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RESUMEN

RESUMEN

La evolucion del uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en la educacion, ha
potenciado un desarrollo exponencial del e-learning y con ello, la necesidad de una formacion continua en
niveles superiores de ensefianza. Una herramienta importante para la educacion a distancia son los
Repositorios de Objetos de Aprendizaje que se encargan del almacenamiento de los Objetos de
Aprendizaje. En la Universidad de Ciencias Informéticas se creé un Repositorio de Objetos de Aprendizaje
(RHODA) que permite a los usuarios la busqueda, creacién y utilizacién de los Objetos de Aprendizaje,
pero las informaciones relacionadas con los objetos de aprendizaje son actualizadas diariamente, esto
trae consigo que los usuarios se encuentren desactualizados en cuanto a esto se refiere o que tengan que
visitar el repositorio diariamente y a cada instante. En esta investigacion se propone y desarrolla un
sistema para mejorar las notificaciones del repositorio RHODA. Este sistema permite enviar correos a los
usuarios interesados de la informacion que deseen conocer y ademas brinda la posibilidad de suscribirse
mediante RSS a diferentes opciones para mantener a los usuarios actualizados sin necesidad de que

visiten el repositorio.

PALABRAS CLAVES: e-learning, notificaciones, objetos de aprendizaje, repositorio.
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INTRODUCCION

La sociedad se ha visto profundamente transformada con la aparicion de las nuevas
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), por lo que actualmente se
encuentra inmersa en nuevos paradigmas, los mismos surgen por el avance vertiginoso de

estas tecnologias.

El desarrollo cientifico-técnico alcanzado en el mundo en las Ultimas décadas, ha llevado al
hombre a lograr un desarrollo tan elevado, que ya es casi imposible prescindir de la
Informatica. Esto ha permitido el desarrollo de herramientas y tecnologias convertidas en
aplicaciones puestas al servicio de la sociedad, con el fin de hacerlas cada dia mas

productivas y capaces.

La utilizacion de estas nuevas herramientas y tecnologias en diversas ramas de la sociedad
se ha convertido en un factor determinante, ya que protagonizan el éxito de las mismas

alcanzando resultados econdmicos aceptables y beneficiosos.

Actualmente los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan a la utilizaciéon de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion para proveer a sus educandos con las

herramientas y conocimientos necesarios.

Al respecto, se sefiala que en el area educativa, los objetivos estratégicos apuntan a mejorar
la calidad de la educacion por medio de la diversificacién de contenidos y métodos, promover
la experimentacion, la innovacién, la difusion y el uso compartido de informacién y de buenas
practicas, la formacién de comunidades de aprendizaje y estimular un dialogo fluido sobre las
politicas a seguir. Con la llegada de las tecnologias, los métodos convencionales empleados
en la educacion se han visto obligados a sufrir transformaciones, sustituyendo éstos por el

aprendizaje electrénico (e-learning).

La creacion de aplicaciones mediante la utilizacién de las TIC, que fomentan la capacitacion
docente ha tenido un gran aumento, debido a que constituyen un elemento clave para

alcanzar novedades educativas profundas y con amplios alcances. Es importante destacar
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INTRODUCCION|

gue estas aplicaciones estimulan a los integrantes de los grupos a intercambiar ideas, a

discutir y decidir en comun y a razonar la explicacion de sus opiniones.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se encuentra el Centro de Tecnologias para la
Formacion, FORTES, en el cual existe un proyecto denominado RHODA, donde se desarrolla
un Repositorio de Objetos de Aprendizaje, el cual tiene como objetivo primordial apoyar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, tanto en la universidad como fuera de la misma. Para
la mejora de estos procesos es necesario mantener a los usuarios actualizados sin necesidad
de visitar la plataforma, debido a que las informaciones relacionadas con los objetos de
aprendizaje son actualizadas constantemente, para lograr esto es importante la utilizacién de

las notificaciones.

En la actualidad, el uso de las naotificaciones o cualquier tipo de aviso, via correo, RSS u otros
canales, se ha convertido en una manera muy util de mantener informado a los usuarios.
RHODA en su version 2.0 posee un deficiente sistema de notificaciones, ya que no permite el
envio de informacion al correo electronico de cada usuario, razén por la cual se hace
necesario el desarrollo e implementaciéon de un sistema de notificaciones que admita enviar a
los usuarios la mayor cantidad de informacion posible en sus diferentes variantes, como RSS
y a través de correo electrénico, permitiéndoles en todo momento la configuracién de la

misma. Siendo éste, un aspecto muy importante para la optimizacion del repositorio.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, se plantea como problema de investigacion
¢,Como mejorar el sistema de notificaciones en el Repositorio de Objetos de Aprendizaje
(RHODA)?

Se ha definido como objeto de estudio el proceso de envio de notificaciones en repositorios

de objetos de aprendizaje.

La presente investigacion persigue como objetivo general Desarrollar un sistema para el

Repositorio de Objetos de Aprendizaje (RHODA) que permita enviar notificaciones.

Pagina 2



INTRODUCCION|

Teniendo como campo de accion el sistema de notificaciones del Repositorio de Objetos de
Aprendizaje (RHODA).

Planteando como idea a defender que con la implementacibn de un sistema de
notificaciones, RHODA contar4 con un amplio sistema de avisos que mantendra al usuario

informado de los procesos mas relevantes del sistema.

El objetivo general planteado anteriormente se desglosa en los siguientes objetivos
especificos:
e Implementar un sistema para el envio de notificaciones a los diferentes usuarios del
repositorio.

e Validar los requisitos implementados en dicho sistema.

Para dar cumplimiento a los objetivos mencionados se trazaron como tareas a realizar:

e Estudio del estado del arte sobre los sistemas de notificaciones por correo y
sindicacion en sistemas informaticos.

e Analisis de los diferentes sistemas de notificaciones que pueden incluirse en una
aplicacion Web.

e |dentificacion de los requisitos del sistema de notificaciones que se van a incluir en el
sistema propuesto.

e Implementacion del sistema de notificaciones.

e Validacién del sistema implementado.

