) que permiten escribir un documento viendo directamente
el resultado final, frecuentemente el resultado impreso. En el caso de editores de
HTML este concepto se aplica a los que permiten escribir la pagina sobre una vista
preliminar similar a la de un procesador de textos, ocupandose en este caso el

programa de generar el cédigo fuente en HTML [22].

TinyMCE
TinyMCE es un editor WYSIWYG de HTML liberado como cddigo abierto bajo licencia

LGPL por Moxiecode Systems AB. Tiene la capacidad de convertir los campos
TEXTAREA de HTML y otros elementos HTML en instancias del editor. TinyMCE es

muy facil de integrar en otros sistemas de gestion de contenidos [24].

Algunas caracteristicas del editor TinyMCE son:

% Facil de integrar.

7

% Los temas y plugins, bloque de elementos no validos y los atributos de la
fuerza.

% Soporte multilenguaje utilizando paquetes de idioma [24].
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CKEditor
CKEditor es un editor de texto para ser utilizado dentro de las paginas web. Es un

editor WYSIWYG, lo que significa que el texto que se esta editando en lo que parece
lo méas similar posible a los resultados cuando los usuarios tienen que publicar. Retne
las caracteristicas de edicion web comun que se encuentran en aplicaciones de

edicion de escritorio como Microsoft Word y OpenOffice [23].

CKEditor ofrece el soporte del navegador mejor compatibilidad. El editor se comporta
de la misma manera en todos los navegadores, incluido Internet Explorer, Firefox,
Safari, Chrome y Opera. Todos los navegadores gestionar y ofrecer el mismo
contenido [23].

CKEditor hereda la calidad y los rasgos fuertes fueron utilizados para encontrar en
FCKeditor, en un producto mucho mas moderno, agregd por decenas de nuevos

beneficios, como la accesibilidad y el rendimiento final [23]

1.5. Metodologias para el desarrollo del software
1.5.1. Rational Undefied Process (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (por sus siglas en inglés RUP, Rational Unified
Process) esta clasificado dentro de las metodologias de desarrollo tradicionales o
pesadas, pero gracias a su flexibilidad puede ser adaptada para realizar una
planeacion y documentacion minima. Es, sin dudas, la metodologia més utilizada para
realizar el andlisis, disefio, implementacion y documentacion de sistemas basados en

programacion orientada a objetos [20].

RUP divide en 4 fases el desarrollo del software, estas son: inicio, la que define el
modelo del negocio, el alcance y los limites del proyecto; elaboracién, en la cual se
define, valida y cimenta la arquitectura; construccion, donde se desarrolla el producto y

transicion, la encargada de poner el producto en manos de los usuarios [20].

Por cada una de estas fases se transita a través de nueve flujos de trabajo, para los
gue RUP propone una serie de artefactos, actividades y roles que varian de un flujo de

trabajo a otro. Su ciclo de vida esté caracterizado por ser:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros

necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a
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través de los requerimientos. A partir de aqui, los casos de uso guian el proceso de
desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos

de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo
gue describe los elementos del modelo que son mas importantes para su construccion,
los cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo,
desarrollarlo y producirlo econbmicamente. La arquitectura se representa a través de

vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones.
Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque hace

hincapié en algunos mas que en otros de acuerdo con la fase [20].

Otras caracteristicas que hacen que esta metodologia sea la ideal para guiar el

desarrollo del sistema son:

¢ Orientado a objetos.

¢ Utiliza UML (Lenguaje Unificado de Modelado) como lenguaje de representacion
visual.

e Apto para desarrollar grandes y complejos proyectos.

¢ No es esencial la presencia del cliente en el desarrollo del producto.

Asociado al desarrollo se genera una gran cantidad de documentacién que pueden

ayudar a entender y mantener el sistema [20].
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Figura 1.1 Fases y Flujos de Trabajo de RUP.

1.5.2. Extreme Programming (XP)
Esta es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la

simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del codigo desarrollado

[9).

XP se caracteriza por ser una metodologia agil, la cual ofrece al cliente el software que
necesita y cuando lo necesita ademas de combinarse en él las mejoras practicas para
el desarrollo de software. Es uno de los procesos agiles mas destacados en el
desarrollo de software, diferenciandose de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone méas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
Tiene como meta la disminuciéon de costes y su objetivo principal es satisfacer a los
clientes y potenciar al maximo el trabajo en grupo, ademas los jefes de proyecto, los
desarrolladores y el cliente son parte del equipo de desarrollo. En el caso de los
desarrolladores deben conocer que durante el ciclo de desarrollo de un proyecto de
software los cambios aparecen, cambian los requisitos, las reglas del negocio, el
personal y la tecnologia, por lo tanto, este no es el principal problema ya que va a
suceder, en donde reside el principal problema es en la capacidad que tengan para

adaptarse a esos cambios [9].

En un proyecto desarrollado con esta metodologia se definen 4 variables:
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Coste: Maquinas, especialistas y oficinas.
Tiempo: Total y Entregas.
Calidad: Externa e Interna.

Alcance: Intervencion del cliente.

Esta metodologia trata de minimizar la complejidad de un proyecto y de enfocarse
directamente hacia el objetivo, hace uso de las relaciones interpersonales y la rapidez
de reaccion. Se caracteriza por llevar a cabo pruebas unitarias, basadas en pruebas
hechas a los procesos de mayor importancia. Una de las caracteristicas mas
interesantes de esta metodologia es que permite la programacion en parejas, la cual
consiste en que dos programadores trabajen en una misma estacién, hace mas

eficiente el desempefio, ya que un programador se auxilia de su compariero [9].
El ciclo de vida ideal de XP consta de seis fases:

e Exploracion

¢ Planificacion de la entrega
e |teraciones

e Produccién

¢ Mantenimiento

e Muerte del proyecto

¢, Qué metodologia utilizar para solucionar el problema?

XP es una metodologia que tiene como caracteristica esencial potenciar al maximo el
trabajo en grupo, en el que tanto los jefes del proyecto como los clientes y
desarrolladores son parte del equipo de trabajo y se encuentran involucrados en el

desarrollo del producto final.

En esta situacion el cliente no forma parte del equipo de desarrollo por lo que la
metodologia no cumpliria con algo de extrema importancia para lograr un software con

la calidad requerida.

RUP mantiene al equipo encauzado en la produccion de software operativo a tiempo,
con las caracteristicas y calidad requerida, este ademas posee las mejores practicas
probadas en la industria, incorporando las ensefianzas de lideres asi como la

experiencia de una amplia gama de proyectos.
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Se decide escoger la metodologia RUP para el desarrollo del software por las
caracteristicas presentadas anteriormente, asi como que basa su trabajo
principalmente en la documentacién del software, expone también un conjunto de
actividades orientadas a visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos
necesarios para el desarrollo de software con la calidad que el cliente lo necesite;
sumando a estas caracteristicas también tenemos las politicas aplicadas por el
proyecto que realiza el software que en la captura de requisitos y negocios de
acuerdos con los clientes decidié que la metodologia més factible a utilizar deberia ser
RUP.

1.6. Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como propuesta de modelacion a
utilizar en la solucién
Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar artefactos

de un sistema de software [20].

Figura 1.2 Lenguaje Unificado de Modelado.

UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de

bases de datos y componentes reutilizables [20].

Caracteristicas principales de UML.

e Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).

e Mediante UML se pueden especificar todas las decisiones de analisis, disefio e
implementacion, construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos Yy
completos.

e Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos,

arquitectura, pruebas, versiones, etc.)
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e Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas
complejos y criticos.
e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para

desarrollar y luego desplegar los sistemas.

UML proporciona a los desarrolladores un vocabulario que incluye tres categorias:
elementos, relaciones y diagramas [20].

UML
Elementos Relaciones Diagramas
Estructurales De comportamiento  De agrupacion De anotacion Dependencia Caso de uso
Asociacion Clase
Generalizacion Objeto
Caso de uso Interaccion Paquele Nota Colaboraciéon
Clase Maquina de estados Modelo Estados
Clase acliva Subsistema Actividad
Interfaz Marco de trabajo Componente
Componente Despliegue

Colaboracién
Nodo

Figura 1.3 UML sus relaciones, elementos y diagramas.
1.7. Lenguajes y herramientas seleccionados para el desarrollo

Se hara uso de la tecnologia web para solucionar el problema en cuestion debido a las
ventajas que brinda en cuanto a eficiencia, con el propdsito de que sea flexible y
rapido; ademas de evitar instalaciones complicadas en los sistemas informaticos, la
gestion de sistemas se simplifica mucho y el soporte al usuario puede darse a

distancia.

Lenguajes de programacién empleados

1.6.1. Del lado del cliente

XHTML
El lenguaje XHTML es muy similar al lenguaje HTML. EI XHTML no es mas que una

adaptacion de HTML al lenguaje XML. Técnicamente, HTML es descendiente directo
del lenguaje SGML (Lenguaje de Marcado Generalizado), mientras que XHTML lo es
de XML (que a su vez también es descendiente de SGML). Definiéndolo de forma
sencilla, “HTML es lo que se utiliza para crear todas las paginas web de Internet”. Mas
concretamente, HTML es el lenguaje con el que sé “escriben” la mayoria de las
paginas web. El propio W3C define el Lenguaje de Marcado de Hipertexto como “un
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lenguaje reconocido universalmente y que permite publicar informacion de forma
global”. Desde su creacion, el lenguaje HTML ha pasado a ser un lenguaje utilizado
exclusivo para crear documentos electronicos a ser un lenguaje que se utiliza en
muchas aplicaciones electronicas como buscadores, tiendas online y banca

electrénica [10].

