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Resumen

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informéticas ha estado trabajando en base a la implementacion de
software educativos de alta calidad que constituyen hiperentornos educativos o de aprendizaje. Como
parte del convenio integral de cooperacion Cuba-Venezuela en la X mixta, se realiz6 un contrato para el
desarrollo de una nueva versién de la coleccion “El Navegante”, existente en las escuelas secundarias
cubanas, teniendo en cuenta las necesidades de Venezuela. Durante el curso 2009-2010 fue desarrollado
el modulo Mediateca, perteneciente a dicha coleccién, sin embargo no se cumplié con las expectativas del
Ministerio del Poder Popular para la Educacion venezolano producto a que se realizd antes del
levantamiento de requisitos con el cliente. En estas condiciones surgi6 la necesidad de efectuar el andlisis
y disefio de la segunda version del médulo Mediateca, siendo esto el objetivo del presente trabajo. Para
cumplir tal tarea se hizo uso de la metodologia de desarrollo Proceso Unificado de Desarrollo por las
multiples ventajas que esta posee, ademas se utilizé UML como lenguaje de modelado y la herramienta
Visual Paradigm como apoyo para realizar los diagramas y modelos pertinentes a dicho sistema. Fueron
definidos requisitos funcionales y no funcionales, se elaboro el diagrama de casos de uso del sistema y se
hizo una descripcion textual de cada uno, los diagramas de clases del analisis y el del disefio también
fueron creados, constituyendo este trabajo un punto de partida para la implementacién del modulo

Mediateca.

PALABRAS CLAVES: software educativo, Mediateca
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Introduccién

INTRODUCCION

Durante los ultimos afios las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) han venido
transformando la sociedad, y en particular a los procesos educativos, los que han sufrido diversas
transformaciones: cambios en la educacion, en las relaciones interpersonales, en las formas de difundir y
generar el conocimiento, cambios en los modos de intervencion docente, desarrollo de nuevos espacios
didacticos en linea, entre otros. Estos cambios han comenzado a generar grandes expectativas,

controversias, demandas y desafios hacia los sistemas de ensefianza y aprendizaje.

La tecnologia puede generar temor a lo desconocido y ser juzgada como perjudicial o contraproducente
para los estudiantes. Pero lo cierto es que internet ha introducido ya en gran parte de la poblacion
notables cambios en los habitos y costumbres, debido a esto el debate sobre las TIC ya no puede mirarse
solo como un recurso respecto al cual la escuela puede decidir si incluir o no, porque sus alumnos y
docentes coexisten en este nuevo contexto cultural lo que supone un desarrollo de habilidades
intelectuales de las cuales la escuela no puede desentenderse. La incorporacion de las nuevas
tecnologias al dmbito educativo promueve la creacién de nuevos entornos didacticos que afectan de
manera directa tanto a los estudiantes como al escenario donde se lleva a cabo el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (1)

Con el objetivo de beneficiar la calidad de las clases en las escuelas cubanas, y asi desarrollar todavia
mas el campo educativo, se han venido insertando con el transcurso de los afios una serie de recursos
informaticos, tomando protagonismo el software educativo como una herramienta de gran utilidad tanto

para alumnos como para profesores.

Cuba, en particular la Universidad de las Ciencias Informaticas, ha estado trabajando en base a la
implementacién de software educativos de alta calidad que constituyen hiperentornos educativos o de
aprendizaje. El desarrollo de estos software le ha posibilitado la realizacién de contratos con empresas

extranjeras y convenios de trabajo con empresas nacionales.



Introduccién

Como parte del convenio integral de cooperacién Cuba-Venezuela en la X mixta, se realiz6 un contrato
para el desarrollo del proyecto “Colecciones de Software Educativo Multisaber y El Navegante para
Planteles de los Niveles Primaria y Secundaria del Sistema Educativo®, con el objetivo de dotar al sistema
escolar de la Republica Bolivariana de Venezuela de 24 software educativos, como herramientas
pedagdgicas en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Durante el curso 2009-2010 se desarrollaron varios trabajos de diploma con el objetivo de eliminar las
limitantes de la coleccion “El Navegante” existente en las escuelas cubanas, y obtener un software
implementado sobre estandares educativos, en el que cada producto tenga el mismo funcionamiento,
desarrollado con herramientas libres, multiplataforma® y contextualizado al entorno venezolano. La
realizacion del médulo Mediateca fue el objetivo de uno de estos trabajos de diploma, cuyo fin era permitir
la visualizacién de imagenes, asi como la reproduccién de sonidos, videos, animaciones y diaporamas de
la coleccion o de un tema especifico dentro de la misma. Ademas, Mediateca facilitaria la consulta de
palabras de dificil comprension a través del Glosario de términos y de datos de personalidades

relacionadas con las tematicas abordadas en el software.

Dicho mddulo se desarrolld parcialmente antes de realizar el levantamiento de requisitos con el cliente, lo
gue, aunque signific6 un paso de avance, dio lugar a que no se cumpliera con las expectativas del
Ministerio del Poder Popular para la Educacion (en lo adelante MPPE) de Venezuela. Esta version 1.0 no
cuenta con un registro de las trazas de los estudiantes en las distintas secciones a las que accede; no
brinda la posibilidad de consultar medias por temas y no permite que se amplien las imagenes

seleccionadas en el médulo administrativo; tampoco superé la etapa de pruebas.

Este trabajo surge de la necesidad de dar solucién a las problematicas antes expuestas; por lo que se
deriva de aqui el siguiente problema cientifico: ¢Como lograr que el médulo Mediateca de la coleccién El

Navegante cumpla con las funcionalidades requeridas por el MPPE de Venezuela?

Se precis6 como objeto de estudio el proceso de desarrollo de software educativo.

1 . . . s . . . . s
Un programa o aplicacion multiplataforma puede utilizarse sin inconvenientes en distintas plataformas de hardware y
sistemas operativos.
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Para ofrecer una soluciéon favorable se ha trazado como objetivo general de este trabajo disefiar la
segunda version del modulo Mediateca de la coleccién El Navegante de modo que cumpla con las
funcionalidades requeridas por el MPPE de Venezuela.

Se deriva por tanto que el campo de accién queda enmarcado en el proceso de analisis y disefio de la

version 2.0 del médulo Mediateca de la coleccion El Navegante.

Consecuentemente se definieron los siguientes objetivos especificos:
e Elaborar el marco tedrico de la investigacion.
¢ Realizar el andlisis de la version 2.0 del médulo Mediateca de la coleccién El Navegante.

e Realizar el disefio de la version 2.0 del médulo Mediateca de la coleccion El Navegante.

Para cumplir de forma satisfactoria con los objetivos descritos y resolver la situacion problémica
planteada, se definieron las siguientes tareas de investigacion:
1. Caracterizacion de aplicaciones similares existentes.
2. Caracterizacion de la metodologia, lenguajes y herramienta de modelado a utilizar en el
desarrollo del andlisis y disefio de la segunda versién del médulo Mediateca.
Definicion de las funcionalidades especificadas por el MPPE para el médulo Mediateca.
Realizacién del modelo de sistema correspondiente al médulo Mediateca.
Realizacién de los diagramas de clases del analisis de la segunda version del modulo
Mediateca.
6. Realizacién de los diagramas de clases del disefio de la segunda version del modulo

Mediateca.

Las tareas de investigacién determinan la estructura de este trabajo, el cual se divide en tres capitulos que

incluyen los resultados obtenidos en el trabajo educativo.
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Capitulo 1. Fundamentacién tedrica. Comprende un andlisis de los sistemas existentes vinculados con
la investigacion, y el estudio de las tecnologias y herramientas que seran necesarias dominar para un

correcto analisis y disefio de la aplicacion.

Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta. Se identifican las necesidades del cliente. Se
explican las funcionalidades del sistema. Se describe la solucion propuesta, utilizando los casos de uso y

el Diagrama de casos de uso del sistema.

Capitulo 3: Andlisis y disefio del sistema. Se realiza el Diagrama de clases del andlisis con el propdsito
de refinar y estructurar los requisitos obtenidos para facilitar la comprension, preparacién, modificacion y
mantenimiento de los mismos. A partir del andlisis se confecciona el Diagrama de clases del disefio

obteniéndose una vision mas detallada del sistema.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 INTRODUCCION

Este capitulo es el resultado de la blsqueda y el andlisis de la informacion vinculada a los procesos de
desarrollo de software educativo. Se abordan en él conceptos asociados como software educativo e
hiperentorno de ensefianza—aprendizaje. También completa un analisis de sistemas similares existentes y
se hace una descripcién de las herramientas y tecnologias que seran necesarias dominar para un correcto
andlisis y disefio del software. Para este andlisis se necesité informacién que ha sido obtenida, consultada

y recopilada de una amplia bibliografia.
1.2 CONCEPTOS RELACIONADOS AL PROCESO DE SOFTWARE EDUCATIVO

La necesidad de introducir la tecnologia en los procesos docentes se ha hecho evidente, desempefando
un papel fundamental el uso del software educativo. A continuacién se expone un breve repaso de las

definiciones mas comunes que se manejan entorno al desarrollo de este.
Software educativo

Se reconoce como software educativo a los programas didacticos que facilitan impartir el conocimiento a
una audiencia, ademas de adaptarlo al ritmo de trabajo y las necesidades de cada educando, para lograr

diversas alternativas de aprendizaje. (2)

Segun Rodriguez Lamas, software educativo es una aplicacion informatica, que soportada sobre una bien
definida estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza—aprendizaje constituyendo

un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo siglo. (3)

Los software educativos pueden tratar diferentes materias de formas muy diversas, y ofrecer un entorno

de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades
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de interaccion. Estan caracterizados por ser altamente interactivos a partir del empleo de recursos
multimedia. (4)

Recursos multimedia

Los componentes multimedia son los diversos medios de comunicacion digitalizados que tiene el hombre
para transmitir un mensaje con imagenes de cualquier tipo, sonidos, peliculas de video, y hasta el mismo
texto, y constituyen un elemento crucial en la calidad de los software educativos, lo que posibilita que esta

herramienta de apoyo al proceso de ensefianza - aprendizaje sea mas atractiva e interactiva.