Desde el punto de vista metodolégico se emplearon entre los métodos tebricos el Histérico —
LAgico a través del cual se profundiz6 en las tendencias, regularidades y cualidades del
objeto de estudio, asi como los argumentos que antecedieron al problema, el Analitico —
Sintético permiti6 descomponer el tema para realizar el andlisis de las teorias, documentos,
materiales, repositorios de objetos de aprendizaje, técnicas y herramientas a utilizar, para asi
procesar la informacion y llegar a conclusiones, la Modelacion mediante el cual se pudo

representar de manera funcional y gréfica la soluciébn propuesta. Dentro de los métodos
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empiricos, se utilizé la Observacion que se emplea para conocer la situacién actual que

existe referente al envio de notificaciones en sistemas web.

El documento consta de tres capitulos. Cada uno de ellos aborda diferentes tematicas y
logran una mejor distribucion del contenido y claridad en las ideas. Estos estan estructurados

de la siguiente manera.

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: Describe el marco tedrico referencial del trabajo, se
realiza el analisis del estado del arte de los sistemas de notificaciones por correo y sindicaciéon
en sistemas informaticos. Se ofrece ademas, una breve panoramica de las caracteristicas
fundamentales que poseen los sistemas empleados para las notificaciones y se realiza un

estudio de las tecnologias en las que se apoya.

Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta: Se presenta la solucion al problema
planteado, es decir, se realiza una descripcion detallada de todos los aspectos que se toman

en cuenta durante la implementacion del sistema de notificaciones.

Capitulo 3. Validacién de la solucion propuesta: Se describe cémo se realiza la validacién
de la solucion propuesta, a través de pruebas de Caja Negra para comprobar las

funcionalidades del sistema.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se exponen los conceptos y aspectos tedricos asociados al problema, el
estado del arte de los sistemas de notificaciones por correo y sindicacion en sistemas
informaticos, lo cual permitird una mejor comprension del tema. También se presentan las
caracteristicas de las herramientas utilizadas a nivel mundial para el envio de notificaciones por
correo. Se fundamenta la seleccién de una metodologia de desarrollo de software, asi como las

tecnologias a utilizar para la implementacion del sistema.

1.4 Repositorio de Objetos de Aprendizaje

La etimologia de la palabra repositorio proviene del latin repositorium, que significa armario.
La mayoria de los diccionarios de lengua espafiola lo definen como: “Almacén o lugar donde se
guardan ciertas cosas” (1). Este concepto se vio enriquecido o simplemente cambiado con el
surgimiento de la era digital, algunos actores mas actuales sostienen la definicion de que es “un

sitio centralizado donde se almacena y mantiene informacion digital” (2).

Los repositorios en general han participado activamente en los entornos e-learning, pero no
todos se ajustan naturalmente a las necesidades educativas, se hace necesaria una
herramienta capaz de poder explotar todas las potencialidades de un Objeto de Aprendizaje
(OA), ya que la mayoria los trata de manera muy general. En la busqueda de una solucién
especifica, surge lo que se conoce como Repositorio de Objetos de Aprendizaje (ROA), que es
una herramienta disefiada para almacenar organizadamente OA, permitiendo asi su

localizacion, recuperacion, catalogacion y reutilizacion.

Los ROAs pueden clasificarse en dos tipos, estan los que almacenan recursos con sus
metadatos, donde el objeto y su descripcién se encuentran en un mismo sitio, y los que solo
almacenan metadatos, que son aquellos que contienen solo la descripcion de los OA y una vez

localizado el recurso, lo referencia a una fuente externa, generalmente otro repositorio.

“Los ROAs mas conocidos comunmente funcionan de forma independiente (stand-alone). Son

aplicaciones con una interfaz web, un mecanismo de busqueda y listados con algun tipo de
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

clasificacion. Otra clase de ROAs operan solo como médulos adicionales a otros productos
(LMS o LCMS) que utilizan los contenidos de forma exclusiva y sin que el usuario tenga acceso
directo al repositorio. Lo deseable es gue los ROAs tengan ambas capacidades, tanto ofrecer
una interfaz web, para que los usuarios humanos puedan acceder a la coleccion, asi como la
capacidad de comunicarse directamente con las plataformas de aprendizaje y hacer posible la
interoperabilidad entre sistemas de diferente naturaleza” (2).

Otra forma de clasificacion de los ROAs, son aquellas que tienen en cuenta la manera en que
guardan los metadatos, por un lado se pueden apreciar los centralizados, que son aquellos que
tienen todos los metadatos en un mismo servidor, y por otro lado y menos comunes de
encontrar, estan los distribuidos, donde existen varios servidores y cada uno posee un grupo de

metadatos, que de alguna forma colaboran entre si.

Los ROAs al ser bibliotecas digitales deben cubrir al menos los elementos béasicos de
coleccion, servicios de valor afiadido, personalizacion y ciclo de vida (2).

Entre las principales caracteristicas que debe poseer un ROA se encuentran las herramientas
de blsqueda, mediante estas se considera la busqueda a través de palabras clave u otros
metadatos, la posibilidad de que el usuario pueda realizar exploraciones en listados
predefinidos en alguna categorizacién o clasificacién, asi como la capacidad del sistema para
notificar a los usuarios sobre eventos determinados en el repositorio y la sindicacion de los

objetos de aprendizaje.

1.1.1 Los Repositorios de Objetos de Aprendizaje: su funcion en el e-learning

Antes de seguir abordando acerca de los ROAs, es necesario profundizar en los OA, ya que
ambas cosas son inherentes y dependen mutuamente para poder existir, es decir, no se
concibe un OA sin un sitio donde persistir en tiempo y espacio, como tampoco tiene sentido un

Repositorio de Objetos de Aprendizaje, sin la existencia de aquello que debe almacenar.

La concepcion que se tiene de un OA es muy variada, algunos criterios hacen alusiéon a su

filosofia Orientada a Objeto (O0), y otros se pronuncian mas hacia sus potencialidades para
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

agilizar el aprendizaje. Es por ello, que antes de continuar se necesita mencionar, de forma

reiterada el concepto de OA, que define a: “cualquier recurso con una intencién formativa,

compuesto de uno o varios elementos digitales, descrito con metadatos, que pueda ser

utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning” (figura 1) (2).

®
: o
L~
H o - Snee
| @ ™ ) J -~
4+ @ — 7

=k
AT RS metadatos Objetos de Aprendizaje

Figura 1. Concepto de OA.