CSss
Lenguaje de hojas de estilo elaborado para controlar el aspecto o presentacion de los

documentos electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS (hojas de estilo en
cascada) es la via mas factible de separar los contenidos y su presentacion; es
indispensable para crear paginas web de alta complejidad. Separar la definicion de los
contenidos y la definicibn de su aspecto proporciona numerosas ventajas, debido a
que este exige crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado
completo (conocidos también por “documentos semanticos”). Ademas, mejora la
accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite

visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes [11].

JavaScript
Es un lenguaje de programacion que se utiliza esencialmente en la creacién de

paginas web dindmicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos
como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar
botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un
lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar los
programas para ejecutarlos. Es decir, los programas escritos con JavaScript se
pueden probar claramente en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios. A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion directa con
el lenguaje de programacion Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada de

la empresa Sun Microsystems [26].

1.6.2. Del lado del servidor

PHP
Es un lenguaje de script interpretados en el lado del servidor que se utiliza para la

generacion de paginas web dinamicas, embebido en paginas HTML y ejecutado en el
servidor. Gran parte de la sintaxis del mismo ha sido tomada de lenguajes como C,
Java, Perl con algunas caracteristicas especificas propias del mismo. El lenguaje PHP
tiene como meta permitir rpidamente al equipo de desarrollo la generacion dinamica
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de péaginas; este no es un lenguaje de marcas como puede serlo HTML, XML o WML,
al ser un lenguaje libre dispone de una gran variedad de caracteristicas que lo
convierten en la herramienta ideal para el desarrollo de paginas web dinamicas, las

cuales se muestran a continuacion [16]:

e Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle,
MS SQL Server, Sybase mSQL, Informix, entre otras.

¢ Integracién con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF
(documentos de Acrobat Reader) hasta analizar codigo XML.

¢ Ofrece una solucion simple y universal para las paginaciones dindmicas del Web
de facil programacion.

e Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cdodigo
desarrollado en otros lenguajes.

e Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, como producto de cadigo
abierto, PHP goza de la ayuda de un gran grupo de programadores que permite
gue los fallos de funcionamiento se encuentren y reparen rapidamente.

e El cddigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje
para ampliar las capacidades de PHP.

e Con PHP se puede hacer cualquier cosa que se pueda realizar con un script
CGl, como el procesamiento de informacion en formularios, foros de discusion,

manipulacién de cookies y paginas dinamicas [16].

Framework
El término framework se traduce en una estructura conceptual y tecnoldgica de

soporte definida, normalmente, con artefactos o médulos de software concretos, con
base en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Es
propio de un framework incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros programas para facilitarle el desarrollo y unir los diferentes

componentes de un proyecto [17].

En otras palabras un framework se puede considerar como una aplicacion genérica
incompleta y configurable a la que se le puede afadir las Gltimas piezas para construir
una aplicacion concreta. Los objetivos principales que persigue un framework son:
acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar el cédigo ya existente y promover buenas

practicas de desarrollo con el uso de patrones. Un framework Web, por tanto, se
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puede definir como un conjunto de componentes que componen un disefio reutilizable

que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web [17].

Por las caracteristicas que se mencionaran a continuacion se decidié escoger

Symfony como framework para el desarrollo del software que necesita el cliente [18].

Symfony
Este framework se encarga de simplificar el desarrollo de una aplicacién a través de la

automatizacién de algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas
comunes, proporciona una estructura al cédigo fuente, forzando a los desarrolladores

a realizar un codigo mas legible y mas facil de mantener [19].

Este framework es un facilitador de la programacion de aplicaciones puesto que
encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas. Esta desarrollado
completamente con PHP 5; se ha experimentado con él en numeros proyectos reales
y se utiliza en sitios web de comercio electronico de primer nivel, el mismo es
compatible con la mayoria de los gestores de bases de datos, tales como MySQL,
PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft [19].

Entre sus principales caracteristicas estan:

e Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de
gue funciona correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares).

¢ Independiente del sistema gestor de bases de datos.

¢ Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como
para adaptarse a los casos mas complejos.

e Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar’, en la que el
desarrollador solo debe configurar aquello que no es convencional.

¢ Sigue la mayoria de las mejores practicas y patrones de disefo para la web

e Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y
arquitecturas propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente
estable como para desarrollar aplicaciones a largo plazo.

e Cddigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un
mantenimiento muy sencillo.

e Facil de extender, lo que permite su integracién con librerias desarrolladas por

terceros [19].
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Jquer

j(gueryyes una rapida y concisa coleccion de JavaScript que simplifica el documento
HTML que atraviesa, el control de eventos, animacion, y las interacciones Ajax para el
desarrollo web répido. jQuery esta disefiado para cambiar la forma en que escribes
JavaScript [21].

Las aplicaciones en internet son cada vez mas complejas, ya que incorporan efectos
visuales, drag and drop, auto-completar, animaciones etc. el desarrollar todos estos
conceptos desde cero puede resultar complicado sobre todo si tenemos que presentar
la soluciéon con muy poco tiempo, en este tipo de situaciones el empleo de librerias
como el jQuery facilitan el desarrollo de la aplicacion. Otra ventaja paralela es
despreocuparse cuando se codifica en la compatibilidad de navegadores, ya que la
libreria resolveréa esto [21].

jQuery ahorra muchas lineas de cédigo. Muestra transparente el soporte de la
aplicacion para los navegadores principales. Provee de un mecanismo para la captura
de eventos. Brinda un conjunto de funciones para animar el contenido de la pagina en

forma muy sencilla. Integra funcionalidades para trabajar con AJAX [21].

ORM
El ORM (Object Relation Mapper o Mapeo de Objetos Relacional) es una técnica de

programacion que brinda la posibilidad de convertir datos entre el sistema de tipos
utilizado en un lenguaje de programacioén orientado a objetos y el utilizado en una base
de datos relacional, o sea, las tablas de la base de datos pasan a ser clases y los

registros objetos que podemaos manejar con facilidad.

Utilizar un ORM tiene una serie de ventajas que facilita tareas comunes y de

mantenimiento tales como:

1. Reutilizacion: La principal ventaja que aporta un ORM es la reutilizacion
permitiendo llamar a los métodos de un objeto de datos desde distintas partes

de la aplicacion e incluso desde diferentes aplicaciones.

2. Encapsulacion: La capa ORM encapsula la l6gica de los datos pudiendo
hacer cambios que afectan a toda la aplicacion Unicamente modificando una

funcion.

24



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

3. Portabilidad: Utilizar una capa de abstraccién permite cambiar en mitad de un
proyecto de una base de datos MySQL a una Oracle sin ningun tipo de
complicacién. Esto es debido a que no se utiliza una sintaxis MySQL, Oracle o
SQLite para acceder al modelo, sino una sintaxis propia del ORM utilizado que

es capaz de traducir a diferentes tipos de bases de datos.

4. Seguridad: Los ORM suelen implementar mecanismos de seguridad que

protegen nuestra aplicacion de los atagues mas comunes como SQL Injections.

5. Mantenimiento del cddigo: Gracias a la correcta ordenacion de la capa de

datos, modificar y mantener nuestro cddigo es una tarea sencilla.

Doctrine
Doctrine es una libreria para PHP que permite trabajar con un esquema de base de

datos como si fuese un conjunto de objetos, y no de tablas y registros;
Esta inspirado en Hibernate, que es uno de los ORM mas populares y grandes que
existen y brinda una capa de abstraccién de la base de datos muy completa. La
caracteristica mas importante es que brinda la posibilidad de escribir consultas de

base de datos en un lenguaje propio llamado Doctrine Query Language (DQL).

Posee caracteristicas como la generaciéon automatica del modelo. En presencia del
trabajo con ORM se necesita crear un conjunto de clases que seran vinculadas al

esquema de la base de datos de forma automatica con un motor ORM.

Posibilita el trabajo con YAML, brinda la posibilidad de definir el mapeo de tablas y sus
relaciones. Esto se puede hacer con cddigo PHP o con YAML, que es un formato de

serializacion de datos legible por humanos muy usado para este fin.

Otra caracteristica es las relaciones entre entidades ya que una vez que se ha definido
el modelo (0o se ha creado de forma automética) con las tablas y sus relaciones,

resulta facil acceder y moverse por entidades relacionadas.

Propel

Propel es un ORM para PHP que facilita la labor de desarrollo de aplicaciones web,
gracias a la capa que transforma el tratamiento de la BD mediante objetos, con la que
se puede recuperar, insertar y modificar datos. La preocupacién por las conexiones de

la base de datos y escribir SQL o escapar los datos o realizar casting, estan de mas;
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solamente es necesario definir la base de datos en formato XML u obtener una

definicion desde una base de datos existente.

Ambos ORMs tienen bastantes caracteristicas basicas similares, ya que soportan
cualquier operacion usual en un CRUD (Create, Retrieve, Update and Delete), ya sea
desde crear un nuevo registro o actualizar los registros existentes. Ademas, los dos
pueden generar las clases PHP del modelo, Propel basado en XML y Doctrine basado
en YAML, y ambos soportan la generacion de sus respectivos markups desde una
base de datos existente. Pero Doctrine actualmente ha dejado atras a Propel ya que
soporta Data fixtures y migraciones, caching, events, pagination y command line
interface, con lo se podria decir que en estas caracteristicas avanzadas Doctrine
supera a Propel. Ademéas, las versiones actuales de symfony utilizan como ORM
principal Doctrine, por lo que se define el uso del ORM doctrine en la aplicacion a
desarrollar [20].

1.8. Sistema Gestor de Base de Datos

1.7.1. PostgreSQL
Poderoso sistema de base de datos objeto-relacional de cdédigo abierto. Cuenta con

mas de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura probada que se ha ganado una
sé6lida reputacion de confiabilidad, integridad de datos y correccién. Funciona en los
principales sistemas operativos, incluyendo Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX,
Mac OS X, Solaris, Tru64), y Windows [14].