Algunos sistemas trabajan con la filosofia de incrustacion, que es cuando un recurso se integra
fisicamente en el nodo sin que exista ningln enlace para ello; la ventaja de la incrustacion reside en la

simplificacion en la consulta y mantenimiento de recursos.

Otros sistemas orientan la integracion de recursos multimedia hacia el enlace: cada imagen, sonido, texto
o video son considerados como nodos individuales, que posteriormente se enlazan entre si en un Unico
nodo "maestro” (nodos compuestos). El método anterior tiene la ventaja de que cualquier cambio en uno
de los nodos repercute en los nodos compuestos. La web utiliza esta filosofia ya que para que en una
pagina aparezca una imagen se debe especificar el fichero de la misma, asi los ficheros de un servidor

pueden ser considerados como nodos.

La tecnologia multimedia permite el acceso, a través de la computadora, a informacion de diversa
naturaleza (una pelicula, un sonido, una imagen, un texto), permitiendo la posibilidad de interactuar de
manera dindmica con dichos recursos, superando la rigidez del sistema lineal que solo permitia transitar
entre distintos menuds. De este modo, habilita a aproximarse cada vez mas a los modos del pensamiento
humano, en virtud de la posibilidad de asociar, elegir y acceder a la informacion almacenada en la

computadora. (5)

La interactividad es, en este caso, la que potencia su uso para la adquisicion de saberes y el aprendizaje
de estrategias que habilitan al estudiante en el conocimiento del sistema y consolidan sus propias
habilidades.
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Hipermedia

La tecnologia hipermedia es ampliamente utilizada para la produccion de aplicaciones informéticas con
disimiles propositos. Su empleo con fines docentes gana cada vez mas espacio en los curriculos de los
diferentes niveles de ensefianza a nivel internacional y es ya una realidad su presencia en las escuelas

cubanas.

Un sistema hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto (organiza la informacion en forma de
red, entendiendo esta como un modo de unién entre los elementos de informacion que se caracteriza
porque no existe un orden unico de recorrido entre ellos, no tiene principio ni fin), con la particularidad de
gue esta informacion es multimedia (textos, imagenes, secuencias de animaciones, sonidos, video). En
esta red de informacién se distinguen tres elementos fundamentales: los nodos, que son los contenedores
de la informacion; las anclas que indican las zonas de informacién que pueden estar relacionadas con

otras; y los enlaces, que representan relaciones entre la informacién que contienen los nodos. (6)

En un hipermedia se pueden utilizar dos formas bésicas para consultar la informacion que se encuentra
almacenada en sus nodos: la navegacién y la busqueda. La navegacion es considerada la forma primaria
de acceso a la informacion en un hipermedia y consiste en recorrer los nodos a través de los enlaces,
consultando la informacion que en él se almacena. En la busqueda el usuario solicita al sistema el acceso

directo a un determinado dato. (6)
Hiperentorno de ensefianza-aprendizaje

La coleccion El Navegante puede ser clasificada como un hiperentorno de ensefianza—aprendizaje, siendo
este uno de los tipos de software educativo mas difundido en el ambito escolar contemporaneo, y se basa

en la tecnologia hipermedia.

Los hiperentornos de ensefianza—aprendizaje son los sistemas hipermedia que estan concebidos para ser
utilizados como medios de enseflanza—aprendizaje por profesores y estudiantes. Estos hiperentornos, que
tienen en comun la utilizacion de un ambiente informatico con una intencion didactica, integran los agentes
humanos (estudiantes, profesores) y los artificiales (recursos informaticos) y ofrecen condiciones de

interaccion local o a través de redes.
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El concepto de hiperentorno de ensefianza—aprendizaje es, como plantea Pierre Tchounikine, lo
suficientemente general para incluir tanto una plataforma de educacién abierta o a distancia destinada a la
difusion de recursos pedagogicos como un software para el aprendizaje de una determinada competencia
de algebra. (7)

Los hiperentornos de ensefianza—aprendizaje se distinguen por las amplias potencialidades tecnolégicas

gue poseen: (6)

e La integracion de varias formas de presentacion de la informacién (textos, imagenes, sonidos,
animaciones, videos).

e Las posibilidades de interactividad de los estudiantes con los contenidos que le permiten el
control de su aprendizaje.

e Las herramientas de comunicacion de que se disponen para el trabajo colaborativo.

e Las capacidades de almacenamiento de informacién sobre el trabajo realizado que permiten

evaluar los resultados con caracter procesal.
1.3 ANALISIS DE SISTEMAS SIMILARES EXISTENTES

A medida que avanza la informatizacion de la sociedad cubana se introducen en las escuelas recursos
informaticos con el proposito de beneficiar la calidad de las clases en las aulas. En este apartado se
abordara acerca de dos colecciones con que cuenta la escuela cubana: “Multisaber” y “El Navegante”,
tratando especificamente estas dos pues tienen integrado un médulo dedicado a la interaccion del usuario

con recursos multimediales.

La colecciéon Multisaber es un grupo de multimedias educativas destinadas a la ensefianza primaria. Esta
compuesta por 32 software e incluye en su modelo pedagdgico seis modulos: Temas, Ejercicios,
Biblioteca, Profesor, Resultados y Juegos. El modulo Biblioteca es el encargado de visualizar recursos

multimedia (imagenes, videos, glosario), no permitiendo adicionar, eliminar y modificar ninguno de ellos.

La version de la coleccion “El Navegante” instalada en las escuelas secundarias cubanas esta conformada
por 10 productos y a su vez cada uno de ellos estd compuesto por seis mddulos basicos. Entre ellos
existe un modulo “Mediateca”, encargado de la interaccion del usuario con los recursos multimedia de la

coleccion.
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Algunos de los inconvenientes que presentan dichos software son: no estan implementados sobre
estandares educativos, el funcionamiento de cada uno de sus productos no es el mismo, estan
desarrollados con herramientas propietarias, no son multiplataforma lo que limita su utilizacién en otros
sistemas operativos, sus contenidos se encuentran contextualizados a Cuba haciendo imposible su uso en

entornos educativos de otros paises.
1.4 TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS A UTILIZAR

En este apartado se destacardn las cualidades mas significativas que poseen las tecnologias y
herramientas seleccionadas, como producto del estudio realizado en investigaciones anteriores por el

equipo de desarrollo de la coleccion, para llevar a cabo la realizacion del médulo.

1.4.1 Estandar educativo SCORM

El estandar SCORM (Sharable Content Object Reference Model, o Modelo de Referencia para Objetos de
Contenidos Intercambiables) es el estandar de e-learning? mas utilizado a nivel mundial y es un modelo
conceptual que describe cdémo administrar, empaquetar y distribuir el material educativo en cualquier

momento y en cualquier lugar. Asegura que este material sea: reutilizable, accesible, interoperable y
durable: (8)

¢ Reusabilidad: Se enfoca en reutilizar lo que ya existe, disminuir los tiempos de produccion vy

aumentar la calidad de los contenidos.

e Accesibilidad: Apunta a que los contenidos necesarios puedan ser accedidos en cualquier momento

desde cualquier lugar y mediante los dispositivos disponibles.

¢ Interoperabilidad: Ofrece la capacidad de que una plataforma pueda exhibir contenidos
independientemente de cédmo fueron creados y de producir contenidos independientemente de la

plataforma en la que seran incorporados.

2 Simplificacién de Electronic Learning o aprendizaje electronico. Ensefianza a distancia caracterizada por una separacion fisica
entre profesorado y alumnado , entre los que predomina una comunicacion de doble via asincrona donde se usa
preferentemente Internet como medio de comunicacion, de tal manera que el alumno es el centro de una formacion
independiente y flexible, al tener que gestionar su propio aprendizaje.
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¢ Durabilidad: Es el principio destinado a impedir la caducidad tecnoldgica de los contenidos y de los
estandares.

SCORM define dos principales tipos de objetos que pueden estar integrados a un contenido: Assety SCO.
Los Asset (Activos) son los objetos elementales que se pueden encontrar en un contenido y se trata de:
texto, imagenes, sonidos, videos u otros datos que puedan ser brindados al usuario. Los SCO (Shareable
Content Object u Objeto de Contenido Compartible) estan compuestos por los mismos materiales que los

assets pero a diferencia tienen la capacidad de comunicarse con la plataforma LMS?. (8)

Para el desarrollo de la aplicacion se va a hacer uso de SCORM pues permite lograr una organizacion de
los contenidos y en proximas versiones hacerlos reutilizables. En la UCI se esta utilizando para describir
parte del contenido que aparece en el Entorno Virtual de Aprendizaje. También, como parte del proyecto
productivo en desarrollo Alfaomega, se espera obtener una plataforma al estilo LMS compatible con

SCORM y una herramienta de autoria de objetos de aprendizaje.

1.4.2 Metodologia de desarrollo de Software RUP

Para una buena realizacién de software se debe definir una metodologia que estructure, planee y controle
el proceso de desarrollo para garantizar la construccion del producto en el tiempo planificado, con el coste
esperado y que reuna los parametros de calidad exigidos por el cliente. Todo desarrollo de software es
riesgoso y dificil de controlar, y si no se utiliza una metodologia, lo que se obtiene son clientes

insatisfechos con el resultado y desarrolladores aun mas insatisfechos.