Los OA han ganado seguidores, gracias a sus potencialidades en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, entre las que se encuentran (2):

Reutilizacion: el recurso es modular para servir como base o componente de otro
recurso. También tiene una tecnologia, una estructura y los componentes
necesarios para ser incluido en diversas aplicaciones.

Accesibilidad: pueden ser indexados para una localizacién y recuperacion mas
eficiente, utilizando esquemas estandares de metadatos.

Interoperabilidad: pueden operar entre diferentes plataformas de hardware y
software.

Portabilidad: pueden moverse y albergarse en diferentes plataformas de manera
transparente, sin cambio alguno en estructura o contenido.

Durabilidad: deben permanecer intactos a las actualizaciones (upgrades) de
software y hardware.

Estos atributos dan sentido a los ofrecimientos de los OA como unidades que facilitaran el

desarrollo y la expansion global del e-learning. La modularidad que debe caracterizarlos

aumenta la versatilidad y la funcionalidad, obteniéndose recursos mas disponibles y distribuidos

en diferentes sistemas que pueden comunicarse para compartir esfuerzos y reutilizarlos. La
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

creacion de OA no es sencilla, pero los esfuerzos y costos de produccion se equilibran con las

veces que el recurso pueda reutilizarse.

1.1.2 Repositorios de Objetos de Aprendizaje mas significativos y sus caracteristicas

En la Web actualmente existe un gran numero de contenidos educativos, que pueden
convertirse en OA, sin embargo la evolucion del e-learning ha sido acelerada y ha tenido un
gran impacto en el &mbito del aprendizaje. Son cada vez mas las instituciones de diversas
naciones gue incorporan estas nuevas tecnologias a sus sistemas cotidianos de ensefianza. No
obstante, el hecho de que todavia hay contenidos en la red que no pueden ser localizados para
su reutilizacion, trae como consecuencia que los profesores tengan que elaborar informaciones
gue ya existen, las publicaciones carecen algunas de una revision calificada o provienen de
fuentes no confiables, algunos contenidos caducan, teniendo adn vigencia y que pueden ser

utilizados, todos estos aspectos entorpecen de cierta forma los procesos educativos.

A continuacién se mencionan algunos de los ROAs mas conocidos y sus caracteristicas

principales.

¢ MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching)
‘“MERLOT es sin duda el repositorio mas conocido y reconocido, es quizads el que esta
marcando la pauta para el desarrollo y tendencia de los ROAs. Es un repositorio centralizado
gue contiene solo los metadatos y apunta a los objetos ubicados en sitios remotos. Es
independiente y funciona como un portal de OA. Provee blsquedas y otros servicios como
personalizacion, importacion y exportacion de objetos. Cualquier usuario puede tener acceso a
todos los objetos contenidos en MERLOT vy solo los miembros contribuyen agregando objetos,
pero para ser miembro no se requiere mas que inscribirse y no se adquiere ninguna
responsabilidad. La revision por pares es una actividad que MERLOT utiliza para evaluar la

calidad de los objetos agregados” (2).

e Connexions

“Esta es una coleccion que esta creciendo muy rapidamente de materiales académicos

gratuitos y un poderoso conjunto de herramientas de software para ayudar a los autores a
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publicar y colaborar, a los profesores a crear y compartir cursos, y a los estudiantes a explorar
enlaces entre conceptos, cursos y disciplinas. Los autores estan claramente identificados en
Connexions. Esta especie de crédito o reconocimiento académico es importante para muchos
autores y a menudo es un requisito para ellos el participar. Ademas, el nombre de autor da
autenticidad al trabajo, lo que ayuda mas adelante con el control de calidad. Este proyecto esta
desarrollado por la Rice University” (2). El proyecto de la Rice University es uno de los
principales exponentes de los Contenidos Abiertos.

e CAREO (Campus Alberta Repository of Educational Objects)

“CAREO es un repositorio centralizado de OA multidisciplinarios de profesores de Alberta
(Canada). Es un repositorio independiente que da acceso a objetos remotos y locales a través
de los metadatos contenidos en su coleccion. Cualquier usuario puede tener acceso a los
objetos, pero los miembros tienen servicios adicionales, al igual que MERLOT, ser miembro es
gratis y abierto a cualquier persona” (2). Desarrollado por las universidades de Alberta, Calgary
y Athabasca en cooperacién con BELLE (Broadband Enabled Lifelong Learning Environment) y
CANARIE (Canadian Network for the Advancement of Research in Industry and Education).
Utiliza LOM y es compatible con OAI-PMH. Guarda solo metadatos y esta compuesto por dos
componentes: la aplicacion web Careo y el servidor de administraciéon de metadatos Aloha. Se

encuentra programado en Java y es soportado por sistema operativos Unix.

e SLOR (Simple Learning Object Repository)

Surge tras la iniciativa de crear un repositorio para plataforma de teleducacion EducAD-UNACH
(basada en Moodle). La funcionalidad de SLOR se puede dividir en tres niveles. En el primer
nivel se ofrecen objetos compartidos de aprendizaje. A este nivel SLOR tiene la funcionalidad
de una biblioteca. Los OA son buscados, recuperados y usados como fueron registrados por el
autor original. La estructura de los OA y la arquitectura de SLOR no apoyan su deconstruccion
y re-uso con la sola excepcién de utilizarlo en plataformas de hardware alternativas (3). La

mayoria de los ROAs pertenecen a esta categoria.
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1.1.3 Repositorio de Objetos de Aprendizaje RHODA

En la Universidad de Ciencias Informaticas (UCI) se cuenta con el Repositorio de Objetos de
Aprendizaje RHODA, del cual se han desarrollado las versiones 1.0 y 2.0 respectivamente, las
cuales han sido implantadas en la universidad. Ademas dicho repositorio cuenta con una
personalizacion en el Ministerio del Poder Popular para la Educacion Universitaria en
Venezuela (MPPEU), obteniendo una gran aceptacion.

RHODA fue creado con el objetivo de apoyar a la comunidad universitaria en la gestion de
recursos didacticos, utilizando la tecnologia de Objetos de Aprendizaje. Es un lugar para el
trabajo metodoldgico colaborativo, orientado a elevar la calidad de los recursos didacticos. Los
objetos de aprendizaje que en él se encuentran son mediados por Revisores, elevando asi la

calidad de los mismos y del proceso docente educativo en la universidad.