Este sistema tiene soporte completo claves foraneas, uniones, vistas, disparadores y
procedimientos almacenados (en varios idiomas). Es compatible con el
almacenamiento de objetos binarios, incluyendo a esto imagenes, sonidos o videos, la
documentacién es de caracter excepcional, altamente escalable, tanto en la enorme
cantidad de datos que puede manejar como en la cifra de usuarios concurrentes que

puede permitir [14].

Posee caracteristicas que propician que sea este el sistema de base de datos

escogido para la realizacion del proyecto, estas son:

e Eltamafio maximo de la base de datos es ilimitado.
e Eltamafio maximo de una tabla es de 32 Terabytes.
e Eltamafio madximo de un campo es de 1.6 Terabytes.

e El méaximo de filas por tabla es ilimitado.
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e ElI maximo de columnas por tabla es 250 — 1600 dependiendo de los tipos de
columna.

e Los indices maximos por el cuadro son ilimitados [14].

1.9. Entorno de desarrollo integrado seleccionado

1.8.1. NetBeans IDE
Esta herramienta es para programadores con el objetivo de escribir, compilar y

depurar programas, es libre y gratuito sin restricciones en su uso [15].

El NetBeans 6.8 brinda soporte para PHP 5.3, también para Symfony. Algunas de las
posibilidades que hasta ahora brinda el IDE se muestran a continuacion:

Para PHP 5.3:
o Soporte para las palabras clave (keywords).
J Soporte para namespaces.

. Soporte para closures.

Para Symfony:
o Ejecucion de comando Symfony.
o Limpiar la caché.
o Ayuda para encontrar comandos y para conocer los parametros.
o Muestra toda la ejecucién de cada comando (creacién de ficheros,
directorios, etc.)

o Configuracion de atajos del teclado [15].

1.10. Herramienta CASE para el modelado UML

1.9.1. Visual Paradigm
Herramienta que soporta todos los diagramas UML y diagrama entidad relacion, esta

para UML brinda amplias caracteristicas de modelado de casos de uso incluyendo la
funcién completa de UML, diagramas de casos de uso, flujos de evento editor, casos
de uso [13].

Esta herramienta genera una documentacion del sistema con un disefiador de plantilla,
los analistas pueden estimar las consecuencias de los cambios en los diagramas de
andlisis tales como la matriz, ademas de todo lo antes planteado esta herramienta

permite la generacion de codigo Java [13].
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1.11. Herramientas para el Modelado de Prototipos
1.10.1. Balsamiq Mockups v1.6.58
Balsamig Mockups es una aplicacion de escritorio, posee una interfaz facil de usar con
una coleccion de botones bastante grande y puedes crear casi cualquier programa, es
una gran herramienta para generar de una forma agil y sencilla wireframes. Presenta
prototipos de disefios para web, movil, de una forma realmente original, como un paso

previo a empezar a montar los disefios en Photoshop o Gimp.

Balsamiq dispone de mas de 75 modelos ya definidos con los diferentes elementos de
las interfaces de usuario para montar el prototipo, y también permite afadir por los
usuarios prototipos de otras librerias de elementos.

1.10.2. Pencil Project
Pencil Project es un proyecto libre para la creacién de diagramas y prototipos GUI de

forma rapida y sencilla, esta bajo la licencia GPL v2, es multiplataforma. Una de sus
caracteristicas mas importantes es la capacidad de alinear objetos para que el

conjunto que se realiza quede ordenado.

Los proyectos creados en esta herramienta se guardan en XML, siendo capaz también
de exportar nuestros disefios a diferentes formatos tales como PNG, PDF, ODT o
HTML [18].

1.10.3. Dia
Esta herramienta es un editor de digramas que posee funcionalidades para crear los

mismos o que puedan ser modificados, sin conocimientos previos de la misma. Dia
contiene herramientas para el dibujo que permiten introducir elementos geométricos a
nuestras composiciones, posibilitando la edicion de sus propiedades, brinda la

posibilidad de organizar los diagramas y los sistemas de capas.

Permite exportar los disefios realizados a los formatos mas conocidos, todo lo antes
mencionado demuestra que la herramienta es facil de usar, que tiene una gran

variedad de herramientas de dibujo; aunque su interfaz podria mejorarse.
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CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1. Introduccién

En el desarrollo de un sistema computarizado se tiene la necesidad de esclarecer
todos los conceptos implicados en el tema y las relaciones de ellos utilizando un
lenguaje de facil entendimiento para los implicados con el mismo; todo esto conlleva a
gque en este capitulo se realice la descripcion de la propuesta de solucién garantizando
una mejor comprensiéon. En el documento queda plasmado el Modelo de Dominio que
agrupa los conceptos fundamentales con los que se trabaja en la solucion propuesta.
En el capitulo se identifican los requisitos funcionales y no funcionales y los casos de

uso significativos que regiran el desarrollo del sistema.

2.2. Modelo de Dominio
2.2.1. Anadlisis de los conceptos del Dominio

v/ Editor Digital: Es la persona facultada para trabajar en el area de la gestion de las
paginas.

v' Péagina: Conjunto de contenidos agrupados de acuerdo a una materia dada.

v' Plantilla: Es un elemento que puede ser creado por el usuario a su gusto para
estructurar el contenido dentro de la pagina como tal

v' Palabra o frase clave: Elemento que estara insertado en cualquiera de los textos
pertenecientes a capitulos, temas, subtemas o paginas que contienen cada uno de
estos y estard relacionado con alguno de los elementos anteriormente
mencionados.

v" Recurso: Elemento que sirve de apoyo al contenido que se encuentra dentro de la
pagina.

v' Recurso multimedia: Se entiende por recursos multimedia la informacién

presentada a partir de cualquiera de los siguientes 5 formatos digitales o sus

combinaciones: Texto o hipertexto, Video digital, Sonido digital, Animaciones e

Imagen fija.

Imagen: Elemento de ilustracion gréfica.

Sonido: Archivos de sonido, accesibles a través del servidor streaming.

Diaporama: Imagenes de video o fijas con audio.

NSERNEENERN

Video: Iméagenes de video o fijas con audio, publicadas a través de la tecnologia

streaming.

<\

Animaciones: Archivo digital con formato *.flv.
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Recurso estructural: Se trata de un conjunto de recursos cuya funcion es la de
auspiciar un andamiaje de apoyos didactico que posibilite establecer elementos del
contenido con marcada intencionalidad pedagégica.

Aplicacion préactica: Elemento de interés para el usuario, que apoyan el proceso
de ensefanza-aprendizaje y aumentan la motivacion del usuario al mostrarle como
se aplica en la préactica el contenido aprendido; se presenta como una descripcion
acompafiada, como recursos multimedia o una unién de las mismas.

Investiga y aprende: Seccion en la cual el usuario puede encontrar temas que
serén objeto de investigaciones.

Sabias que: Se empleara este recurso para enfatizar o llamar la atencion sobre
contenidos tendientes a provocar curiosidad, situaciones problémicas y que estan
llamados a trabajar sobre la esfera motivacional mas que sobre la esfera cognitiva.

Recuerda que: Elemento que comprende la union de varios elementos
interactivos, es un resumen para que el estudiante recuerde algunos casos
especificos.

Saber mas: Resumen conformado por texto y elementos multimediales para
recordar un tema.

Historia: Personalidades histéricas y hechos histéricos relacionados con el
contenido que se trata.

Recurso interactivo: Sustentado en el modelo de comunicacién Shannon Weber,
por interactividad en el marco informatico, se tratara de entender tanto la
interactividad hombre-maquina como a que se produce entre hombres vehiculada
por la maquina (hombre-hombre mediada por la maquina).

Preguntas interactivas: Se trata del planteamiento de interrogantes derivadas de

un conjunto predeterminado de variantes que seran evaluadas por la computadora.
Simuladores: Son recursos altamente interactivos que modelan fendmenos, leyes
0 procesos en correspondencia con la variacién de parametros de entrada por
parte del usuario.

Secuencias interactivas: Se trata de propuestas de flujos de informacién
caracterizadas por la aparicion paulatina de informacion de caracter multimedia y
la toma de decision por parte del usuario como condicién para dar continuidad al
discurso.

Enfrenta retos: Seccidbn que agrupa varias sub-secciones, con el objetivo de

agrupar diferentes tipos de ejercicios.
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2.2.2. Diagrama del Modelo de Dominio

Gestor de 1 1.4 Paginas 1 1.* Palabra o
Paginas Frase Clave
P Asocia
P Incluye, Ve. Modifica o Elimina | ! i
Y Integran Y | Asocia
V¥ Asocia
) [ ) [
Gestor de 1 1.4 Plantillas Recursos
Plantillas 1.
P Incluye, Ve, Modifica o Elimina T
Multimedia
:B Interactivos .<}_] Estructurales
FAVAYAYAYAVAYAN
? Simuladores Aplicaciones I Investigay
Sonido Practicas Aprende
Secuencias Saber Mas Historia
Video Interactivas —
Enfrenta Retos Sabias Que _
- Medite una
e et Intastancia
L—| Preguntas
Imagen | | Interactivas Recuerda Que
Animaciones | |

Figura 2.1 Modelo de dominio.

2.2.3. Descripcién del Sistema Propuesto
El componente propuesto tiene como objetivo principal la creacién de paginas que
almacenen los contenidos de una materia dada, permitiendo que el estudiante pueda
obtener el contenido para su estudio individual. EI componente contara con plantillas
predeterminadas que facilitaran la gestiébn de las paginas permitiendo al editor o
cualquier usuario que esté creando la pagina la facilidad a la hora de asociar un
recurso a la pagina para lograr que el contenido llegue a su fin con un ambiente
interactivo y ameno para el usuario. EI componente para la gestién de las paginas
tendra un editor de texto que le permitird al usuario hacer una palabra o frase clave
dentro del texto que esté editando en ese momento, brindando la posibilidad de
asociarle recursos a esta palabra tales como animaciones, sonidos, diaporamas,

imagenes, aplicaciones practicas, entre otros.