Para lograr un correcto desarrollo de software, estas metodologias establecen un conjunto de actividades
gue definen cémo se debe hacer el software, quién debe hacer cada actividad, cuando hacerla y qué se

debe hacer.

En la actualidad existen gran cantidad de metodologias orientadas al proceso de desarrollo de software,
entre las mas significativas se pueden mencionar el Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified
Process en inglés, habitualmente resumido como RUP) y Programacion Extrema (eXtreme Programming:
XP).

LMS (Learning Management Systems o Sistemas de Gestion de Aprendizaje): Se trata de una plataforma que permite hacer las
funciones necesarias para gestionar cursos de formacion a distancia (aunque pueden usarse como complemento en la
ensefianza presencial).
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Teniendo en cuenta las caracteristicas, complejidad y envergadura del producto El Navegante se ha
establecido el uso de la metodologia RUP pues captura las mejores practicas del conocimiento de lideres
en ingenieria de software y proporciona a los equipos de desarrollo guias, estandares y recomendaciones
para la construccion de software de alta calidad.

Constituye un proceso de software genérico que puede especializarse para modelar el desarrollo de una
diversa variedad de sistemas, para diferentes areas de aplicacién, en distintos tipos de organizaciones y
con desiguales niveles de aptitud. Es un marco de desarrollo de software dirigido por casos de uso,
centrado en la arquitectura, iterativo e incremental. El cliente no debe necesariamente tomar un papel

activo en el desarrollo del producto. (9)

Asociado al desarrollo se genera una abundante documentacion que puede ayudar a entender y mantener

el sistema. Es orientado a objetos.

Segun “La guia completa del Proceso Unificado, escrita por sus creadores”, RUP divide en 4 fases el
desarrollo del software. En la fase de Inicio se describe el negocio y se delimita el proyecto, describiendo
el alcance con la identificacion de los casos de uso del sistema. Durante la Elaboracion se define la
arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable que responde a los casos de uso que la
comprometen. Mediante la fase de Construccidon se logra obtener un producto listo para ser utilizado, el
cual estd documentado y cuenta con un manual de usuario. En la fase de Transicion la version final ya se
encuentra lista para su instalacion en condiciones reales del entorno de trabajo, durante esta fase se

pueden reparar algunos errores del producto. (10)

En cada una de estas fases tienen lugar iteraciones de varios flujos de trabajo, los 6 primeros son

conocidos como flujos de ingenieria y los 3 Ultimos de apoyo: (10)
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Figura 1: Fases y flujos de trabajos de RUP.

1.4.3 Lenguaje de modelado de sistemas de software
Para el desarrollo de este trabajo se utilizara el Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en
inglés: Unified Modeling Language), pues es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas

conocido y utilizado en la actualidad.

Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un
estandar para describir un plano del sistema, 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. (11)

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a

metodologias de desarrollo de software pero no especifica en si mismo qué metodologia 0 proceso usar.

Esta pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida y dominios de

aplicacion. Mejora sustancialmente el desarrollo de los proyectos, pues facilita a integrantes de un equipo
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multidisciplinario participar e intercomunicarse facilmente y permite transformar los requisitos de un

usuario en un sistema de software.

Hoy en dia est& considerado como el lenguaje estandar en el analisis y disefio de sistemas de computo.

1.4.4 Herramienta CASE de Modelado con UML

CASE es una sigla, que corresponde a las iniciales de Computer Aided Software Engineering o en espafiol
a Ingenieria de Software Asistida por Computadoras. Estas herramientas influyen directamente en el
aumento de la velocidad de los equipos de desarrollo, ahorrando horas de trabajo. Aumentan la
productividad logrando asi una reduccién en el costo en términos de tiempo y de dinero. Las herramientas
CASE de modelado con UML permiten aplicar la metodologia de andlisis y disefio orientados a objetos y
abstraerse del cédigo fuente, en un nivel donde la arquitectura y el disefio son mas faciles de entender y
modificar. (12)

Establecer una arquitectura racional y eficiente, acorde a las necesidades de los actores, es la razon

fundamental para invertir tiempo y esfuerzos en una herramienta CASE que utiliza la notacion UML.

Visual Paradigm para UML (6.4) permite la utilizacion de UML como lenguaje de modelado. Soporta el
ciclo de vida completo de un software: Analisis, Disefio, Construccién, Pruebas y Despliegue. Permite
modelar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y
generar documentacién. Se integra con Netbeans, IDE* seleccionado para el desarrollo del médulo. Es
una herramienta multiplataforma que ayuda a construir productos de mejor calidad, de forma rapida y con
poco coste, soporta aplicaciones web, es facil de instalar y actualizar, es amigable, es gratuita y comercial.

También proporciona abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos de UML.

Estas razones hacen de Visual Paradigm la herramienta seleccionada para llevar a cabo el modelado

visual de la nueva version de Mediateca.

* Integrated Development Environment o Entorno de desarrollo integrado: Software que su objetivo es el desarrollo de otro
software. Consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. Puede dedicarse
en exclusiva a un lenguaje de programacion especifico o bien para varios.
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1.4.5 Patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador
Segun su definicién oficial en la IEEE® Std 1471-2000 “La Arquitectura del Software es la organizacion
fundamental de un sistema formada por sus componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en el

gue se implantaran, y los principios que orientan su disefio y evoluciéon”. (13)

La arquitectura no estd atada a ninguna metodologia de desarrollo, sino que es en si una disciplina que
evoluciona durante todo el ciclo de desarrollo de software. Abarca todo el proceso de desarrollo para dar

distribucion y ordena los elementos de un sistema informéatico.

Los patrones de arquitectura son modelos que proporcionan reglas y guias para organizar un sistema de
software, permitiéndole a los programadores, disefladores, ingenieros y analistas trabajar bajo una linea

comun que les posibilite la compatibilidad necesaria para lograr el objetivo deseado.

Teniendo en cuenta que la aplicacibn que se desea crear es interactiva con una interfaz humano-
computadora flexible, se determiné que la mejor manera de estructurar el sistema es haciendo uso del

patron Modelo Vista Controlador o Model View Controller.

MVC (por sus siglas en inglés) es un patron de disefio de arquitectura de software usado principalmente
en aplicaciones complejas que manejan gran cantidad de datos, fue disefiado para reducir el esfuerzo de

programacion necesario en la implementacion de sistemas.
Este modelo de arquitectura presenta varias ventajas: (14)

e Hay una clara separacion entre los componentes de un programa; permitiendo implementarlos

por separado.

e Facilita agregar nuevos tipos de datos segun sea requerido por la aplicacibn ya que son

independientes del funcionamiento de las otras capas.
e Facilita el mantenimiento en caso de errores.

e Ofrece maneras mas sencillas para probar el correcto funcionamiento del sistema.

> The Institute of Electrical and Electronics Engineers, mas conocido por su sigla IEEE ('I-triple-E') es la sociedad técnica
profesional mas grande del mundo. El IEEE es el mayor distribuidor de informacién técnica en el mundo, produce casi el 30% de
la literatura técnica publicada en electricidad, electrénica, e informatica.
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e La conexién entre el modelo y sus vistas es dinamica; se produce en tiempo de ejecucion, no

en tiempo de compilacion.

Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un disefio, las piezas de un programa se pueden construir
por separado y luego unirlas en tiempo de ejecucion. Si uno de los componentes, posteriormente, se
observa que funciona mal, puede reemplazarse sin que las otras piezas se vean afectadas. (14)

1.4.6 Lenguajes de Programacion

Se hace necesario el uso de varios lenguajes de programacion pues permiten crear programas mediante
un conjunto de comandos, operadores y reglas de sintaxis que ponen a disposicién del programador para

gue este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software existentes.

Los lenguajes del lado del cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el navegador

y No necesitan un pre-tratamiento. Para el desarrollo de la aplicaciéon se usaran:

XHTML

eXtensible Hypertext Markup Language o Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible, extiende HTML
4.0 combinando la sintaxis de HTML (disefiado para mostrar datos) con la de XML (disefiado para

describir los datos).

XHTML, esta orientado al uso de un etiquetado correcto, exige una serie de requisitos basicos a cumplir
en lo que a codigo se refiere. Entre estos requisitos basicos se puede mencionar, una estructuracion
coherente dentro del documento donde se incluirian elementos correctamente anidados, etiquetas en

minusculas, elementos cerrados correctamente, atributos de valores entrecomillados.

JavaScript

Es un lenguaje multiplataforma interpretado por la mayoria de los navegadores en sus Ultimas versiones
por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos, es decir, los programas escritos con
este lenguaje se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios. Es pequefio y ligero, no es Gtil como un lenguaje independiente, mas bien esta disefiado para
una facil incrustacién en otros productos y aplicaciones, tales como los navegadores web permitiendo el

desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas web dinAmicas. Se trata de un lenguaje de tipo
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script® compacto, basado en objetos (no orientado a objeto por lo que no dispone de herencia) y guiado
por eventos. Los programas JavaScript van incrustados en los documentos HTML, y se encargan de
realizar acciones en el cliente, como pueden ser pedir datos, confirmaciones, mostrar mensajes, crear
animaciones, comprobar campos. Es muy utilizado por su fiabilidad y seguridad ya que los scripts tienen
capacidades limitadas. Es ejecutado en el cliente por lo que el servidor no es utilizado mas de lo debido y

como desventaja el cédigo del script debe descargarse completamente para poder ejecutarlo.

css

Cascading Style Sheets u Hojas de Estilo en Cascada: Es un lenguaje de hojas de estilos creado para
controlar el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS
es la mejor forma de separar la presentacion de sus contenidos y es imprescindible para crear paginas
web complejas. CSS permite definir estilos propios en un archivo externo a las paginas; asi, si en algun
momento se quiere cambiar alguno de ellos, automaticamente se actualizaran todas las paginas

vinculadas al sitio.