Las versiones desarrolladas cuentan con diferentes opciones que sirven a los usuarios para
obtener un recurso con calidad y de interés, y asi garantizar la preparacion tanto de estudiantes

como profesores.

El presente trabajo se basa en la version 2.1 del producto, la cual se encuentra desarrollando

actualmente y permitira la optimizacién del repositorio.

1.2 Las notificaciones en sistemas informéaticos

Las notificaciones pueden provenir de una gran variedad de origenes. Un origen comun de
notificaciones son las credenciales presentadas por un usuario, por ejemplo, como parte de un
mensaje enviado a un servicio web. El sistema valida tales notificaciones y se vuelven parte de
un conjunto de notificaciones asociado con el usuario. Otros componentes del sistema también
pueden ser origenes de notificaciones, incluidos, aunque no limitados a ellos, el sistema
operativo, la pila de red, el entorno de tiempo de ejecucion o la aplicacion. Ademas, los

servicios remotos también pueden ser un origen de notificaciones.

Por todas estas razones, a lo largo de la historia se han realizado disimiles definiciones, entre

las mas importantes podemos citar la siguiente:
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La etimologia de la palabra notificacion proviene del latin notificare y significa comunicar
formalmente una resolucion o dar una noticia con propdsito cierto. También se define como la
comunicacion oficial que hace una autoridad sobre una conclusion o determinacién a la que ha

llegado con relacion a cierto tema (1).

La nocién de notificacion esta estrechamente vinculada con una comunicacién o un aviso. El
envio de una notificaciébn tiene como objetivo dejar asentada determinada resolucion o
informacion que se ha tomado o que se tomara en un futuro y que es de vital importancia para

esa persona tener conocimiento de la misma.

En el ambito de la informatica, las notificaciones aparecen relacionadas con alertas que emiten
ciertos programas o servicios para advertir o actualizar a un determinado usuario interesado en

algo especifico.

Estas notificaciones han evolucionado en los ultimos afios, debido al auge de la utilizacion de
las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en conjunto con el aumento de las
redes y la necesidad de establecer una permanente comunicacion entre los usuarios y las
empresas, con el objetivo de mantener informado y actualizado a la persona interesada en un

tema especifico, constituyendo asi una estrecha relacion usuario — empresa.

Para la realizacion de notificaciones electrénicas se requiere el empleo de mecanismos
técnicos, tales como servidores de base de datos, servidores de correo electronico, redes

cerradas, como una Intranet o Extranet; y redes abiertas como el Internet (4).

Cuando un sistema envia una notificacion por correo electrénico resulta de suma importancia
para el usuario al que va destinada, ya que es una manera conveniente de mantenerse
actualizado. También es una buena opcién para que el administrador de un sitio Web pueda

asegurarse de que los cambios que se realizan sean conocidos por sus usuarios.
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1.2.1 Importancia de las notificaciones en diferentes contextos

En la actualidad, el envio de notificaciones tiene una importancia vital para la ejecucion de las
distintas estrategias de marketing y fidelizaciébn de los clientes, trazadas por las diferentes

empresas y organizaciones.

Para obtener una notificacion eficaz en su formulacion y su entrega se debe tener en cuenta las
condiciones de los usuarios a los que van dirigidas tales como etnia, género, etaria,

condiciones de discapacidad u otros.

La notificacién, por la naturaleza de la materia a que se refiere, debe ser agil; y asi, estar en
concordancia con los principios que la fundamentan como inmediacién, celeridad, gratuidad,

oficiosidad y proteccion integral (5).

Por lo cual, adquiere particular relevancia realizar la notificacion en forma debida
garantizdndose asi la integridad, agilizdndose los procedimientos y cumpliéndose con los
principios de inmediatez y de celeridad.

Cuando se transmite una notificacion falsa se causan graves perjuicios econémicos y morales a
los involucrados, ya que en esta se definen aspectos personales, como el nombre, domicilio,
imagen, correo electrénico, asi como derechos de familia tales como hijos, alimentos,
matrimonio y aun mas derechos patrimoniales como propiedad, posesion, bienes, deudas y
herencias, por lo que se hace necesario que este sea un acto seguro, transparente, confiable y

eficaz posible.

Las notificaciones resultan de gran importancia en diferentes contextos de la sociedad, entre
los cuales se encuentra el comercio, ya que mediantes éstas los propietarios de un
determinado producto establecen los términos o reglas para comercializar con ellos,
encontrando ademas un medio a través del cual pueden comunicarse con sus clientes sin

necesidad de entrevistarse personalmente con ellos.

Desde el punto de vista de la prensa las notificaciones han tenido una gran aceptacion ya que

por medio de ellas los periodistas pueden mantener un vinculo estrecho entre sus colegas y asi
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estar actualizado de las diferentes noticias y acontecimientos, ademas de poder contar con las

opiniones y comentarios acerca de un tema que deseen tratar o publicar.

En la actualidad las redes sociales tienen mas vigencia que nunca si se toman como soportes o
sostenes sociales para las personas que conviven en una comunidad dada, constituyen un
medio donde mediante acciones organizadas especificas se desarrolla un tejido o red en el que
se actua en pro del bienestar de esa comunidad y por lo tanto de las personas que la integran,
actuando como un @mbito donde se resuelven los problemas, convirtiéndose en la respuesta a
una necesidad natural de las personas de estar conectadas con otras, por lo cual las
notificaciones se han convertido en un punto determinante para establecer dicha conexion entre
los diferentes miembros, estrechando asi los lazos de amistad entre esas personas y
ampliando el contorno de comunicacién ya que lo pueden realizar con personas de cualquier

parte del mundo.

En el &mbito de la educacion se cuenta la educacion a distancia, la cual hace referencia a un
sistema educativo en el cual los estudiantes y los profesores no se encuentran situados en el
mismo lugar y constituye una estrategia para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje
mediante la utilizacibn racional de recursos tecnolégicos informaticos y de las
telecomunicaciones, con el objetivo de que el proceso docente-educativo y de apropiaciéon del
conocimiento resulte mas eficaz y eficiente. Su motor impulsor de desarrollo sostenido es la
necesidad de diseminar conocimientos y crear habilidades en una poblacién cada vez mas
avida y necesitada de ellas, precisamente para satisfacer carencias reales y acceder a un
espacio donde la productividad mejore progresivamente en aras de la consecucion de un mayor
desarrollo social. Para lograr y ampliar estos conocimientos surge la utilizacion de las
notificaciones en estos sistemas ya que mediantes éstas los usuarios pueden mantenerse
actualizados de las principales actividades o procesos del software sin necesidad de visitarlo.