2.3. Requerimientos del software
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2.3.1. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales definen las capacidades o condiciones que el sistema

debe ser capaz de cumplir.

RF 1: Gestionar Pagina.

RF 1.1 Incluir pagina: Se selecciona la opcién de incluir una nueva péagina,
para ello una vez que se encuentre en el escritorio de trabajo para realizar esto
se selecciona una plantilla predeterminada logrando con esto una mejor
estructuracion del contenido dentro de la pagina.

RF 1.2 Vista previa de la pagina: Para ello debe existir al menos una pagina
creada. Se da un clic encima de la pagina que desea obtener su vista previa y
se mostrara la misma.

RF 1.3 Modificar pagina: Para ello debe existir al menos una pagina creada.
Se da clic en la pagina que desea modificar y la misma se muestra con los
campos editables de las plantillas. Se selecciona la opcién actualizar para
modificar los datos de la pagina.

RF 1.4 Eliminar pagina: Para ello debe existir al menos una pagina creada.
Se da clic derecho encima de la pagina que se quiere eliminar y la misma se

oculta.

RF 2: Gestionar Palabra o Frase Clave.

RF 2.1 Incluir palabra o frase clave: Al seleccionar esta opcién se permite
asociar recursos o un significado de palabras del glosario a una palabra o frase
del texto para enriquecer la misma.

RF 2.2 Modificar datos de la palabra o frase clave: Para ello debe existir al
menos una palabra o frase creada. Se selecciona se selecciona la palabra o
frase y se da clic en el boton para asociar o desasociar recursos a la misma,
actualizando los datos de la misma.

RF 2.3 Eliminar palabra o frase clave: Para ello debe existir al menos una
palabra o frase creada. Se selecciona la palabra y con ello se selecciona el
botdn deshacer palabra o frase clave y esta deja de serlo.

RF 3: Gestionar plantillas.

RF 3.1 Incluir plantilla: Cuando se hace uso de esta accién se crea una
nueva plantilla predeterminada para ser incluida dentro de la pagina y facilitar
la estructuracion del contenido de la pagina.
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RF 3.2 Ver plantilla: Para ello debe existir al menos una plantilla creada. Se
selecciona la plantilla y se muestran los datos de la misma.

RF 3.3 Modificar plantilla: Para ello debe existir al menos una plantilla
creada. Se selecciona la plantilla y se modifican los datos de la misma
actualizando los cambios en esta.

RF 3.4 Eliminar plantilla: ello debe existir al menos una plantilla creada. Se

selecciona la plantilla y se elimina la misma del listado de plantillas.

RF 4: Editar Texto: Cuando se selecciona esta opcién se edita el texto
contenido en las plantillas predeterminadas y a su vez los recursos asociados a

estas.

RF 5. Editar Texto Acotado: Esta opcidon se selecciona en el caso de que se

quiera modificar algun texto en el &rea de recursos o en el &rea del docente.

RF 6. Listar Paginas: Esta opcion se puede observar a la izquierda del
escritorio de trabajo donde se encuentran las paginas que estan creadas en el

indice.

RF 7. Listar Plantillas: Esta opcion se puede observar a la derecha del
escritorio de trabajo donde se encuentran las plantillas que estan creadas para

ayudar con la estructuracion del contenido de las paginas.

RF 8. Mostrar Palabra o Frase Clave: Para ello debe existir al menos una
palabra o frase creada. Si la palabra tiene asociado recursos se levanta un
poput encima del escritorio de trabajo que muestra los que estan asociados a

la misma.

2.3.2. Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales brindan la posibilidad de definir propiedades con las

gue el producto debe contar, lo cual propicia que este sea interesante, rapido y

confiable.

Luego de conocer lo que funcionalmente el componente debe ser capaz de hacer

entonces se hace posible definir como debe comportarse, es decir, las cualidades que
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debe tener el

usuarios a la

mismo; este tipo de propiedades son de gran importancia para los

hora de valorar la aceptacion del producto respecto a su seguridad,

usabilidad y cumplimiento de las funcionalidades definidas.

RNF 1:
v

RNF 2:

NN

RNF 3:

RNF 4:
v

RNF 5:
v

Seguridad y confiabilidad.

El componente brindar4d dependiendo del perfil de usuario que se
ingrese a través de wusuario y contrasefla el acceso a las
funcionalidades del mismo.

Se utilizaran ofuscadores de cédigo fuente para garantizar la seguridad
de este.

Se asegurard la plataforma de los ataques de hackers tales como SQL

Inyection, mediante la escritura de cédigo seguro.

Restricciones de disefio

PHP 5.3.3 como lenguaje de programacion.

Symfony 1.4 como marco de trabajo base de desarrollo.
Netbeans 6.9 como IDE.

Apache 2.2.16 como servidor web.

PostgreSQL 8.4 como sistema gestos de base de datos.

Interfaz, usabilidad.

Interfaz amigable sugerente al usuario.

El componente brindara una clara y correcta organizacion de la
informacién permitiendo la interpretacién correcta e inequivoca de la

misma.

Interfaces de Hardware

Las computadoras que brindaran servicio cliente del sistema deben
tener las prestaciones brindadas por una Pentium 4, contando al menos
con 512 MB de RAM y 200 MB de espacio en disco.

Legales, Derecho de autor.

Una vez terminado el componente debe ser sometido a una evaluacién

y certificacion por parte del cliente del producto.
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2.4. Modelo de Casos de Uso del Sistema

2.4.1. Descripcion de los actores del sistema

Actor

Descripcion

Editor Digital

Es la persona facultada para la gestion
de las paginas la misma después de
crear las plantillas necesarias para la
estructuraciéon del contenido puede
crear una pégina la cual puede incluir
dentro de ella palabras o frases clave
gue pueden tener recursos asociados
al contenido de la pagina; ademas de
ello este actor es que edita el texto
dentro de la plantilla que seleccione
para la confeccién de la pagina. Un
administrador central puede
comportarse como un Editor Digital.

Editor de Texto

Es la persona que tiene permisos para
utilizar el editor de texto acotado a la
hora de gestionar un recurso o algln
material necesario dentro del mdédulo
docente, entre otros. Puede
comportarse como editor de texto el
administrador central, el administrador
local, el tutor, el estudiante, el director
y el docente en dependencia de las
acciones que este desee realizar y con
qué privilegios se encuentre
trabajando.

Tabla 2.1 Descripcion de los actores del sistema.
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2.4.2. Diagrama de actores del sistema

Edrtor Dlgrtal : :

Administrador Central

2

Director
Editor de Texto <} %
Estudiante
Docente Tutor Administrador Local

Figura 2.2 Diagrama de personas que intervienen en el sistema propuesto.

2.4.3. Diagrama de casos de uso del sistema

Gestionar Pagina
Gestionar Plantillas
Gestionar Palabra o Frase Clave

Editar Texto Acotado

Editor Digital

Editor de Texto
Figura 2.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.4.4. Descripcién de los casos de uso del sistema

Descripcidn del CU Gestionar Pagina.

Flujo basico

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1.El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la opcidn de realizar una
accion sobre la pagina.

2. Brinda la posibilidad de realizar las
acciones:

¢ Incluir una nueva pagina.

¢ Vista previa de la pagina. Ver Seccién
1: “Vista previa de la pagina”.

¢ Modificar el contenido de la pagina.
Ver Seccién 2:”"Modificar contenido de
la pagina”.

e Eliminar la pagina. Ver Seccion 3:
“Eliminar pagina”.

3.Selecciona la opcién de incluir una
nueva péagina.

4. Brinda la posibilidad de seleccionar una de
las plantillas creadas por el usuario.

5.Selecciona la plantilla.

6. Permite editar el texto dentro de la plantilla
seleccionada.
Y brinda la posibilidad de asociar un
recurso a la plantilla, dependiendo del tipo
de esta.

7.Edita el texto de la plantilla seleccionada.

8.Selecciona la opcién de asociar un
recurso a la plantilla seleccionada.

9. Muestra todos los recursos del tipo
seleccionado asociados al indice de la
materia.

Y brinda la posibilidad de seleccionar el
recurso y editar la vista previa del mismo de
acuerdo a:

e Ancho.

e Alto.

e Borde.

e Color de borde.

Y permite ademas:

e Cambiar el recurso asociado a la
plantilla.

e Incluir una palabra o frase como
caliente o clave en la plantilla.

e Seleccionar una nueva plantilla.

e Selecciona editar el texto dentro de
una plantilla.

e Guardar la pagina.

e Guardar la pagina sin publicar.

e Guardar la pagina y continuar, en
cualquier momento.

e Cancelar la operacion en cualquier
momento.
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10. Selecciona la opcién de guardar la
pagina.

11. Valida los datos.

12. Crea la pagina y publica su contenido.
13. Muestra un mensaje de informacion.
14. El caso de uso termina.

Flujo alterno

*.a El actor selecciona la opcién de Cancelar.
Acciones del actor Respuesta del sistema
*.a.1 Elimina los datos creados.
*.a.2 Muestra un mensaje de informacion.
*.a.3 Regresa a la vista anterior.
*.a.4 El caso de uso termina.

*.b El actor selecciona la opcién de Guardar y continuar.

Acciones del actor Respuesta del sistema
*.b.1 Valida los datos.
*.b.2 Guarda los datos de la pagina y se
mantiene en la misma para seguir editandola.
*.b.3 Regresa al paso 4 del flujo bésico.
*.b.4 El caso de uso termina.

*.c El actor selecciona la opcion de Guardar sin publicar.