Los lenguajes del lado del servidor son aquellos lenguajes reconocidos, ejecutados e interpretados por el
propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible. Para esta investigacion se decidio

utilizar:

PHP

Hypertext Preprocessor: Lenguaje muy utilizado para la generacién de sitios web dinamicos, ejecutados
en el servidor. No necesita ser compilado para ejecutarse. Soporta en cierta medida la orientacién a
objeto. Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido, multiplataforma, capaz de conectarse con la
mayoria de los manejadores de base de datos y es libre, por lo que se presenta como una alternativa de
facil acceso para todos. Como desventaja se puede mencionar que para la realizacion de proyectos
complejos requiere un alto nivel de experiencia, y que por determinadas limitaciones del lenguaje existe un

pequefio grupo de tareas que resultan muy dificiles de realizar en el mismo. (15)

® Un lenguaje de script es un pequefio lenguaje de programacion que su codigo puede ser insertado por ejemplo dentro de una
pagina HTML.
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1.4.7 Frameworks

Como su nombre lo indica, entregan una estructura, armazon o marco para desarrollar proyectos.
Persiguen acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar c6digo ya existente y promover buenas practicas de
implementacion. Permite a los programadores pasar mas tiempo identificando requerimientos que tratando
los tediosos detalles de bajo nivel. La mayoria de los frameworks implementan uno o mas patrones de
disefio de software para asegurar la escalabilidad del producto. (16)

Es necesario entender que un framework es una abstracciéon de c6digo comun que provee funcionalidades
genéricas que pueden ser utilizadas para desarrollar aplicaciones de manera rapida, facil, modular y

sencilla, ahorrando tiempo y esfuerzo. (17)

Symfony

Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion
web compleja. Separa la légica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web.
Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacion. A su favor tiene que es facil de instalar y configurar en sistemas
Linux, funciona con todas las bases de datos comunes, se adapta con facilidad a las politicas y
arquitecturas propias de cada empresa u organizacién. Se hara uso de su version 1.4 la que automatiza la

mayoria de elementos comunes de los proyectos web.

Symfony es el framework mas documentado del mundo, cuenta con miles de paginas de documentacion
distribuidas en varios libros gratuitos y decenas de tutoriales. Aumenta exponencialmente la productividad
y ayuda a mejorar la calidad de las aplicaciones web, aplicando todas las buenas practicas y patrones de

disefio que se han definido para la web. (18)

jQuery

Es una biblioteca JavaScript muy rapida y muy ligera que simplifica la manera de interactuar con los
documentos HTML’ y el desarrollo del lado del cliente de las aplicaciones web. Las aplicaciones
realizadas con jQuery pueden responder de forma mucho mas rapida que las aplicaciones JavaScript

tradicionales. (19)

’ HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje de marcado predominante para la
elaboracion de paginas web.
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Esta potente biblioteca encabeza las listas de bibliotecas JavaScript mas utilizadas gracias a su sencillez,
su flexibilidad, su potencia y su rendimiento. Es un producto serio, estable, bien documentado, con un
gran equipo de desarrolladores a cargo de su mejora y actualizacion, muy aceptado por los
programadores y con un grado de penetracion en el mercado muy amplio, lo que invita a su uso como una
de las mejores opciones para el desarrollo. (20)

1.5CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Dada la necesidad de desarrollar una nueva versién del médulo Mediateca en este capitulo se realizd un
amplio estudio de los temas teoricos que soportan la investigacion. Se abordan las tecnologias y
herramientas seleccionadas para llevar a cabo el desarrollo exitoso del nuevo subsistema. Se exponen las
razones de la necesidad de utilizar RUP como metodologia de desarrollo, ademas se presentan las
principales caracteristicas por las que se eligi6 UML como lenguaje de modelado y a Visual Paradigm para
UML como herramienta CASE. La aplicaciéon que se desarrollara sera web y el patrén arquitecténico a
utilizar es el MVC. Se utilizaran los lenguajes de desarrollo XHTML, CSS, JavaScript y PHP, ademas los

frameworks jQuery y Symfony.
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CAPITULO 2
CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 INTRODUCCION

En este capitulo se abordan las caracteristicas que el sistema debe tener y se detallan los procesos
esenciales que influyen en el objeto de estudio. Se aborda el funcionamiento general del subsistema
mediante un modelo de dominio, retocando cada uno de los conceptos que lo conforman para que sea
mas entendible el contexto en que se ubica el sistema. Se hace una descripcion de la propuesta del
sistema y se enumeran los requisitos funcionales y los no funcionales especificados por el cliente, lo que

permite hacer una concepcién general del producto.
2.2 MODELO DE DOMINIO

El primer paso del modelado del negocio consiste en capturar los procesos de negocio de la organizacion
bajo estudio. La definicion del conjunto de procesos del negocio es una tarea crucial, ya que define los
limites del proceso de modelado posterior. En la presente investigacion no se realizara un modelo de
negocio, pues no fue posible identificar ningan limite en el negocio que se desarrolla y existen procesos
gue no se encuentran bien definidos. Se hace necesario entonces describir el problema a través de un

modelo de domino, también conocido como modelo conceptual.

El modelo de dominio es una representacion visual de los conceptos u objetos del mundo real
significativos para un problema o area de interés. Representa clases conceptuales del dominio del
problema, conceptos del mundo real, no de los componentes de software. En este modelo no se muestra

comportamiento. Las clases conceptuales pueden tener atributos pero no métodos. (21)

El modelo de dominio se describe mediante diagramas UML, especificamente mediante diagramas de
clases conceptuales significativas en el dominio del problema, donde se muestran las clases del dominio y

cdmo se relacionan unas con otras a través de asociaciones. (10)
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Su principal objetivo es ayudar a los implicados en el desarrollo del producto a utilizar un vocabulario
comun que posibilite una mejor comprension entre ellos, para poder entender y describir las clases mas
importantes dentro del contexto donde se ubica el sistema. Ademas permite y facilita el levantamiento de

requisitos asi como definir los procesos y roles mas significativos.
Analisis de los conceptos del dominio

El siguiente glosario o diccionario de datos se compone por los principales conceptos identificados en el
contexto del problema y que se utilizaran en la confeccion del modelo de dominio. Tiene como objetivo

principal permitir la comprensién del entorno y del problema.

Coleccién El Navegante: Coleccion de software educativo destinada a apoyar el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los nifios en las escuelas secundarias venezolanas.
Producto multimedia: Producto que combina diversos tipos de medias.
Modulo: Se le denomina al conjunto de elementos fundamentales que componen el producto.

Temas: Modulo en el que se representan los contenidos de las asignaturas o temas a los que responde el

producto.

Ejercicios: Médulo que permite ejercitar y comprobar las habilidades adquiridas por los estudiantes.
Mediateca: Mdédulo que agrupa las medias presentes en la coleccion.

Juegos: Modulo que contiene los juegos que el estudiante tiene a su disposicién para profundizar en

algun contenido indicado por el profesor.

Resultados: Modulo que visualiza la traza del estudiante durante la interaccion de los mismos con los

restantes moédulos de la aplicacion.
Maestro(a): Modulo que permite al profesor configurar opciones del producto.
Media: Se utiliza para referirse a los textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones o diaporamas.

Imagen: Representacion gréafica de una expresion.
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Video: Es la tecnologia de la captacion, grabacion, procesamiento, almacenamiento, transmision y
reconstruccion por medios electrénicos digitales o analégicos de una secuencia de imagenes que

representan escenas en movimiento.

Diaporama: Sucesién de imagenes o de documentos conectados por efectos y en los cuales es posible
reproducir sonidos.

Animacién: La animacién es una secuencia lineal de imagenes, ya sean dibujos o fotos reales, la gran

parte de las veces incluye audio, voces o musica de fondo con la finalidad de transmitir un mensaje.

Texto: Es una composicidon de signos codificados en un sistema de escritura (como un alfabeto) que

forma una unidad de sentido.

Sonido: Media que brinda informacién sonora.

Imagenes: Seccion del médulo Mediateca que agrupa las imagenes por temas disponibles en el software.
Videos: Seccién del modulo Mediateca que agrupa los videos por temas disponibles en el software.

Diaporamas: Seccién del médulo Mediateca que agrupa los diaporamas por temas disponibles en el

software.

Personalidades: Seccion del médulo Mediateca que contiene las personalidades relacionadas con los

temas abordados en el software.

Glosario: Seccion del médulo Mediateca que contiene términos de dificil comprension relacionados con

los temas abordados en el software.
Diagrama del modelo de dominio

A continuacién se muestra como interactlan los conceptos manipulados en el sistema:
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Figura 2: Diagrama de clases del dominio.