Un ejemplo de estos sistemas son los Repositorios de Objetos de Aprendizaje.
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1.2.2 Notificaciones en Repositorios de Objetos de Aprendizaje

La gestion de informacion ha sido una actividad que durante siglos ha permitido que datos y
contenidos sean utilizados para diversas aplicaciones, por diversos grupos e incluso en
diferentes lugares geograficos y épocas. Las notificaciones se han convertido en la clave

principal para llevar a cabo la gestion de la informacion en diferentes aplicaciones.

Entre las herramientas méas utilizadas para los ambientes o sistemas e-learning estan los
Sistemas de Administracion de Aprendizaje o LMS (Learning Management Systems), también
conocidos como plataformas de aprendizaje. Un LMS es un software basado en un servidor
Web que provee modulos para los procesos administrativos y de seguimiento que se requieren
para un sistema de ensefianza-aprendizaje, simplificando el control de estas tareas, distinguen
ademas como grupos funcionales de los sistemas de aprendizaje: gestion de cursos, gestion de
clases, herramientas de comunicacion, herramientas para los estudiantes, gestién del

contenido, herramientas de evaluacion y gestion de institucion educativa (2).

Los LMS también facilitan el aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de actividades y
contenidos preelaborados, de forma sincrona o asincrona, utilizando los servicios de

comunicacion de Internet como el correo, los foros, las videoconferencias y el chat. (2)

En los ROAs las notificaciones se utilizan para que los usuarios registrados puedan mantenerse
actualizados sobre informacion relacionada a la enseflanza aprendizaje, y obtener asi un

proceso educativo con mayor calidad tanto para los profesores como para estudiantes.

Estas notificaciones pueden estar relacionadas con informacion detallada de los objetos de
aprendizaje que se encuentran en el repositorio y que pueden servir para ayudar a los
estudiantes a adquirir vastos conocimientos sobre un tema de su interés. Ademas pueden ser
utilizadas con la finalidad de obtener opiniones de diferentes usuarios acerca de un tema que

se desee tratar.
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1.2.3 Tipos de notificaciones

Con el auge de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, la utilizacion de las
notificaciones en sistemas informaticos se ha convertido en algo imprescindible para el éxito de
una aplicacion, por lo cual han surgido diferentes maneras de obtener una notificacion desde

una aplicacion Web.

En el caso de las notificaciones por correo ordinario se utilizan para informar a la persona

interesada en cualquiera de los casos sefialados anteriormente.

En el presente trabajo se tratan el Really Simple Syndication (RSS) y el correo electronico,
debido al auge que han alcanzado en los sistemas informaticos en las Gltimas décadas, por lo
gue en los siguientes acépites se abordan aspectos fundamentales relacionados con ellos.

1.3 Really Simple Syndication (RSS)

En la actualidad existen disimiles paginas web que ofrecen la opcion de suscribirse a sus
canales RSS. Esta es una tecnologia que no soélo facilita la lectura de las actualizaciones
producidas en los sitios favoritos de los usuarios, sino que ademas permite mantener a los

mismos informados en tiempo real.

Mediante una aplicacién en la computadora conectada a Internet, de sencillo manejo y facil
acceso, se pueden obtener todas las novedades de todos los websites favoritos que desee sin

necesidad de recurrir al navegador.

Antes de la existencia del RSS la Unica forma de poder llegar a los nuevos contenidos de las
webs mas frecuentadas era a través de la visita constante a dichos sitios, un proceso que

muchas veces ha sido tedioso a pesar de los atajos conseguidos a través de los marcadores.

Ademas, luego de llegar a la pagina elegida, el visitante debia recorrer todo el sitio en

bldsqueda de las novedades y de los articulos que aun no habia leido.
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El Really Simple Syndication surgié de la necesidad de crear un sistema que permitiera a los
usuarios conocer en tiempo real las novedades de sus webs favoritas sin necesidad de acudir a

otras aplicaciones tales como el navegador.

Debido a la relevancia que ha tomado en los Ultimos afos el RSS, en la actualidad la mayoria
de los sitios poseen su propio canal de Feed o fuente Web, algo que los webmaster saben que
representa un factor mas que importante para lograr una excelente posicion en los resultados

de las busquedas.

Una fuente Web (frecuentemente canal web o web feed) es un medio de redifusion de
contenido web. Se utiliza para suministrar informacion actualizada frecuentemente a sus
suscriptores. En su jerga, cuando una pagina web "redifunde" su contenido mediante una
fuente web, los internautas pueden "suscribirse" a ella para estar informados de sus
novedades. Los interesados pueden usar un programa "agregador" para acceder a sus fuentes

suscritas desde un mismo lugar (6).

RSS es uno de los principales formatos de una fuente web. Son las siglas de RDF Site
Summary o Rich Site Summary, un formato XML para sindicar o compartir contenido en la web.
Se utiliza para difundir informacion actualizada periédicamente a usuarios que se han suscrito a
la fuente de contenidos. Este permite distribuir contenidos sin necesidad de un navegador,
utilizando un software disefiado para leer estos contenidos RSS. A pesar de eso, es posible
utilizar el mismo navegador para ver los contenidos RSS. Las Ultimas versiones de los
principales navegadores permiten leer los RSS sin necesidad de software adicional ya que fue
desarrollado especificamente para todo tipo de sitios que se actualicen con frecuencia y por
medio del cual se puede compartir la informacion y usarla en otros sitios web o programas a lo

que se le conoce como redifusion web o sindicacion web (7).

Un agregador de noticias es un tipo de software para suscribirse a fuentes de noticias en
formatos RSS, Atom y otros derivados de XML/RDF (8).

Este puede reunir las noticias o historias publicadas en los sitios con redifusién web elegidos, y

muestra las novedades o modificaciones que se han producido en esas fuentes web; es decir,
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avisa de cuales Web han incorporado contenido nuevo desde una ultima lectura y cual es ese

contenido.

Los formatos de RSS son resultado del empleo explicito de XML, son una especificacion
genérica para la creacién de los formatos de datos. Aunque los formatos de RSS se han
desarrollado desde marzo de 1999, el icono de RSS gané un amplio uso en el periodo
2005/2006.