Acciones del actor Respuesta del sistema
*. ¢.1 Valida los datos.
*, ¢.2 Crea la pagina pero no publica su
contenido.
*. ¢.3 Muestra un mensaje de informacion.
*. .4 Permite incluir una nueva pagina.
*. ¢.5 El caso de uso termina.

9.a El actor selecciona la opcion de seleccionar una nueva plantilla.

Acciones del actor Respuesta del sistema
9. a.1 Regresa al paso 4 del flujo basico.
9. a.2 El caso de uso termina.

9.b El actor selecciona la opcion de incluir palabra o frase como caliente o clave.
Acciones del actor Respuesta del sistema
9. b.1 Muestra Ver CU Gestionar
Palabra Caliente o Frase.
9. b.2 Regresa al paso 9 del flujo
bésico.
9. b.3 El caso de uso termina

9.c El actor selecciona la opcién de editar texto dentro de una plantilla.
Acciones del actor Respuesta del sistema
9. ¢ .1 Muestra Ver CU Editar Texto.
9. c.2 Regresa al paso 9 del flujo basico.
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9. ¢.3 El caso de uso termina

Seccion 1: “Vista previa de la pagina”

Flujo basico

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién de ver una vista
previa de la pagina.

2. Muestra la pagina segun los
estilos del hiperentorno a la cual
esta asociada.

Y permite:
e Salir de la vista actual.

3. Selecciona la opcion de salir de la
vista actual.

4. Muestra la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Seccién 2: “Modificar contenido de la pagina”

Flujo bésico

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién de modificar los
datos de la entidad.

2. Muestra el contenido de la pagina 'y

brinda la posibilidad de cambiarlo.
Permite ademas:

e Actualizar los cambios.

e Actualizar sin publicar los
cambios.

e Cancelar la operacién en
cualquier momento.

3. Maodifica el contenido y selecciona la
opcién de actualizar los cambios.

4. Valida los datos.

5. Actualiza y publica el contenido
de la pagina.

6. Muestra un mensaje de
informacion.

7. Muestra la vista previa de la
pagina .Ver Seccion 2: “Vista
previa de la pagina.”

8. Elcaso de uso termina.

Flujo alterno

3.a El actor selecciona la opcion de Cancelar

Acciones del actor

Respuesta del sistema

3.a.1 Muestra un mensaje de informacion.

3.a.2 El caso de uso termina.

Seccion 3: “Eliminar pagina”

Flujo bésico

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién de eliminar una
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pagina.

2. Muestra el mensaje de
confirmacién.

3. Selecciona la opcién de aceptar.

4. Oculta la pagina.

5. Muestra el mensaje de informacion.

6. Regresa a la vista anterior
actualizando los datos.

7. El caso de uso termina.

Flujo alterno
3.a El actor selecciona la opcion de Cancelar
Acciones del actor Respuesta del sistema
3.a.1 Regresa a la vista anterior.
3.a.2 El caso de uso termina.

Las descripciones restantes se encuentran en Anexo # 1: Descripcidon de los Casos

de Uso del sistema.
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ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1. Introduccioén

En el presente capitulo se realiza el andlisis y disefio que sustenta la propuesta de
solucion del componente a desarrollar, se realizan para ello los diagramas de clases
del andlisis y del disefio de los casos de uso identificados asi como los diagramas de

interaccion correspondientes a cada uno de ellos.

Se definen los patrones de disefio y el patron arquitectonico los cuales regiran el
proceso de desarrollo. Con el fin de garantizar el almacenamiento de la informacion se
modela la estructura de la base de datos correspondiente. EI médulo iPages cuenta
con seis casos de uso, de los cuales se trabajard en el capitulo con los mas

significativos de ellos.

En el proceso de andlisis se tienen en cuenta los requisitos descritos en la captura de
requerimientos, refinando y estructurando los mismos para obtener con ello una
comprension mas precisa. Aun cuando en el modelo del andlisis se pulen los
requisitos no se tiene en cuenta el lenguaje de programacién a utilizar en la
construccién del sistema, la plataforma en la que se correra la aplicacion entre otras
caracteristicas que afectan al sistema, debido a que el objetivo principal del andlisis es
comprender cabalmente los requisitos del software a desarrollar y no precisar como se
implementara el mismo, a diferencia del disefio que si pone énfasis en estos

elementos.

El disefio ya pasa a convertirse en el centro de atencion al final de la fase de
elaboracion y al comienzo de las iteraciones de la construccion. En el disefio se
modela el sistema y se define la arquitectura que da soporte a todos los requisitos

teniendo en cuenta los requisitos no funcionales y las restricciones que se le suponen.

3.2. Modelo del anéalisis
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3.2.1 Diagrama de clases del analisis

—@

I_Incluir Pagina

Cl_Vista Previa de las Paginas f :

Editor Digital _Gestionar Pagina CE_Paginas

CI_Modificar Pagina

CI_Eliminar Pagina

Figura 3.1 Diagrama de clases del andlisis del CU Gestionar Pagina.

Los restantes diagramas de clases del andlisis de los demas casos de uso se

encuentran en Anexo # 2: Diagramas de Clases del Analisis.

3.2.2 Diagramas de colaboracién del andlisis

1: Incluir_Pagina(contenido) 2: [E] Enviar_Contenido(contenido) 3: Registrar_Pagina()

T e~ 6 e

CC_Gestionar Pagina CE_Paginas

Editor Digital Cl_Incluir Pagina

4: Mostrar_Mensaje_Informacion()

4_

Figura 3.2 DC CU Gestionar Pagina Seccién Incluir.

1: Seleccionar_Pagina(id) 2: Obtener_Pagina(id) 3: Buscar_Pagina(id)

> > 06 > @

i i CE_Paginas
Editor Digtal CI_Vista Previa Pagina CC_Gestionar Pagina

4: Mostrar_Pagina(pag)

‘_
Figura 3.3 DC CU Gestionar Pagina Seccidn Vista Previa.
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1: Modificar_Contenido() 2: Enviar_Contenio() 3 Guardar_Contenidlo()

* e > 06 * @

CC_Gestionar Pagina

S CE_Paginas
Editor Digital Cl_Modificar Pagina .
«
4 Mostrar_Mensaje_Informacion()
Figura 3.4 DC CU Gestionar Pagina Seccion Modificar.
2: Mostrar_Mensaje_Confirmacion()
»
1: Eliminar_Pagina(id) 4: Eliminar_Pagina(id) S Eworarid]
» : »> @ »> g 2
CC_Gestionar Pagina CE_Paginas
Editor Digital CI_Eliminar Pagina

3: Aceptar_Accion()

6: Mostrar_Mensaje_Confirmacion()

4_

Figura 3.5 DC CU Gestionar Pagina Seccién Eliminar.

Los restantes diagramas de colaboracion del andlisis de los demas casos de uso se

encuentran en Anexo # 3: Diagramas de Colaboracion del Analisis.

3.3. Patron arquitecténico Modelo — Vista — Controlador en symfony

Symfony como framework esta basado en el clasico patron de disefio web conocido
como arquitectura modelo-vista-controlador (conocido como MVC) el mismo esta

formado por tres niveles que se explican a continuacion:

v Modelo: esta capa es la encargada de administrar todo lo relacionado con los
datos del sistema, brinda respuesta a las peticiones de informacion sobre el
estado de la aplicacion (usualmente formulados desde la vista) y responde a
instrucciones de cambiar de estado (habitualmente desde el controlador).
Representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica

de negocio.

v' Vista: aqui se maneja la visualizacion de la informacion, es decir, gestiona lo

relacionado con mostrar la informacién al usuario.
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v' Controlador: en esta capa se interpretan los eventos lanzados por la entrada
del usuario, informando de los mismos al modelo y vista para que los cambios

sean ejecutados correctamente.

La arquitectura MVC separa la légica de negocio (el modelo) y la presentacién (la
vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Si por
ejemplo una misma aplicacién debe ejecutarse tanto en un navegador estdndar como
un navegador de un dispositivo mévil, solamente es necesario crear una vista nueva
para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El controlador
se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para
las peticiones (HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la
abstraccion de la l6gica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones
sean independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por

la aplicacion.

3.4. Modelo de disefio

3.4.1. Diagrama de clases del disefio

<cinclude>>

Componentes Symfony
e
| Controlador
I
_ @@
! %
4
| S
: Vm(a—_f_f_/_d_——’, ipages2Actions
incluck =] & :
: i R /%
i 3 /
| : addpagesSuccess.php addpages.htm| 1’ )
|
I ! |
| a T
| %
! i ) § teUp
| ! 7 ideaSiccaanphy teFf
| inchd . <<submit>>
v <sinclude>> I «fd"de» +execut=P’ul
"’4 14
i 4
J v E— —1
layout.php iPanet.}mp \\«mclude» M <chuids> [ ZEditTextForm
/ ——=>  — +setup() e
| s o editpages.|
editpagesSuccess.
I g & ThSco ThScoTable
: l+getinstance()
| Ype(matter_id, sco_type_id)
| — ype(parent_id, sco_type._id)
| <iinciudess ‘1,, <<build>> - BaseTbSco |+fin _id, parent_id, sco_type_id)
(ppidieided ) 4 setTableDefintion() l+getalSco()
Si php htmi setup() 9 _id)
e Y
ThGeneralTable
ThGeneral
legetinsthnce
— .5
[[CE_ThSco | d_sco)
- Doctrine ORM i . id, sco_id)
BaseTbGeneral _]
il
CE_ThGeneral |'mu"0
THtmi TbHtmiTable
l+getinstance()
CE_ThHtm! I
- -
Base ToHtml
[+setTableDefintion()
[+setUp()

Figura 3.6 Diagrama de Clases del Disefio del CU Gestionar Pagina.