2.3 DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO

A partir del estudio realizado a la primera version del moédulo Mediateca de la coleccion El Navegante se
identificd la necesidad de afiadir nuevas funcionalidades a las aplicaciones que componen dicho mdédulo:
la de gestion y la de visualizacion de las medias. Se hace necesario entonces, analizar y disefiar una
nueva version del médulo Mediateca con nuevas funcionalidades, teniéndose en cuenta la realizacion del
modelo del sistema, las descripciones de los casos de uso, asi como los diagramas de clases del analisis
y los diagramas de clases del disefo, artefactos que permitirAn obtener una vision amplia del sistema y

constituiran la base para la realizacién de los flujos de implementacién y pruebas de la aplicacién.
2.4 ESPECIFICACION DE LOS REQUISITOS

Una especificacién de requisitos de software es una descripcion completa del comportamiento del sistema
a desarrollar. Una vez en este punto, se hace necesario comenzar a definir qué es lo que debe hacer el

sistema, siendo necesario pasar a la captura de los requerimientos que este debe cumplir. Segun Roger
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S. Pressman para que un esfuerzo de desarrollo de software tenga éxito, es esencial comprender

perfectamente los requisitos del software.

Los requerimientos son las caracteristicas y cualidades que el sistema debe tener y se agrupan en
funcionales y no funcionales. Los requerimientos funcionales definen las acciones que el sistema sera
capaz de realizar, son capacidades o condiciones que debe cumplir. Los requerimientos no funcionales
describen las caracteristicas del sistema como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio),
interfaces de wusuario, fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento,
seguridad, portabilidad y estandares. Una vez definidos e identificados los mismos, se puede transitar al
modelamiento del sistema. (9)(23)

Listado de los Requisitos Funcionales (RF)

RF1. Mostrar la pantalla principal del médulo Mediateca.
RF1.1: Mostrar las imagenes que representan metaféricamente a cada una de las secciones que
integran la Mediateca.
RF2. Mostrar cada una de las secciones que integran la Mediateca: Videos, Imagenes, Sonidos, Glosario,
Diaporamas, Personalidades y, Animaciones.
RF2.1: Mostrar los elementos de Videos, Imagenes, Sonidos, Diaporamas y Animaciones agrupados
por temas.
RF3. Consultar un tema especifico.
RF4. Reproducir videos, sonidos, animaciones y diaporamas.
RF4.1: Poner pausa.
RF4.2: Reproducir.
RF4.3: Rebobinar.
RF4.4: Adelantar.
RF4.5: Regular el volumen: aumentar, disminuir o silenciar.
RF5. Ver imagen seleccionada.
RF6. Ampliar a pantalla completa la media visualizada.
RF7. Ver la fuente de donde proviene la media visualizada.
RF8. Permitir la navegabilidad entre las pantallas internas de seccion a través de las opciones de “atras”,

“siguiente”, “primera” y “Ultima”.
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RF9. Permitir en las secciones Glosario y Personalidades, buscar un elemento a través de la seleccién de
una de las letras mostradas en la pantalla, o introduciendo por el teclado el nombre del elemento
deseado.

RF9.1: Mostrar el contenido (texto, imagen) del elemento seleccionado por el usuario en una nueva
ventana.
RF10. Mostrar el nimero de la pagina donde se encuentra el usuario y el total de paginas existentes en la
seccion o tema visible.
RF11. Mostrar el total de elementos y el elemento visualizado.
RF12. Permitir ir a la interfaz principal de la Mediateca desde cualquier pantalla donde se encuentre el
usuario.
RF13. Gestionar videos.
RF13.1: Adicionar video.
RF13.2: Modificar datos del video.
RF13.3: Eliminar video.

RF14. Gestionar imagenes.
RF14.1: Adicionar imagen.
RF14.2: Modificar datos de la imagen.
RF14.3: Eliminar imagen.

RF15. Gestionar sonidos.
RF15.1: Adicionar sonido.
RF15.2: Modificar datos del sonido.
RF15.3: Eliminar sonido.

RF16. Gestionar personalidades.

RF16.1: Adicionar personalidad.
RF16.2: Modificar datos de la personalidad.
RF16.3: Eliminar personalidad.
RF17. Gestionar diaporamas.
RF17.1: Adicionar diaporama.
RF17.2: Modificar datos del diaporama.

RF17.3: Eliminar diaporama.
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RF18. Gestionar animaciones.
RF18.1: Adicionar animacion.
RF18.2: Modificar datos de la animacion.
RF18.3: Eliminar datos de la animacion.
RF19. Gestionar glosario.
RF19.1: Adicionar término al glosario.
RF19.2: Modificar término del glosario.
RF19.3: Eliminar término del glosario.
RF20. Registrar la traza de los estudiantes en la Galeria de iméagenes.
RF21. Registrar la traza de los estudiantes en la Galeria de videos.

RF22. Registrar la traza de los estudiantes en el Glosario de términos.

Listado de los Requisitos no Funcionales (RNF)

RNF1. Requisitos de software.
v' Computadora Personal con navegador Mozilla Firefox 3.5 o superior.
RNF2. Requisitos de hardware.

Procesador Pentium 500 MHz o superior.

Al menos 256 MB de RAM.

Al menos 10 GB de espacio en disco duro.

Dispositivos de audio.

Soporte de video que admita resolucion de al menos 800x600 y 24 bits.

Dispositivo de red de al menos 10 Mbits.

NS N N N N SR

El sistema interactuard con una impresora que permita imprimir los diferentes contenidos como

respuesta a las funcionalidades del sistema.
RNF3. Requisitos de restricciones en el disefio y en la implementacion.

v' Framework del lado del cliente: jQuery 1.4.

v' Framework del lado del servidor: Symphony 1.4.3.
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AN N N N N

RNF4.

RNF5.

v
v

RNF6.

RNF7.

Lenguaje de programacion del lado del cliente: JavaScript.
Lenguaje de programacion del lado del servidor: PHP 5.2.
Servidor web: Apache 2.0.

IDE de desarrollo: NetBeans 6.9.

Servidor de base de datos: PostgreSQL 8.4.

Patréon arquitecténico: Modelo Vista Controlador.
Requisitos de apariencia e interfaz externa.

Las interfaces se desarrollaran teniéndose en cuenta elementos de las aplicaciones con tecnologia
multimedia disefiadas para escritorio y las aplicaciones web.

Las interfaces de usuario estaran acorde a las edades a las que van dirigidos cada uno de los 10
productos que integran la coleccién El Navegante.

El sistema proporcionara claridad y correcta organizacion de la informacién, permitiendo la
interpretacion correcta e inequivoca de esta.

El disefio de la interfaz grafica deberd garantizar la distincion visual entre los elementos del

sistema.
Requisitos de soporte.

Se realizara transferencia tecnoldgica de la coleccién a los clientes.
Se impartiran clases a los profesores venezolanos para explicar el funcionamiento y utilidad del

producto.

Requisitos de portabilidad.

El sistema podra ser utilizado bajo cualquier sistema operativo que soporte Mozilla Firefox.
Requisitos de usabilidad.

Facilidad de desarrollo con software libre debido a la amplia gama de herramientas disponibles
para el desarrollo de aplicaciones web.

La utilizacion del software por parte de los estudiantes de los liceos u otros usuarios sin avanzados
conocimientos de computacion, no requiere de previa preparacion, debido al disefio sencillo y

estandar que tiene.
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v' Cada producto cuenta con una ayuda que se ubicara como un servicio en el mismo, cubriendo
cada una de las pantallas o conceptos del software y serd escrita en lenguaje espafiol lo mas
sencilla y asequible posible para facilitar su entendimiento por parte de los usuarios.

RNF8. Requisitos Legales.

v Al desplegarse el producto, todas las medias que hayan sido utilizadas deben tener el permiso
legal de sus autores y su aprobacién para hacer uso de ellas. Ademas deben respetarse las

licencias y condiciones legales bajo las que fueron adquiridas.
RNF9. Requisitos de rendimiento.

Uso local
v Tiempo de respuesta de una pagina: no mayor a 30 segundos.
Uso en lared

v Velocidad de respuesta maxima: 5 minutos.
2.5 MODELO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

El modelo de casos de uso describe las funcionalidades propuestas del nuevo sistema. Permite que los
desarrolladores del software y los clientes lleguen a un acuerdo sobre los requisitos. Es la integracion del
diagrama de casos de uso del sistema y la especificacion de los casos de uso y actores relacionados en el

mismo.

Un actor es una persona, sistema o dispositivo que interactia con el sistema, iniciando, recibiendo los
resultados o participando en alguna de las acciones de un caso de uso. Por lo general representa un rol.
(22)

Un caso de uso especifica una secuencia de acciones, incluyendo variantes, que el sistema puede llevar a
cabo, y que producen un resultado observable de valor para un actor concreto. Los casos de uso estan
disefiados para cumplir los deseos del usuario cuando utiliza el sistema, por este motivo captura todos los

requisitos funcionales del sistema. (23)
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Definicion de los actores

En la siguiente tabla se muestra la justificacion de los actores que intervienen en el sistema:

Actores Justificacion

Administrador Persona que se encarga de la adicion, modificacion y eliminacion

de los recursos multimediales.

Usuario Persona que interactta con el sistema como profesor, estudiante o
invitado.

Diagrama de casos de uso del sistema

Como parte de la propuesta de sistema se define la realizacion de dos aplicaciones que integraran el
moédulo Mediateca, una que permitira la gestion de medias de la coleccion y otra que las visualizara. Se
muestra a continuacion los diagramas de casos de uso del sistema evidenciando cémo interactian los
actores con los casos de uso.

CU Gestionar
Animacion

CU Gestionar
\ Video
; CU Gestionar
CU Gestionar Imagen
Personalidad
s CU Gestionar
estionar i
Diaporama
Administrador

Figura 3: Diagrama de casos de uso del sistema de la aplicacion de administracion.
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CU Ver imagen

CU Reproducir

media
<<Extend>>

CU Ver opciones de
Mediateca

-

L <<Extend>>

CU Consultar Medias

Extension Points
ExtensionPoint
xtensionPoint

~
.
.