Los formatos de RSS fueron precedidos por varias comprobaciones en sindicacion, lo cual no
alcanz6 renombre extenso. La idea bésica de reestructurar la informacion sobre sitios Web
va de nuevo desde 1995, cuando Ramanathan V. Guha ' y otros miembros de Computadora
de Apple, el grupo de la tecnologia avanzada desarrollaron el Marco contento del Meta
(MCF).

El resumen del sitio de RDF, la primera version de RSS, fue creado por Guha en Netscape en
marzo de 1999 para el uso en el portal de My.Netscape.Com. Esta version se conocia como
RSS 0.9. En julio de ese propio afo, se produjo una nueva version, RSS 0.91, la cual
simplificé el formato anterior quitando elementos e incorporando otros. Libby RSS también fue
retitulado al resumen rico del sitio y al desarrollo posterior contorneado del formato en un

“documento de los futuros”.

Esto se convirtid6 en una participacion pasada de Netscape durante el progreso de RSS en
ocho afios, debido a que mientras RSS era utilizado por un gran numero de editores y
portales, la ayuda propuesta por esta compafiia cayé en abril de 2001 por consecuencia de la
reestructuracion de la misma, quitando ademas, la documentacion y las herramientas que

apoyaban a dicho formato.

! Ramanathan V. Guha (1965) es un indio cientifico de la computacién. Se gradud en el Instituto Indio de

Tecnologia de Madras. Desde mayo de 2005, ha estado trabajando en Google.

Pagina 17



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Winer? publicé luego una versién modificada de la especificacion de RSS 0.91 en el sitio Web
de UserLand, cubriendo coémo era utilizado en los productos de su compafiia, y el copyright
demandado al documento. Algunos meses mas adelante, UserLand archivé un documento de
la marca registrada para RSS, pero la peticién del examinador de la marca registrada fue

rechazada en diciembre de 2001.

En diciembre de 2000 se publicaron algunas ideas de RSS 0.93 y de RSS 0.94 los cuales
fueron retirados posteriormente. En septiembre de 2002, se lanzé una nueva version
importante del formato RSS 2.0, que agreg6 calidad en las ideas de RSS 0.94 y en la ayuda
para los namespaces.

En julio de 2003, el software de Winer y de UserLand asigno el copyright de la especificacion
de RSS 2.0 a Harvard. Al mismo tiempo, lanz6 el Tablero consultivo de RSS con Brent
Simmons y Jon Udell, un grupo que tenia como propdsito mantener y publicar las preguntas
de la especificacion y las respuestas sobre el formato.

En enero de 2006, Rogers Cadenhead relanzé el Tablero consultivo de RSS, sin Dave Winer,
con un deseo indicado de continuar el desarrollo del formato de RSS y de resolver

ambigliedades. (9)

Segun lo planteado anteriormente, existen diversas versiones de RSS, resumiéndolas en dos

ramas importantes (RDF y 2.%).

La rama de RDF, o de RSS 1.* incluye las versiones siguientes (9):
e RSS 0.90 era la version original de Netscape RSS. Este RSS fue llamado RDF
Resumen del sitio, pero fue basado en un bosquejo de trabajo temprano del

estandar de RDF, y no era compatible con la recomendacion final de RDF.

2 Dave Winer (2 de mayo de 1955 en Brooklyn, Nueva York, EE.UU) es un empresario y escritor. Un pionero

en las &reas de los esquemas de gestion de contenidos, XML-RPC, RSS, OPML. Es el autor de Scripting News, una

de las mas antiguas weblogs, creado en 1997.
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RSS 1.0 es un formato abierto por el Grupo de funcionamiento de RSS-DEV, otra
vez estando parado para Resumen del sitio de RDF. RSS 1.0 es un formato de RDF
como RSS 0.90, pero no totalmente compatible con él, puesto que 1.0 se basa en la

recomendacion final de RDF 1.0.

RSS 1.1 es también un formato abierto y se piensa poner al dia y substituir RSS 1.0.
La especificaciébn es un bosquejo independiente no apoyado o no endosado de
cualquier manera por el grupo de funcionamiento RSS-Revelador o de cualquier otra

organizacion.

La rama de RSS 2.* (inicialmente UserLand, ahora Harvard) incluye las versiones siguientes

(9):

RSS 0.91 es la version simplificada de RSS lanzada por Netscape, y también el
namero de la versién simplificada defendida originalmente por Dave Winer del
software de Userland. La version de Netscape ahora fue llamada Resumen rico del
sitio; este era un formato de RDF, pero relativamente facil de utilizar. Sigue siendo la

variante mas comun de RSS.

RSS 0.92 a 0.94 son las extensiones del formato de RSS 0.91, que son sobre todo
compatibles con 1.* y con la versibn de Winer de RSS 0.91, pero no son
compatibles con RSS 0.90. En todas las especificaciones de Userland RSS 0.9x, no

era mas que siglas.

RSS 2.0.1 tiene la version numero interna 2.0. RSS 2.0.1 fue proclamado “para ser
congelado”, pero todavia para ser puesto al dia poco después de su lanzamiento sin
cambiar el nimero de version. RSS ahora estaba parado para sindicacién realmente
simple. El cambio principal en esta versidbn es un mecanismo explicito de la

extension usando namespaces de XML.

Las versiones mas recientes en cada rama son compatibles con las anteriores y ambas

incluyen mecanismos correctamente documentados de la extension, usando XML

namespaces, o directamente (en la rama 2.*) o con RDF (en la rama 1.*).
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La especificacién de RSS 2.0 fue puesta al dia mas adelante para incluir ejemplos del HTML
entidad-codificado; sin embargo, todos los usos llanos anteriores del texto siguen siendo
validos. (9)

RSS a su vez esta compuesto por varios médulos los cuales tienen como objetivo principal
ampliar el basico XML, que es el esquema establecido para alcanzar una sindicacion mas
robusta del contenido. Esto exclusivamente permite realizar de diferentes maneras las

transacciones de informacion sin transformar la especificacion de la base RSS.

Gracias a los lectores de feeds (programas o sitios que permiten leer fuentes RSS) se pueden
obtener resimenes de todos los sitios que se deseen, desde el escritorio de tu sistema
operativo, programas de correo electronico o por medio de aplicaciones web que funcionan

como agregadores, es decir que no es necesario abrir el navegador y visitar las webs.