Los restantes diagramas de clases del disefio de los demas casos de uso se

encuentran en Anexo # 4. Diagramas de Clases del Disefio.
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3.5. Disefio de la base de datos

(" nom_language ) [/ th_general ) (® th_text R A th_link R @ th_html O th_applet )
+id varchar... +#id varchar(.. +#id varchar... +#id varcha... +#id varch... | |+#d
language  varchar(..| title varchar(1... sco_text text link varchar... html text applet
\replication varchar( fl description text +k replication varchar(5y description  text replication varcha... html_tag
coverage varchar(1... + replication  varchar... reference_pict...
nom_sco_type ) - =aios
& = structure varchar(1... th_history I replication J
il varcha... 8 f = :
aggregation_level int8 - —
sco_type  varchar... # language id varchar(1... Ll varch.. ( LAy )
description text = begin_date  date +#id varchar(..,
il T end_date animation varcharf(...
! : url varchar(...
——————— +id varchar..| access_da‘tg timestam...
th_t #sco_type_id varchar(..| refelreqce _picture varchar(...
+id varchar(128)... metadata text
#sco_type id  varchar(128) .. replication  varchar.../ & th_interactive_content B)
small_picture text + + __I_ + = (| +#id va..
title varchar(128) .., | T } ~ interactive_content byt...|
S th_sound z
description  text : : = small_picture text
\_Sco _text text | T 4 +#id varcha... access_date date
! | th_picture oG UHCGHEEH interactive_content_author va...
+#id url varchar... identi
sk +hid varch... file access_date date ety e
@ - X e 3 — \_replication va./
- thimatter b Y sl 560 big_picture' _ bytea replication... replication __varchar.
+id varchar(... +id varcha... small_picture text —( th_diaporam )
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Figura 3.7 Disefio de la base de datos.

3.4.1. Descripcidn de las tablas

nom_sco_type
Descripcién: En esta tabla se guardan los distintos tipos de sco que se manejan,
ya sean temas, subtemas, capitulos, entre otros.
Atributo Tipo Descripcién

id VARCHAR(128)

name VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el nombre del tipo
de sco.

sco_type VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el identificador del
tipo de sco.

description VARCHAR(500) | Atributo que permite guardar una breve
descripcion del tipo de sco.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de creada
del nomenclador.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
tltima modificacion realizada al nomenclador.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion del nomenclador.

Tabla 3.1 Descripcién de la tabla nom_sco_type.

r_matter_sco

Descripcion: Esta tabla es una relacion entre las diferentes materias y los distintos
sco donde se asocia por ejemplo un capitulo a una materia determinada, entre otras
asociaciones que pueden existir.
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Atributo Tipo Descripcion
id VARCHAR(128)
matter_id(FK) VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el id de la
materia.
sco_child_id(FK) |VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el id del sco hijo.
sco_parent_id(FK) | VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el id del sco

padre.

order_sco NUMERIC(9, 0) | Atributo que permite guardar el orden de
secuenciacion en los scos.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creada de la relacion.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
tltima modificacion realizada a la relacion.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de

eliminacion de la relacion.

Tabla 3.2 Descripcién de la tabla r_matter_sco.

th_html

Descripcion: Esta tabla es una especializacion sco donde se guarda el texto plano,
es decir, el texto html como tal.

Atributo Tipo Descripcién

id VARCHAR(128)

html TEXT Atributo que permite guardar el contenido html
de la pagina.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion de la pagina.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
Gltima modificacién realizada a la pagina.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion de la pagina.

Tabla 3.3 Descripcion de la tabla tb_html.
th_sco
Descripcion: En esta tabla se almacenan todos los objetos de aprendizaje
existentes.
Atributo Tipo Descripcioén

id VARCHAR(128)

sco_type_id varying(128) Atributo que permite guardar el identificador del
tipo de sco.

metadata TEXT Atributo que permite guardar los metadatos del
sco en un XML.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion del sco.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
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ultima modificacion realizada al sco.

deleted_at

timestamp

Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion del sco.

Tabla 3.4 Descripcién de la tabla tb_sco.

tb_general

Descripcidn: Es una de las tablas LOM donde se guardan los datos generales de
todos los objetos de aprendizaje existentes.

Atributo Tipo Descripcién

id varchar (128)

title varchar (500) Atributo que permite guardar el titulo del sco al
gue hace referencia.

description text Atributo que permite guardar el campo donde
se almacena una breve descripcion del sco.

coverage varchar (128) Atributo que permite guardar la materia a la
cual el sco pertenece.

structure varchar (50) Atributo que permite guardar la estructura

interna del material. LOM define el siguiente

vocabulario controlado para describir la
estructura: collection (coleccién),mixed
(mixta),linear(lineal), hierachical (jerarquica),
networked (en red), branched

(ramificada),parceled
atomic (atémica).

(compartimentada),

aggregation_level

numeric (9,0)

Atributo que permite guardar la granularidad del
material

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion del sco.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
dltima_maodificacion realizada al sco.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de

eliminacion del sco.

Tabla 3.10 Descripcion de la tabla tb_general.

tb_template

Descripcién: En esta tabla se guardan los distintos tipos de plantillas que se
manejan en la creacién de las paginas.

Atributo Tipo Descripcién

id VARCHAR(128)

sco_type_id VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el identificador del
tipo de sco.

small_picture text Atributo que permite guardar una imagen
serializada.

title VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el titulo de la
plantilla.

description VARCHAR(500) | Atributo que permite guardar una breve
descripcion de la plantilla.

sco_text text Atributo que permite guardar el contenido de las
plantillas.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de

replicacion.
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created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion de la plantilla.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
tltima modificacién realizada a la plantilla.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion de la plantilla.

Tabla 3.11 Descripcion de la tabla th_template.

tb_link
Descripcién: En esta tabla se guardan los recursos de tipo Link.
Atributo Tipo Descripcién

id VARCHAR(128)

link varying(1000) | Atributo que permite guardar una url a un sitio
de interés.

description text Atributo que permite guardar una breve
descripcion del recurso.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion del recurso Link.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
altima modificacion realizada al recurso.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion del recurso.

Tabla 3.13 Descripcion de la tabla tb_link.

r_glosary_matter

Descripcién: En esta tabla se guardan las relaciones entre los términos y sus
significados en las diferentes materias.

Atributo Tipo Descripcién

id VARCHAR(128)

matter_id VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar la palabra del
glosario.

glosary_id VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el identificador del
término.

description text Atributo que permite guardar la descripcion
asociada al término en esa materia.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion de la relacion.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
tltima modificacion realizada a la relacion.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion de la relacion.

Tabla 3.18 Descripcion de la tabla r_glosary_matter.

nom_language

Descripcion: En esta tabla se guardan los recursos de tipo ejercicios.

Atributo | Tipo | Descripcion
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id VARCHAR(128)

name VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el nombre del
idioma.

language VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el lenguaje.

type VARCHAR(128) | Atributo que permite guardar el tipo de idioma.

description text Atributo que permite guardar una breve
descripcién del nomenclador de lenguajes.

replication varying(5) Atributo que permite guardar los bits de
replicacion.

created_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
creacion del nomenclador de lenguajes.

updated_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de la
dltima modificacion del nomenclador de
lenguajes.

deleted_at timestamp Atributo que permite guardar la fecha de
eliminacion del nomenclador de lenguajes.

Tabla 3.20 Descripcién de la tabla nom_language.

3.6. Conclusiones parciales

En este capitulo quedd definido el analisis y disefio del sistema asi como las

relaciones definidas en este, describiendo estas en diagramas de clases, enfocados al

cumplimiento de los requerimientos funcionales del componente. Se realiz6 una

valoracién de los patrones de disefio teniendo en cuanta las caracteristicas del

componente valorando la aplicacion del modelo arquitecténico con vista a dichas

caracteristicas. Se obtuvo el disefio de la base de datos lo cual unido a todo lo

obtenido en el capitulo proporciona las bases para la implementacién del componente.
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IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccién

El capitulo recoge toda la documentacion del proceso de implementacién de las
funcionalidades identificadas en la descripcion del disefio. Los artefactos que se
modelan son el diagrama de despliegue y el diagrama de componentes. También se
recogen los resultados de las pruebas realizadas a los diferentes componentes.

4.2 Modelo de Implementacién

El modelo de implementacion describe cémo los elementos del modelo de disefio, asi
como las clases se implementan en términos de componentes, en forma de ficheros
de coédigo fuente, ejecutables, entre otros. El mismo describe ademas como se
organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracion y
modularizacién disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje o
lenguajes de programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de
otros [21].

Este modelo representa la composicion fisica de la implementacion en término de
subsistemas de implementacion, y elementos de implementacion (directorios y
archivos incluyendo cédigo fuente, datos y archivos ejecutables). Ademas, define las
principales unidades de integracion alrededor de las cuales se organizan los equipos,
asi como las unidades que se pueden versionar, desplegar y reemplazar

separadamente.

4.2.1 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue define la arquitectura fisica que presenta el sistema. Se usa
para modelar detalladamente los nodos fisicos y las comunicaciones existentes entre
ellos. De ese mismo modo queda especificado qué hardware, sistema operativo,

software de interfaces y soporte conformaran los componentes implementados.

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue propuesto para el sistema:
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<<RTMP, TCP-IP>> Servidor de
Almacenamiento
Servidor Escuela
Aplicaciones
Escuela =
<<HTTP>> <<TCP.P>> Servidor BD
Escuela
PC Cliente <<TCP-IP>>
Servidor de
<<HTTP>> SSRIMELTCR > Almacenamiento
Servidor Alfaomega
Aplicaciones
Alfaomega
Servidor BD
<<TCP-IP>>
Alfaomega

Figura 4.1 Diagrama de Despliegue.