. \<<lnclude>>

V

Usuario

<<Include>>

CU Registrar Trazas

CU Consultar Glosario
y Personalidades

Figura 4: Diagrama de casos de uso del sistema de la aplicacion de visualizacion.

2.6 PATRONES DE CASOS DE USO

Los patrones de casos de uso son utilizados generalmente como plantillas que describen cémo deberian
ser estructurados y organizados los casos de uso. (24)

Para el modelado de la aplicaciéon se utilizaron los siguientes:

Patron CRUD: Usado en los casos donde se quiere realizar altas, bajas, cambios y consultas a alguna
entidad del sistema. Su nombre es un acrénimo de las palabras en inglés Create, Read, Update y Delete.
La variante “CRUD Completo” consiste en un Unico caso de uso para administrar la informacién de una

entidad del sistema. Se evidencia en los casos de uso de gestiéon de medias.
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CU Gestionar
Imagen

Administrador

Figura 5: CRUD Completo

Patron Concordancia: Extrae una subsecuencia de acciones que aparecen en diferentes lugares del flujo
de casos de uso y es expresado por separado. Reuso es la variante de este patrén que se evidencia en el
modelado. Consta de 3 casos de uso. El primero llamado subsecuencia comin, modela una secuencia de
acciones que apareceran en multiples casos de uso en el modelo. Los otros casos de uso comparten la
subsecuencia comin de acciones, de manera que deben existir al menos dos de ellos. A continuacion se

muestra un ejemplo de su utilizacion:

CU Consultar Medias

Extension Points
xtensionPoint X

*\<<Include>>
A}

A}

CU Consuttar Glosario
y Personalidades

.

<<Include=>

CU Registrar Trazas

Figura 6: Concordancia (Modelo de Reuso)
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2.7 DESCRIPCION DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Mediante las descripciones de los casos de uso se detalla paso a paso la secuencia de eventos que los
actores realizan para completar un proceso a través del sistema. A continuacién se muestra una
descripcion de forma resumida de los casos de uso presentes en el Diagrama de casos de uso del
sistema. Se situara el propésito general de cada caso de uso, el actor que da inicio al mismo y un
pequefio resumen de su funcionamiento. En el jError! No se encuentra el origen de la referencia. se

encuentran las descripciones de todos los casos de uso (CU) de forma ampliada.

CU-1 Ver opciones de Mediateca

Actor Usuario

Propésito Ver las opciones de consulta que permite el médulo Mediateca.

Resumen El caso de uso inicia cuando el actor accede al médulo Mediateca. El sistema
muestra las imagenes que representan a cada una de las secciones en las
gue se divide la Mediateca, y finaliza asi el caso de uso.

Tabla 1: Descripcion resumida del CU Ver opciones de Mediateca.

CU-2 Consultar glosario y personalidades
Actor Usuario
Propdsito Buscar y mostrar una breve descripcion de las personalidades o de los

términos disponibles en el glosario relacionados con los temas del software.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor accede a la seccién Glosario o a la

seccion Personalidades y especifica el identificador que desea consultar. El
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sistema muestra una breve descripcion del identificador consultado y finaliza
asi el caso de uso.

Tabla 2: Descripcion resumida del CU Consultar glosario y personalidades.

CU-3 Consultar medias
Actor Usuario
Propésito Listar las medias por temas disponibles en el software y permitir la consulta

de los mismos.

Resumen El caso de uso inicia cuando el actor accede a una de las Galerias de medias
disponibles en el modulo Mediateca. El sistema muestra de forma organizada
los temas que contienen esas medias. El usuario selecciona una de estos
temas y se muestra el listado de medias disponibles en la misma finalizando

asi el caso de uso.

Tabla 3: Descripcion resumida del CU Consultar medias.

Cu-4 Ver imagen

Actor Usuario

Propdsito Mostrar la imagen seleccionada por el usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opciéon que le permite
ver una imagen. El sistema muestra la imagen correspondiente finalizando asi
el caso de uso.

Tabla 4: Descripcion resumida del CU Ver imagen.
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CU-5 Reproducir media

Actor Usuario

Propésito Reproducir una media.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona una media o un articulo
con media asociada. El sistema reproduce la media finalizando asi el caso de
uso.

Tabla 5: Descripcion resumida del CU Reproducir media.

CU-6 Registrar trazas de Mediateca

Actor Usuario

Propdsito Registrar los datos del resultado de la interaccién de los estudiantes con el
modulo Mediateca.

Resumen El caso de uso inicia cuando el estudiante accede a una de las secciones del

modulo Mediateca. El sistema registra los datos de la interaccién del

estudiante con la seccidn seleccionada finalizando asi el caso de uso.

Tabla 6: Descripcion resumida del CU Registrar trazas de Mediateca.
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-7 . .

e Gestionar video

Actor Administrador

Propdésito Adicionar, modificar y eliminar video.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Videos. El
sistema muestra el listado de videos existentes y permite adicionar un nuevo
video, modificar los datos del video seleccionado y eliminarlo. El
administrador selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Tabla 7: Descripcion resumida del CU Gestionar video.

CuU-8 Gestionar imagen

Actor Administrador

Propdsito Adicionar, modificar y eliminar imagen.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Imagenes. El

sistema muestra el listado de las imagenes existentes y permite adicionar
una nueva imagen, modificar los datos de la imagen seleccionada y
eliminarla. El administrador selecciona una de estas opciones y finaliza el

caso de uso.

Tabla 8: Descripcion resumida del CU Gestionar imagen.
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CU-9 Gestionar sonido

Actor Administrador

Propésito Adicionar, modificar y eliminar sonido.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Sonidos. El
sistema muestra el listado de sonidos existentes y permite adicionar un
nuevo sonido, modificar los datos del sonido seleccionado y eliminarlo. El
administrador selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Tabla 9: Descripcion resumida del CU Gestionar sonido.

CU-10 Gestionar personalidad

Actor Administrador

Propésito Adicionar, modificar y eliminar Personalidad.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Personalidades.

El sistema muestra el listado de las personalidades existentes y permite
adicionar una nueva personalidad, modificar los datos de la personalidad
seleccionada y eliminarla. ElI administrador selecciona una de estas

opciones y finaliza el caso de uso.

Tabla 10: Descripcion resumida del CU Gestionar personalidad.
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CU-11 Gestionar diaporama

Actor Administrador

Propdsito Adicionar, modificar y eliminar diaporama.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Diaporamas. El
sistema muestra el listado de diaporamas existentes y permite adicionar un
nuevo diaporama, modificar los datos del diaporama seleccionado y
eliminarlo. EI administrador selecciona una de estas opciones y finaliza el
caso de uso.

Tabla 11: Descripcion resumida del CU Gestionar diaporama.

CU-12 Gestionar animacién

Actor Administrador

Propésito Adicionar, modificar y eliminar animacion.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Animaciones. El

sistema muestra el listado de las animaciones existentes y permite adicionar
una nueva animacién, modificar los datos de la animacion seleccionada y
eliminarla. ElI administrador selecciona una de estas opciones Yy finaliza el
caso de uso.

Tabla 12: Descripcidn resumida del CU Gestionar animacion.
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CU-13 Gestionar glosario

Actor Administrador

Propdsito Adicionar, modificar y eliminar término del glosario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona Glosario. El

sistema muestra el listado de términos existentes en el glosario y permite
adicionar un nuevo término al glosario, modificar los datos de un término
seleccionado y eliminarlo. El administrador selecciona una de estas opciones

y finaliza asi el caso de uso.

Tabla 13: Descripcion resumida del CU Gestionar glosario.

2.8 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En el capitulo desarrollado se argumentan los motivos de la realizacion del Modelo de dominio para lograr

un entendimiento preciso de lo requerido. Se comenzé a profundizar en el desarrollo de la propuesta de

solucion, obteniéndose una lista de las funcionalidades que debe tener el sistema, las mismas fueron

representadas mediante un diagrama de casos de uso, y finalmente fueron descritas todas las acciones

gue realizan los actores y el sistema en general. A partir de aqui se puede comenzar a construir el

sistema, cumpliendo con todos los requerimientos y las funcionalidades que se consideraron en este

capitulo.
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CAPITULO 3
ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 INTRODUCCION

A partir del diagrama de casos de uso, obtenido como parte del flujo de trabajo Requerimientos, se puede
continuar con el flujo que continta el ciclo de vida de RUP: Analisis y Disefio. De esta forma se obtienen
los diagramas de clases de analisis correspondientes a cada caso de uso, refinandose este analisis a

través de diagramas de clases del disefio, con la finalidad de adaptarlo al ambiente de implementacion.

3.2 MODELO DE ANALISIS

El lenguaje que se utiliza en el andlisis se basa en un modelo de objetos conceptual llamado modelo de
analisis. Este ayuda a redefinir los requisitos y permite razonar sobre aspectos internos del sistema,

ademas ofrece un mayor poder expresivo y formalizacién. Es una primera aproximacion al disefio. (25)

Aunque en el modelo del analisis hay un refinamiento de los requisitos, no se toma en cuenta el lenguaje
de programacion a usar en la construccion, el objetivo del analisis es comprender perfectamente los
requisitos del software y no precisar cdmo se implementara la solucién. Se centra en describir qué debe

hacer el sistema y no en cémo lo va a hacer. (25)
Diagramas de clases del analisis

Un diagrama de clases del analisis constituye una vista estatica de las clases que conforman el modelo
del andlisis y las asociaciones entre las mismas. En la construccion de los diagramas de clases del
analisis se tienen que identificar las clases que describiran la realizacion de los casos de uso y las
relaciones entre ellas. Se utilizan tres tipos de clases y los siguientes estereotipos son los que las
identifican:
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( ) Modelan la interaccién entre el sistema y sus actores.