1.3.1 Tecnologias que implementan RSS

Segun lo planteado anteriormente RSS es un formato que basa su contenido especificamente

en XML, por lo cual esta es la principal tecnologia que lleva a cabo su implementacion.

XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega un papel
fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un lenguaje muy similar a
HTML pero su funcién principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML.
XML es un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones y sirve

para estructurar, almacenar e intercambiar informacién (10).

Es una tecnologia definida como sencilla a pesar de estar complementada por otras que la
hacen a su vez méas grande, obteniendo asi amplias posibilidades en la sociedad de la
informacion. Esto le permite jugar un papel muy importante en la actualidad, ya que su principal
objetivo es compartir informacion en disimiles aplicaciones y soportes, siempre de manera

segura, fiable y facil.
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Siendo interesante ademas, en el campo de la informéatica, ya que la tendencia actual de las
diferentes aplicaciones y sistemas es ser interoperables, permitiendo grandes avances a la

hora de trabajar con ellos.

De ahi que el XML posea diferentes ventajas en algunos campos (10):

/. Comunicacién de datos: Si la informacién se transfiere en XML, cualquier aplicaciéon
podria escribir un documento de texto plano con los datos que estaba manejando en
formato XML y otra aplicacion recibir esta informacion y trabajar con ella.

2. Migracién de datos: Si se tiene que mover los datos de una base de datos a otra seria
muy sencillo si las dos trabajasen en formato XML.

3. Aplicaciones web: Hasta ahora cada navegador interpreta la informacion a su manera
y los programadores del web tiene que hacer unas cosas u otras en funcién del
navegador del usuario. Con XML se tiene una sola aplicacion que maneja los datos y
para cada navegador o soporte se puede tener una hoja de estilo o similar para aplicarle

el estilo adecuado.

1.4 Protocolos utilizados para el envio de correo electrénico
El correo electronico es considerado el servicio mas utilizado de Internet. En la actualidad
existen un gran numero de protocolos TCP/IP que ofrecen a su vez una gama de protocolos

gue permiten una facil administracién del enrutamiento del correo electronico a través de la red.

Los protocolos de correo electrénico son los que permiten que maquinas en las que se ejecutan
sistemas operativos diferentes y que utilizan clientes de correo distintos se comuniquen y
transfieran el correo electronico (11).

Protocolo simple de transferencia de correo

El protocolo SMTP (Protocolo simple de transferencia de correo) es el protocolo estandar que

permite la transferencia de correo de un servidor a otro mediante una conexion punto a punto.

Este es un protocolo que funciona en linea, encapsulado en una trama TCP/IP. El correo se

envia directamente al servidor de correo del destinatario. El protocolo SMTP funciona con
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comandos de textos enviados al servidor con igual hombre. A cada comando enviado por el
cliente le sigue una respuesta del servidor compuesta por un nimero y un mensaje descriptivo
(12).

Un punto importante sobre este protocolo es que no requiere autenticacion. Esto permite que
cualquiera en la Internet pueda enviar correo a cualquiera otra persona o a grandes grupos de
personas. Esta caracteristica es lo que hace posible el correo basura o spam. Los servidores
SMTP modernos intentan minimizar este comportamiento permitiendo que soélo los hosts
conocidos accedan a dicho servidor. Los servidores que no ponen tales restricciones son

llamados servidores open relay (13).

Protocolo de oficina de correos

El protocolo POP (Protocolo de oficina de correos), como su nombre lo indica, permite recoger
el correo electrénico en un servidor remoto llamado servidor POP. Este es necesario para las
personas que no estan permanentemente conectadas a Internet, ya que asi pueden consultar

sus correos electrénicos recibidos sin que ellos estén conectados.

Existen dos versiones principales de este protocolo, POP2 y POP3, a los que se le asignan los
puertos 109 y 110 respectivamente, y que funcionan utilizando comandos de texto radicalmente

diferentes.

Al igual que con el protocolo SMTP, el protocolo POP (POP2 y POP3) funciona con comandos
de texto enviados al servidor. Cada uno de estos comandos enviados por el cliente esta
compuesto por una palabra clave, posiblemente acompafiada por uno o varios argumentos, y
estd seguido por una respuesta del servidor compuesta por un ndmero y un mensaje

descriptivo (12).

La ventaja principal que tiene este protocolo es que carpetas, mensajes, etc. se guardan en el
ordenador, lo cual permite leer el correo recibido sin estar conectado a la red. Ademas, al leer
los mensajes y bajarlos al ordenador, se libera espacio en el buzén de correo, con lo cual se

tiene menos probabilidades que por descuido se llene el mismo y no se pueda recibir mas
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mensajes. Es el mas extendido (practicamente todos los programas de correo lo soportan) y es

el ideal para conectarse siempre desde un mismo ordenador.

A diferencia del SMTP, este protocolo requiere autenticacién de los clientes usando un nombre
de usuario y una contrasefia. Por defecto, las contrasefias son pasadas a través de la red de

forma encriptada (13).

Cuando se utiliza este protocolo, los mensajes de correo son descargados a través de las
aplicaciones de correo cliente. Por defecto, la mayoria de los clientes de correo POP son
configurados automéaticamente para borrar el mensaje en el servidor de correo después que

éste ha sido transferido exitosamente, sin embargo esta configuracion se puede cambiar.

Para afadir seguridad, es posible utilizar la encriptacion Secure Socket Layer (SSL) para la

autenticacion del cliente y las sesiones de transferencias de datos (14).

Protocolo de acceso a mensajes de Internet

El protocolo IMAP (Protocolo de acceso a mensajes de Internet) es un protocolo alternativo al
de POP3, pero que ofrece mas posibilidades (15):

e Permite administrar diversos accesos de manera simultanea.

¢ Permite administrar diversas bandejas de entrada.

e Brinda mas criterios que pueden utilizarse para ordenar los correos electronicos.

La principal diferencia que tiene respecto al resto de los protocolos es que tanto los mensajes
como las carpetas se guardan en el buzdn de correo y en el ordenador. Esto es muy Util para
conectarse desde ordenadores compartidos, ya que los mensajes no pueden ser leidos por
terceras personas, al no quedarse en el PC, ademas, si no se cuenta con la posibilidad de
conectarse siempre del mismo ordenador, se consigue siempre acceder a la totalidad de los

mensajes (15).