4.2.2 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes se utiliza para que los usuarios que utilicen el producto
final puedan ver la estructura del sistema finalizado, a su vez posibilitarle a los
desarrolladores una estructura detallada del modelo de implementacion que les

permita poder entender el sistema y en caso de ser necesario mejorarlo.

El uso mas importante de este diagrama es mostrar la estructura de alto nivel de
modelo de implementacion especificando de manera detallada las organizaciones y
dependencias entre los diferentes componentes, asi como la organizacion de

implementacioén en las diferentes capas.

A continuacion se muestra el diagrama de componentes propuesto para el sistema:
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<<component>>
Base de Datos

Figura 4.2 Diagrama de Componentes.

Seguido del anterior diagrama de componentes se mostraran las descripciones de los
siguientes paquetes incluidos en el mismo, a continuacion se tiene la descripcion de

los paquetes Vistas, Controladores, Modelo y Formularios:
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Figura 4.3 Descripcién del Paquete Vistas.

Figura 4.4 Descripcion del Paguete Controladores.
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|—

Modelo
<<component>> g] <<component>> E]
< <file>> <<file>>
TbSco.php TbhHtmlLphp
<<component>> g] <<component>> g]
<<file>> < <file>>
TbGeneral.php NomScoType.php
<<component>> gl
<<file>>
RMatterSco.php

Figura 4.5 Descripcién del Paquete Modelo.

Formularios
<<component>> <<component>>
<<file>> <<file>>
ZEditTextForm.pho ZHotWordForm.php

Figura 4.6 Descripcion del Paquete Formularios.

4.3 Pruebas de Software

Las pruebas de software son un elemento critico para la garantia de la calidad de
software, su objetivo principal es garantizar la calidad del producto desarrollado, esta
etapa implica verificar la iteracion de los componentes y su adecuada integracion;
verificar la correcta implementacion de todos los requisitos e identificar y asegurar que

los defectos encontrados se han corregido antes de entregar el producto.
4.3.1 Niveles de Prueba
El proceso de pruebas pasa por diferentes niveles los cuales se implementan de

manera secuencial relacionandose con los productos de desarrollos estos niveles son:

% Prueba de Unidad: esta se centra en el médulo haciendo uso de la descripcién
del disefio detallado como guia, se prueban los caminos de control importantes
con el fin de descubrir errores dentro del ambito del moédulo. La prueba de

unidad se basa principalmente en las técnicas de prueba de caja blanca.
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¢ Prueba de Integracidn: su objetivo principal es utilizar los mddulos probados
en el nivel anterior y construir una estructura de programa que esté de acuerdo

con lo que especifica el disefio.
Existen dos maneras de realizar la integracion, estas son:

= [Integracion no incremental: Se combinan todos los moddulos por

anticipado y se prueba todo el programa en conjunto.

= Integracion incremental: El programa se construye y se prueba en
pequefios segmentos. En la prueba de integracion el foco de atencién
es el disefio y la construccion de la arquitectura del software.

7
0.0

Prueba de Validacion: en esta etapa el software totalmente ensamblado se
prueba como un todo para comprobar si cumple los requisitos funcionales y de

rendimiento, facilidad de mantenimiento, recuperacion de errores, etc.

s Prueba del Sistema: el software ya validado se integra con el resto del

sistema (rendimiento, seguridad, recuperacion y resistencia)

% Prueba de aceptacion: el usuario comprueba en su propio entorno de

explotacion si lo acepta o no en su fase final.

4.3.2 Método de Prueba

% Pruebas de Caja Negra
Las pruebas de caja negra se llevan a cabo sobre la interfaz del software, y es
completamente indiferente al comportamiento interno y la estructura del programa.
Estas pruebas se realizan con el objetivo detectar errores tales como funciones
incorrectas 0 ausentes, errores de interfaz, errores en estructuras de datos o en
accesos a bases de datos externas, errores de rendimiento y errores de inicializacion y

de terminacion.

4.3.2.1 Disefio de Casos de Prueba

El propdsito de un caso de prueba es identificar y comunicar las condiciones que se
llevaran a cabo en la prueba. Los casos de la prueba son necesarios para verificar la
aplicacion exitosa y aceptable de los requisitos del producto (casos de uso). A
continuacién se muestra la descripcion del CP Gestionar Pagina; el resto puede

encontrarse en el Anexo # 6: Descripcion de los Casos de Prueba del Sistema.
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Descripcién del CP Gestionar Pagina.

Descripcién general
El caso de uso se inicia cuando el Gestor de Paginas selecciona la opcion que le

permite realizar una accion sobre la pagina. El actor puede incluir, ver, modificar y
eliminar una pagina. En caso de que seleccione la opcién de incluir pagina, el sistema
dara la posibilidad de insertar los elementos y los datos que el actor desee para la
confeccidon de su pagina. Si el actor elige la opcién de ver pagina el sistema mostrara
una vista previa del contenido de la pagina en cuestion. Si el actor elige la opcién de
modificar pagina, el sistema mostrara los datos que pueden ser editables dentro de la
pagina, y una vez realizados los cambios los actualiza dentro de ella. Si el actor elige
la opcién de eliminar una pégina, el sistema mostrara los datos y permitira eliminar la
misma.

Condiciones de ejecucion
Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Debe haberse seleccionado la materia.

Debe haberse seleccionado el indice.

Para incluir una péagina, el subtema asociado debe estar seleccionado previamente.
Para ver una pagina, debe estar seleccionada previamente, y el actor debe tener
permiso de acceder al contenido, ya sea porque es el autor, un rol superior en
jerarquia, o porgue se le ha asignado temporalmente.

Para modificar una pagina, debe estar seleccionada previamente y el actor debe ser el
responsable temporal de la misma.

Para eliminar una pagina, debe estar seleccionada previamente y el actor debe tener
el permiso de eliminar el elemento.

SC 1 Incluir pagina.

ID del Escenario Respuesta del sistema Flujo Central
escenario |
EC1 Incluir una Brinda la posibilidad de seleccionar | Escritorio de trabajo/ Recursos
pagina una de las plantillas creadas por el  Interactivos/ Paginas
usuario. Inte_ractlvas/ Clic derecho en el
indice donde se desea insertar
la pagina nueva/ Incluir Pagina.
EC2 Selecciona la Permite editar el texto dentro de la | Escritorio de trabajo/ Recursos
plantilla. plantilla seleccionada. Interactivos/ Paginas
. I . Interactivas/ Clic derecho en el
recurso a a planila, dependiono  IN0Ice donde se desea insertar
del tipo de esta ' Ia.paglna nueva/ Inchr_Paglna/
' Clic en una de las plantillas que
salen en la parte derecha/ Clic
en la opcién editar texto dentro
de la plantilla
EC3 Selecciona la Muestra todos los recursos del tipo | Escritorio de trabajo/ Recursos
opcion de seleccionado asociados al indice de | Interactivos/ Paginas
asociar un la materia. Interactivas/ Clic derecho en el
recurso a la indice donde se desea insertar
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EC4

ECS

EC6

EC7

plantilla

seleccionada.

Selecciona la
opcién de
guardar la
pagina.

Selecciona la
opcién de
cancelar.

Selecciona la
opcion de
Guardar y
continuar.

Selecciona la
opcion de

Y brinda la posibilidad de
seleccionar el recurso y editar la
vista previa del mismo de acuerdo
a

e Ancho.
e Alto.
e Borde.

e Color de borde.
Y permite ademas:

e Cambiar el recurso
asociado a la plantilla.

e Incluir una palabra o frase
como caliente o clave en la
plantilla.

e Seleccionar una nueva
plantilla.

e Selecciona editar el texto
dentro de una plantilla.

e Guardar la pagina.

e Guardar la pagina sin
publicar.

e Guardar la paginay
continuar, en cualquier
momento.

e Cancelar la operacion en
cualquier momento.

Valida los datos.
Crea la pagina y publica su
contenido.

Muestra un mensaje de informacion.

Elimina los datos creados.

Muestra un mensaje de informacion.

Regresa a la vista anterior.

Valida los datos.

Guarda los datos de la pagina y se
mantiene en la misma para seguir
editandola.

Regresa al EC 1.

Valida los datos.
Crea la pagina pero no publica su

la pagina nueva/ Incluir Pagina/
Clic en una de las plantillas que
salen en la parte derecha del
escritorio de trabajo/ Clic en la
opcién editar recurso dentro del
area de la plantilla/ Selecciona
una imagen a mostrar en la
vista previa de la plantilla es
decir el recurso que va a
mostrar/ Asociar recursos a la
pagina mediante los botones
para esto.

Escritorio de trabajo/ Recursos
Interactivos/ Paginas
Interactivas/ Clic derecho en el
indice donde se desea insertar
la pagina nueva/ Incluir
P&gina/Boton Guardar.

Escritorio de trabajo/ Recursos
Interactivos/ Paginas
Interactivas/ Clic derecho en el
indice donde se desea insertar
la pagina nueva/ Incluir Pagina/
Botdn Cancelar.

Escritorio de trabajo/ Recursos
Interactivos/ Paginas
Interactivas/ Clic derecho en el
indice donde se desea insertar
la pagina nueva/ Incluir Pagina/
Botdn Guardar y continuar.

Escritorio de trabajo/ Recursos
Interactivos/ Paginas
Interactivas/ Clic derecho en el
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Guardar sin
publicar.

contenido.

Muestra un mensaje de informacion.

Permite incluir una nueva pagina.

indice donde se desea insertar
la pagina nueva/ Incluir Pagina/
Botdn Guardar sin publicar.

EC8 Selecciona la Regresa al EC 1. Escritorio de trabajo/ Recursos
opcién de Interactivos/ Paginas
seleccionar !ntgractlvas/ Clic derecr_]o en el
una nueva mdu;e_donde se desee_t |ns,er.tar

. la pagina nueva/ Incluir Pagina/
plantilla. Clic en una de las plantillas que
salen en la parte derecha del
escritorio de trabajo.