Ul Interfaz

j Coordinan la realizacion de los casos de uso.
CC_Control

g 1 Modelan informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.
CE_Entidad

A continuacién se muestran los diagramas de clases de analisis correspondiente a cada caso de uso del

@

/ CE_Término
90— @

Usuario Cl_Glosario_Personalidades CC_ Consultar_medw\

CE_Personalidad

sistema:

Figura 7: Diagrama de clases de analisis del CU Consultar glosario y personalidades.
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CE_Diapgrama
/ CE_Video
\ Cl_Galerias_medias CC_Oonsu arymedias CE_Animacion
Usuario
g : CE_Sonldo

CE_Imagen

Figura 8: Diagrama de clases de analisis del CU Consultar medias.

-—o— 0 — 0

3 Cl_Ver_descripcion CC_Consultar_medias CE_lmagen
Usuario

Figura 9: Diagrama de clases de analisis del CU Ver imagen.
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CE_Animacion

( ) O /CE_Diaporama
Usuario Cl_Descripcion_Reproducion CC_Consulta _mehs\

CE_Video

@

CE_Sonido

Figura 10: Diagrama de clases de analisis del CU Reproducir media.

—QO

_Galerias_medias

-o— 0 — 0

Cl_Glosario CC_Registrar_Trazas CE_Trazas

Usuario

Cl_Personalidades

Figura 11: Diagrama de clases de andlisis del CU Registrar trazas de Mediateca.
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—@

Cl_Gestionar_medias

—@

Cl_Adicionar_Modificar_Video

o — 00—

Cl_Ver_imagen_asociada

CC_Gestipnar_Medias CE_Video
Administrador

.

Cl_Mensaje

Figura 12: Diagrama de clases de analisis del CU Gestionar video.

.

Cl_Gestionar_medias

<

Cl_Adicionar_Modificar_imagen

®— 0

CC_Gestionar_Medias CE_Imagen

.

Administrador Cl_Ver_imagen

.

Cl_Mensaje

Figura 13: Diagrama de clases de andlisis del CU Gestionar imagen.
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—@

Cl_Gestionar_medias

—@

Cl_Adicionar_Modificar_sonido

— 90— 0 — @

Administrador Cl_Ver_imagen_asociada CC_Gestipnar_Medias CE_Sonido

<

Cl_Mensaje

Figura 14: Diagrama de clases de analisis del CU Gestionar sonido.

.

Cl_Gestionar_medias

.

CI_Adicionar_Modificar_personalidad

®— 0

CC_Gestionar_Medias CE_Personalidad

.

Administrador Cl_Ver_imagen_asociada

.

Cl_Mensaje

Figura 15: Diagrama de clases de andlisis del CU Gestionar Personalidad.
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.

Cl_Gestionar_medias

.

CI_Adicionar_Modificar_diaporama

? 0 — @

CC_Gestipnar_Medias CE_Diaporama

.

) Cl_Ver_imagen_asociada
Administrador

.

Cl_Mensaje

Figura 16 Diagrama de clases de analisis del CU Gestionar diaporama.

.

C

_Gestionar_medias

—@

Cl_Adicionar_Modificar_animacion

—@__ 0 — @

Cl_Ver_imagen_asociada CC_Gestipnar_Medias CE_Animacion

—o

Cl_Mensaje

Administrador

Figura 17: Diagrama de clases de andlisis del CU Gestionar animacion.
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.

Cl_Gestionar_medias

.

Cl_Adicionar_Modificar_término

— @ — @

Cl_Ver_imagen_asociada CC_ Gesti[nm'_ Medias CE_Término

<

Administrador

.

Ci_Mensaje

Figura 18: Diagrama de clases de analisis del CU Gestionar glosario.

3.3 MODELO DE DISENO
El disefio consiste en el refinamiento del modelo de andlisis para crear especificaciones adicionales que lo
enriquecen con detalles proximos a la implementacion. (26)

El disefio define la estructura estatica del sistema en forma de subsistemas, clases e interfaces, define los
casos de uso reflejados como colaboraciones entre los subsistemas, clases e interfaces. Debe ser
suficiente para que el sistema pueda ser implementado sin ambigliedades. Contribuye a una arquitectura

estable y sélida y a crear un plano del modelo de implementacién. (27)

En el presente epigrafe se plasman los resultados de la etapa de disefio del sistema.
Diagramas de clases del diseiio

Unos de los artefactos mas importantes a obtener en el flujo de disefio son los diagramas de clases de

disefio, donde se exponen las clases que intervienen en las realizaciones de los casos de uso del sistema.
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En este tipo de diagrama se representa un nivel de detalle mas alto que en los diagramas de clases del

andlisis, relacionandose con el lenguaje de programacion del cual se hara uso en la implementacion del

sistema.

Para modelar las aplicaciones web no se usa la forma tradicional de modelar las clases, se usan varios

mecanismos de extension que fueron definidos para extender su semantica en aquellas situaciones en las

gue no es posible capturar todas las caracteristicas de una determinada arquitectura o dominio en

particular. (28)

En el diagrama de clases para las aplicaciones web se modelan las paginas, los enlaces entre estas, todo

el codigo que ird creando las paginas, asi como el contenido dinamico de estas, una vez que estén en el

navegador del cliente; estos son los elementos que se necesitan para que el desarrollador los implemente.

En la siguiente tabla se muestran las terminologias utilizadas en los Diagramas de clases del disefio:

Clases

Estereotipos

Funcion

Server Page [SP] (en

Representa la pagina Web que tiene codigo que se

Client Page [CP] (en

espafol Pagina Cliente)

. . _ y ejecuta en el servidor. Su principal funcién es construir
espafiol Pagina Servidora) - o )
la pagina cliente.
p— Representa una pagina Web, con formato HTML. Son

interpretadas por el navegador, su funcion es visualizar,

interactuar y mostrar lo que el usuario necesita.

Form (en espafiol

Formulario)

Coleccién de elementos de entrada que son parte de
una pagina cliente. Sus atributos son los elementos de
entrada del formulario. Su principal funcién es enviar

los datos entrados por el usuario a la pagina servidora.

Tabla 14: Terminologias utilizadas en los diagramas de clases del disefio.
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Mediateca estara compuesta por dos aplicaciones, el backend® y el frontend®. Cada una cuenta con un
Unico punto de entrada que es el controlador frontal, el cual recibe todas las peticiones y mediante él
Symfony delega a las actions la accion a ejecutar. Las actions consultan el modelo de datos, llevan a cabo
la l6gica de negocio y preparan los datos; y Symfony muestra las vistas correspondientes a la accion. En
el backend las paginas servidoras construyen las paginas clientes enviadas a los usuarios y en el frontend
la vista se construye en las paginas clientes mediante peticiones asincrénicas al servidor. Las paginas

clientes hacen link al controlador frontal, enviando como parametro la accion a ejecutar.

Se usaron paquetes para distribuir y mostrar las responsabilidades de las clases en el patron Modelo Vista
Controlador. El subsistema “ComponentesSymfony” contiene todos los componentes que brinda Symfony
para su uso y el subsistema “Doctrine” representa todos los componentes que utiliza el ORM Doctrine el

cual es utilizado para el acceso a los datos.

Se realizaron los Diagramas de clases del disefio correspondientes a cada uno de los casos de uso del
sistema, los atributos y métodos de las clases fueron ocultados para una mejor visualizacién de dichos

diagramas.

8 , . .re ..

Parte que procesa la entrada de datos que se efectud desde el front-end es decir, son los procesos que utiliza el administrador
del sitio con sus respectivos sistemas para resolver las peticiones de los usuarios.
9 .~ . . ’ .

El front-end en disefio de software y desarrollo web hace referencia a la parte que interactua con los usuarios.
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— —

Controlador

| <<uses>

------ >

<<use>>

A\

3

index.php N

'
<<include>>

'
<<include>>
|

<<link>>

n
<<inglude>>

— <

indexSuccess.php

Figura 19: Diagrama de clases del disefio del CU Ver opciones de Mediateca.
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Controlador

<<in§lude>>
'

1
[}
' <<use>>

1
<<influde>>

I
| ]
i Vista
c T T<<ufe>> 7
indexSuccess.php
E—
meMenuPrincipal.iitmi p— @ ---———-——f----
' o
! ng
| e—
: meglosario.html L
1 1 -
! ' — -7
1 1 .
I i oz
I |
! i mePgrsonalidades.html
1 | |
1 | |
1 | |
1 1 |
vVoov v
mePalabraSignificado.html

Figura 20: Diagrama de clases del disefio del CU Consultar glosario y personalidades.

49



Capitulo 3

Analisis y disefio del sistema

Controlador

F--->)
f<use>>|

1
| <<use>>
'
|
V

) - ﬁﬁ

4

i
i<<include>> <<include>>

<<link>>

|
I<<include>>
|

neT
meGaleriaDiaporamas.html ey
meGaleriaVideo.html ¢

meGalerialmagen.html meGaleriaSonidos.html
c <<use>>
indexSuccess.php

Figura 21: Diagrama de clases del disefio del CU Consultar medias.
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Controlador

]

------- >

<<use>> '
| <<use>>

Y

index.php N

A

|
|
1
1
T
1
|
I
:nclude>>
|
U

8
|
]

<<|nclude:>> <<
|
[

1
]
<<inglude>>

—

Vista

Q <<use>>

mePantallaFlotantelmagenes.html

Figura 22: Diagrama de clases del disefio del CU Ver imagen.
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Modelo

<<use>>

Controlador
<<use>>
|
! Q
: index.php
A 1
Ty T
! ]
! '
! |
' Ie
' <#lnclude>>
<<influde>> :
<<link>>

—l <<in‘tlude>>

Vista
Q <<use>>
indexSuccess.php
]
.
o

mePantallaFlotanteAnimaciones.html

- |
B

|=—]
|
mePantallaFlotanteVideos.html
=]
ow =

mePantallaFlotante Diaporamas.html

Figura 23: Diagrama de clases del disefio del CU Reproducir media.
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Controlador

L e -

backend.php

<use>>

1

|

T

. | ]
<<inclyde>>- <<include>>

) )

|

|

)

<<link>>

'
1
1

'
<<inctlude>>
' <"<use>>
‘ 1
' Vista |
p— o —
o=

indexSuccess.php \ adicionarSuccess.php E
AdicionarModificarForm

Figura 24: Diagrama de clases del disefio para los CU Gestionar animacion, Gestionar video, Gestionar imagen, Gestionar

diaporama y Gestionar sonido.
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Controlador

|
'
\
'

| backend.php

k<link>>

|

o 25
<Inclydea>: <<include>>
]

Modelo

<use>>

L)
1
\ ]
<<include>> J

\ {<use>>

|

| !
! Vista \
— - =

sy > U

indexSuccess.php \ adicionarSuccess.php E
AdicionarModificar Form

Figura 25: Diagrama de clases del disefio del CU Gestionar personalidad.
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Controlador

backend.php

By

|
|
T
<<inclyde>> A

y <<include>> k<link>>
- "

! |
! |

)
<<include>>
<use>> : <<use>>

' | | Il
: ! Vista \

e —_— —

iR —_— I

indexSuccess.php \ adicionarSuccm E
AdicionarModificar Form

Figura 26: Diagrama de clases del disefio del CU Gestionar glosario.
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clases S

Clases Javascript Backend

meGrid.js mePrincipal.js meGestionarlmagen.js
+constructor(TipoMedia) +meCargarCrid(TipoMedia) +lInicializarCaleria()
+meCrearCrid() +meCargarPersona(idPersona) +meBuscarimagen()
+mellenarCrid( +meAdicionarPaso() +mePonerimg()
+meMostrarMsg() +meAuxiliarPaso() +meCaleriaMarcar()
+mePonerEventos() +meTomarPasos() +meObteneriMgSeleccionada()
+ponerpaginado() +melmagenesAsociadas() +meTodasimg(
+irlnicio() +meMostrarCaleria() +meBuscarld()
+irAnterior() +meTomarDatosimg() +ponerpaginado()
+irSiguiente() +irlnicio()
+irFinal() | \ +irAnterior()
+meModificarMedia() ! ! +irSiguiente()
+meEliminarMedia() L N— S 12 s S S|+irFinalg
+meVerMedia()
+meCestionarFiltro()

lib

I [

<<framework... < - - <<library>>
Query Jquery-ui

Figura 28: Diagrama de clases JavaScript del Backend.

3.4 PATRONES UTILIZADOS PARA EL DISENO

“Una arquitectura orientada a objetos bien estructurada esta llena de patrones. La calidad de un sistema
orientado a objetos se mide por la atencion que los disefiadores han prestado a las colaboraciones entre

sus objetos”. Grady Booch (29)

Identificar patrones y mecanismos de disefio en un mundo lleno de problemas a resolver es un paso
significativo hacia una solucién. Facilita una manera de aprovechar lo hecho y evitar que se cometan

errores que cominmente retrasan los proyectos. Un patron de disefio es una solucion a un problema de
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disefio que es efectiva pues resolvio el problema satisfactoriamente en ocasiones anteriores y reusable

porque se puede aplicar a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias.

Teniendo en cuenta que la aplicaciébn que se desea crear es interactiva con una interfaz humano-
computadora flexible se hizo uso del patron de disefio Modelo Vista Controlador. Se definieron las
clases dominio (Modelo) para que no tengan acoplamiento ni visibilidad directa respecto a las clases
ventana (Vista) y para que los datos de la aplicacion se conserven en las clases de dominio, no en las de
ventana. Ademas se definieron las clases manejadores (Controlador) para que procesen las peticiones al
sistema y redireccionen al Modelo y a la Vista tanto el procesamiento como la visualizacion de resultados

respectivamente.
Con el MVC se logra la presencia de otros patrones como:

Bajo acoplamiento: Existe un minimo de dependencia entre el modelo, la vista y el controlador

(un cambio realizado en un componente no implica cambios en otro).

Alta cohesion: Cada elemento del patrén esta altamente especializado en su tarea (la vista en

mostrar datos al usuario, el controlador en las entradas y el modelo en su objetivo de negocio).

Por otra parte cuando muchos objetos interactlan con otros, se puede formar una estructura demasiado
compleja y en un caso extremo cada objeto puede conocer a todos los demas. Para evitar esto se utilizo el
patrén Mediator (ver Figura 30) encapsulando el comportamiento de todo un conjunto de objetos en uno
solo (meMediadorPrincipal.js), este mediador base conoce todos los objetos y como manipular su estado
cuando un evento dado es reportado. De este modo se consigue gque los objetos se puedan comunicar
con otros sin tener que incluir referencias directas de codigo en sus clases propiciando el bajo

acoplamiento.
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mediador.js
—— lr meTerminos.js
meAnimaciones.js S
™~ meMediadorPrincipal s |~
meVideos.js
meAudio.js - =
< / | ~_

il \ _

mePersonalidades.js meDiaporamas.js melmagenes.js

Figura 29: Uso del patron Mediador.

3.5 MODELO DE DATOS

Un modelo de datos es una coleccion de herramientas conceptuales para describir los datos y las

relaciones que existen entre ellos. Los modelos de datos se dividen en tres grupos:

- Modelos légicos basados en objetos: Con este modelo se representan los datos de tal forma como
se captan en el mundo real, tienen una capacidad de estructuracién bastante flexible y permiten

especificar restricciones de datos explicitamente.

- Modelos légicos basados en registro: A diferencia de los modelos de datos basados en objetos, se
usan para especificar la estructura logica global de la base de datos y para proporcionar una

descripcion a nivel mas alto de la implementacién.

- Modelos fisicos de datos: Se usan para describir a los datos en el nivel mas bajo, aunque existen
muy pocos modelos de este tipo, basicamente capturan aspectos de la implementacién de los

sistemas de base de datos.

En la Figura 31 se muestra el modelo fisico de datos correspondiente al mddulo Mediateca obtenido como

parte del trabajo del disefiador de base de datos de la coleccién. Para una mayor comprensién del mismo
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remitirse al jError! No se encuentra el origen de la referencia. donde se puede consultar la descripcion

de cada tabla.

( th_sco_derecho i) i th_licencia )
i/ id integer(10) b~ ___ ||/ id integer(10)
D coste varchar(128) -| url char(128)
D url varchar(128) D nombre varchar(128)
D fecha_acceso timestamp D descripcion varchar(128)
D descripcion  varchar(128) [ |- _
[]] licencia_ide  integer(10)
‘H licencia_id integer(10) J
|

( nom_tipo_sco

Lﬁ id integer(10)

D nombre_tipo varchar(128)

oL

T
N
|

8 3

( th_texto S ( th_sco S
‘wsco_id intager(10) : ) id integer(10)
D visible  bit D nombre varchar(128)
(] texto  varchar(255) ) D descripcion varchar(512)
D orden_secuenciacion integer(10)
( th_media R (7] ambito varchar(128)
‘w:co_id intager(10) D estructura varchar(128)
[] visible ~ bit f f []] nivel_agregacion integer(10)
D media  varchar(128) D autor varchar(128)
\D codigo  varchar(20) J ‘H sco_derecho_id integer(10)
\‘H tipo_sco_id integer(10) J

Figura 30: Modelo fisico de datos del médulo Mediateca.

3.6 CONCLUSIONES

En este capitulo se ha disefiado el sistema a través de una serie de modelos que seran entregados a los
implementadores, facilitandoles las funcionalidades a implementar con el fin de obtener una aplicacion que
contenga los requisitos que desea el cliente. Para lograr un mejor disefio se utilizaron algunos patrones

gue ayudan a la optimizacion del mismo.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez finalizada la investigacion y realizadas todas las tareas propuestas, se puede afirmar que se

cumplié el objetivo planteado pues:

Se realiz6 un estudio de las aplicaciones existentes, similares a Mediateca.

Se realiz6 un Modelo del dominio logrando combinar los principales conceptos existentes en la

investigacion.

Se obtuvieron las funcionalidades que debia cumplir el sistema mediante los requisitos funcionales

y no funcionales del mismo.
Se especificaron los casos de uso del sistema.

Se realizé el andlisis y disefio de Mediateca con el fin de lograr una mejor comprension para la

futura implementacién del médulo.

Se utilizaron patrones de disefio para optimizar la flexibilidad del disefio realizado.

Como resultado final se obtuvo el modelo de analisis y disefio de una futura herramienta que permitira

la visualizacibn de medias, facilitara la consulta de palabras de dificil comprensién y de datos de

personalidades y ademas posibilitara la adicion, modificacion y eliminacién de las medias relacionadas

con las tematicas abordadas en el software.
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RECOMENDACIONES

En la realizacion del trabajo fue posible determinar algunas recomendaciones necesarias a la direccién del

proyecto:

o A partir de los artefactos generados seguir con la implementacion de las funcionalidades

propuestas en las préximas fases del ciclo de desarrollo.

o Integrar el subsistema a los demas subsistemas que componen la coleccion “El

Navegante”.
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