EC9 Selecciona la Ver CP Gestionar Palabra Caliente | Escritorio de trabajo/ Recursos
opcion de o Frase. Interactivos/ Paginas
incluir Regresa al EC 3. Inte_ractlvas/ Clic derecho en el

indice donde se desea insertar
palabra o o S
la pagina nueva/ Incluir Pagina/
frase como Clic en una de las plantillas que
caliente o salen en la parte derecha del
clave. escritorio de trabajo/ Clic en la
opcioén editar texto dentro de la
plantilla/ Marcar la palabra que
se desea como clave/
Seleccionar el icono Crear
palabra caliente.
EC 10 Selecciona la Ver CP Editar Texto. Escritorio de trabajo/ Recursos

opcién de
editar texto
dentro de
una plantilla.

Regresa al EC 3.

Interactivos/ Paginas
Interactivas/ Clic derecho en el
indice donde se desea insertar
la pagina nueva/ Incluir Pagina/
Clic en una de las plantillas que
salen en la parte derecha del
escritorio de trabajo/ Clic en la
opcién editar texto dentro de la
plantilla.

SC 2 Vista previa de la pagina.

ID del Escenario Respuesta del sistema Flujo central

escenario

EC1 Ver una Muestra la pagina segun los estilos | Escritorio de trabajo/ Recursos
vista del hiperentorno a la cual esta Interactivos/ Paginas
previa de asociada. Interactivas/ Pagina/ Clic en la
la pagina. | Y permite: pagina para ver la vista previa.

e Salir de la vista actual.

EC 2 Selecciona Muestra la vista anterior. Escritorio de trabajo/ Recursos
la opcién Interactivos/ Paginas
de salir de Interactivas/ Pagina/ Clic en la
la vista pagina para ver la vista previa/

Botén Salir.

actual.
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SC 3 Modificar contenido de la pagina.

ID del Escenario Respuesta del sistema Flujo central
escenario
EC1 Modificar |Muestra el contenido de la pagina y Escritorio de trabajo/ Recursos
pagina. brinda la posibilidad de cambiarlo. Interactivos/ Paginas Interactivas/
Permite ademas: Clic derecho en la pagina que se

. . desea modificar/ Modificar.
e Actualizar los cambios.

e Actualizar sin publicar los
cambios.

e Cancelar la operacién en
cualquier momento.

EC 2 Selecciona  Muestra un mensaje de informacién y Escritorio de trabajo/ Recursos
la opcién muestra la vista previa de la pagina Interactivos/ Paginas Interactivas/
de Ver SC 2 del CP Gestionar Pagina. Clic derecho en la pagina que se
actualizar | Publica el contenido de la pagina. desea.modlflcar/ Modificar/ Boton

Actualizar.

los
cambios.

EC3 Selecciona | Muestra un mensaje de informacion y Escritorio de trabajo/ Recursos
la opcién muestra la vista previa de la pagina Interactivos/ Paginas Interactivas/
de Ver SC 2 del CP Gestionar Pagina. Clic derecho en la pagina que se
actualizar | No publica el contenido de la pagina. desea_modmcar/ Mod|f|car/ Boton

. Actualizar sin publicar.

sin
publicar
los
cambios.

EC4 Selecciona  Muestra un mensaje de informacién y Escritorio de trabajo/ Recursos
la opcién regresa a la vista anterior. Interactivos/ Paginas Interactivas/
de Clic derecho en la pagina que se
cancelar. desea modificar/ Modificar/ Boton

Cancelar.

SC 3 Eliminar pagina.

ID del Escenario Respuesta del sistema Flujo central

escenario

EC1 Eliminar Muestra un mensaje de advertencia. | Escritorio de trabajo/ Recursos
pagina. Interactivos/ Paginas Interactivas/

Clic derecho en la pagina que se
desea eliminar/ Eliminar.

EC 2 Selecciona | Oculta la pagina. Escritorio de trabajo/ Recursos
la opcién Muestra un mensaje de informacién. Interactivos/ Paginas Interactivas/
de Regresa a la vista anterior Clic derecho en la pagina que se

desea eliminar/ Eliminar/ Boton

aceptar. actualizando los datos.
Aceptar.
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EC3 Selecciona | Regresa a la vista anterior. Escritorio de trabajo/ Recursos
la opcion Interactivos/ Paginas Interactivas/
de Clic derecho en la pagina que se
cancelar. desea eliminar/ Eliminar/ Botén
Cancelar.
Descripcién de las variables.
No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcién
1 Listado de recursos Lista desplegable. No Nombre (s) del
recurso a asociar a
la pagina.
2 icono Campo de No Para  seleccionar
seleccion. como se va a
mostrar el recurso
en la pagina.
3 Imagen Campo de No Para  seleccionar
seleccion. como se va a
mostrar el recurso
en la pagina.

4.4 Resultados Obtenidos

Tipos No Conformidades

lera Iteraciéon

2da Iteracion

Formato (Ay D)

Error Técnico (D)

Correspondencia con otro artefacto (Ay D)

Ortografia (Ay D)

Redaccion (Ay D)

Validacion (A)

Opciones que no funcionan (A)

Error de Interfaz (A)

Error Idioma (A)

Funcionalidad (A)

Excepciones (A)
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Otros (Ay D)

Seguridad (A)

Disefio CP (D) 4
Recomendacion (Ay D) 1
Total 11 1

Tabla 4.1 Resultados de las Pruebas de Liberacion.
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Figura 4.7 Grafico de los resultados de las Pruebas de Liberacién.

4.5 Conclusiones

En este capitulo se relacionaron los principales elementos de la implementacién de los
componentes desarrollados. Se realizé el diagrama de despliegue para con ello lograr
una representacion estructural del sistema en general; también se obtuvo el diagrama
de componentes para que los usuarios finales que utilicen el producto puedan
observar la estructura del mismo finalizado y con ello posibilitarle también a los
desarrolladores una estructura detallada del modelo de implementacién que permita

gue entiendan el sistema y puedan hacerle cambios para futuras versiones del mismo.
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Se realizo el proceso de pruebas en la fase de pruebas de liberacion para ello se llevo
a cabo el disefio de casos de prueba definido por el método de pruebas de caja negra,
dichas pruebas arrojaron resultados que permitieron que se le corrigieran los errores
detectados al sistema y se obtuviera el mismo con una mayor calidad.
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CONCLUSIONES

Con la realizacion del presente trabajo de diploma se obtuvo como resultado la
implementaciéon de componentes que permiten la gestion de las paginas de forma
estructurada e interactiva, se cre6 un componente para la gestion de las plantillas que
el usuario desee predefinir para estructurar el contenido dentro de sus paginas de la
manera que desee; se obtuvo la documentacion propuesta por los flujos de trabajo de
la metodologia utilizada en este caso Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) con ello
se demostré lo beneficioso que resulta la utilizacion de una metodologia tan sélida
como RUP paralelamente a la utilizacion del framework Symfony, lo que propicié la
implementacién efectiva de la aplicacién. , entre ellos el diagrama de clases del disefio
el cual da una vista del sistema en forma de paquetes; también se muestra el
diagrama de componentes y el de despliegue pertenecientes al modelo de
implementacion lo cual permitirdA que en futuras versiones del sistema los

desarrolladores puedan entender la logica de los componentes implementados.
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RECOMENDACIONES

Luego de la culminacion del trabajo se recomienda lo siguiente:

R/
0‘0

Realizar algunas modificaciones en los componentes, para que no solo puedan
ser utilizados en la plataforma ZERA, sino que pueda ser reutilizable por otros
proyectos de la Universidad que asi lo requieran.

Lograr una estrategia que disminuya el tiempo en la blsqueda de los recursos
en la plataforma, debido a que cuando el volumen de recursos aumente
notablemente como se espera que ocurra en el futuro, el proceso actual podria

tornarse un poco lento .
Implementar nuevas funcionalidades en versiones posteriores.

Mejorar el disefio de interfaz de usuario, para mejorar la apariencia visual.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Software Educativo: Software destinado a la ensefianza y el aprendizaje individual o

independiente y que ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

Hiperentorno de Aprendizaje: se define como una modalidad informatica que se sustenta en
la tecnologia hipermedia y en el que estan presentes un conjunto de elementos representativos

de diversas tipologias de software educativo.
WYSIWYG: es el acronimo de What You See Is What You Get ("lo que ves es lo que obtienes")

Metodologia de Desarrollo: es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y

controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion.

Framework: se traduce en una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida,
normalmente, con artefactos o médulos de software concretos, con base en la cual otro

proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.

ORM (Object Relation Mapper o Mapeo de Objetos Relacional): es una técnica de
programacion que brinda la posibilidad de convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en
un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional.

Pagina: Conjunto de contenidos agrupados de acuerdo a una materia dada.

Plantilla: Es un elemento que puede ser creado por el usuario a su gusto para estructurar el

contenido dentro de la pagina como tal.

Recurso multimedia: Se entendera por recursos multimedia la informacién presentada a partir
de cualquiera de los siguientes 5 formatos digitales o sus combinaciones: Texto o hipertexto,

Video digital, Sonido digital, Animaciones e Imagen fija.

Recurso estructural: Se trata de un conjunto de recursos cuya funcién es la de auspiciar un
andamiaje de apoyos didactico que posibilite establecer elementos del contenido con marcada

intencionalidad pedagdgica.

Recurso interactivo: Sustentado en el modelo de comunicacibn Shannon Weber, por

interactividad en el marco informatico, se entiende tanto la interactividad hombre-maquina
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como a que se produce entre hombres vehiculada por la maquina (hombre-hombre mediada

por la maquina).

68