Cuando se utiliza un servidor de correo IMAP, los mensajes de correo se mantienen en el
servidor donde los usuarios pueden leerlos y borrarlos. También permite a las aplicaciones

cliente crear, renombrar o borrar directorios en el servidor para organizar y almacenar correo.
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IMAP lo utilizan principalmente los usuarios que acceden a su correo desde varias maquinas. El
protocolo es conveniente también para usuarios que se estén conectando al servidor de correo
a través de una conexién lenta, porque solo la informacion de la cabecera del correo es
descargada para los mensajes, hasta que son abiertos, ahorrando de esta forma ancho de
banda. El usuario también tiene la habilidad de eliminar mensajes sin verlos o descargarlos
(15).

1.4.1 Librerias para el envio de notificaciones por correo electronico

Para el envio de los correos electrénicos ademas de los protocolos se utilizan librerias que
facilitan el tratamiento de este tipo de notificaciones en las diferentes aplicaciones Web. Entre

las mas utilizadas podemos encontrar:

JavaMail se trata de una libreria desarrollada por SUN, encaminada al envio de correos
electrénicos directamente desde una aplicacién Java. Esta libreria implementa el protocolo
SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) asi como los distintos tipos de conexién con servidores
de correo -TLS, SSL, autentificacion con usuario y contrasefia, y ademas no se incluye en la
JDK ni en la JRE, sino que debe conseguirse como un paquete externo (16).

PHP Mailer es una libreria escrita en PHP para envio de correos desde una web utilizando una
cuenta valida de correo de un servidor. Incluye diferentes funciones como son (17):

e Envios a varios remitentes, con CC3, CCO* etc.

e Autenticacién por SMTP.

e Envios con HTML.

e Envios de correo con adjuntos.

¢ Inclusién de imagenes en el correo.

3 Campo CC (Copia de Carbon): quienes estén en esta lista recibiran también el mensaje, pero veran que no va dirigido a ellos,

sino a quien esté puesto en el campo Para.

Campo CCO (Copia de Carbon Oculta): una variante del CC, que hace que los destinatarios reciban el mensaje sin aparecer en
ninguna lista.
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e Posibilidad de enviar archivos adjuntos.

Swift Mailer es una potente libreria que permite el envio de emails y que entre las
caracteristicas que ofrece estd que cuenta con una cabecera de control RFC 2822,
internacionalizacion, balance de carga, soporte para SSL y TLS (para servidores GMalil),
imagenes embebidas, MIME 1.0 (adjuntos) (18).

Esta es la libreria que se utiliza para la implementacion del sistema propuesto debido a todas
las caracteristicas mencionadas anteriormente y por estar integrada en el framework de

desarrollo Symfony, el cual se emplea para el desarrollo del mismo.

1.4.2 Envio de correo electrénico en el Framework Symfony

La palabra inglesa framework define, en términos generales, un conjunto estandarizado de
conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica particular, que sirve como
referencia para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole @ similar.
En el desarrollo de software se define como 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. Tipicamente, puede incluir soporte
de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a

desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto (19).

ZendFramework® es un framework de cédigo abierto para PHP desarrollado por Zend, empresa
encargada de la mayor parte de las mejoras hechas a PHP, por lo que se podria decir que es el
framework “oficial”. Implementa el patron Modelo-Vista-Controlador, es orientado a objetos y
sus componentes tienen un bajo acoplamiento por lo que se pueden usar en forma

independiente.

Codelgniter® es un framework de cédigo abierto que permite desarrollar aplicaciones web con

® http://www.zend.com/en/

® http://codeigniter.com/
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PHP. Es pequefio, corre muy rapido, esta bien documentado y es facil de aprender siempre que
se posean conocimientos de PHP. Utiliza el patron de disefio de software Modelo-Vista-
Controlador, lo que facilita mucho estructurar la aplicacion y su mantenimiento, ademas posee

helpers, bibliotecas, que facilitan y agilizan mucho el desarrollo.

Symfony pone a la disposicion del desarrollador un conjunto de utilidades para la gestion
completa de una aplicacion, asi como para la automatizacion de ciertas actividades como: la
generacion de codigo SQL, la creacion del Modelo de Datos, la creaciéon de modulos, etc.,
cuenta con diferentes entornos de ejecucién siendo los mas importantes el entorno de
Desarrollo, que cuenta con un sistema de depuracion potente, y el entorno de Produccion para
la ejecucion de una aplicacion ya en produccién, aunque existen otros entornos y se pueden

definir nuevos (20).

El framework Symfony siempre ha hecho uso de las mejores ideas y librerias de otros
proyectos de software libre, incluso aunque pertenezcan a otros frameworks u otros lenguajes
de programacion. Ademas, los creadores de Symfony creen firmemente que antes de
programar algo ellos mismos, siempre es mejor comprobar si existe algin proyecto de software

libre que resuelva esa necesidad.

La gestion del correo en Symfony es centrada alrededor de un objeto llamado mailer, el cual es

obtenido desde la accién con un método nombrado getMailer().

El método compose() toma cuatro argumentos y devuelve un objeto de mensaje de email (21):
¢ el remitente (from);
¢ destinatario(s) (to);
¢ el asunto del mensaje;

¢ el cuerpo del mensaje;
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El enviar el mensaje es entonces tan simple como llamar a un método send() desde la instancia
mailer y pasarle el mensaje como un argumento, aunque se puede solo escribir y enviar un

correo en un método usando composeAndSend().

La configuracién delivery_strategy le dice a Symfony como entregar correos. Por defecto,
cuenta con cuatro diferentes estrategias (21):

1. realtime: Los Mensajes son entregados en tiempo real.

2. single_address: Los Mensajes son entregados a una solo direccion.

3. spool: Los Mensajes son guardados en cola.

4. none: Los Mensajes son simplemente ignorados.

Por las caracteristicas planteadas anteriormente y por formar parte de la arquitectura del
repositorio RHODA, se seleccioné como framework de desarrollo Symfony.

1.5 UML

UML (Unified Modeling Language) conocido en espafol como el Lenguaje Unificado de
Modelado desempefia un papel protagdnico en cualquier fase de una metodologia de
desarrollo. Es un lenguaje que permite modelar artefactos, relaciones, entidades, procesos,
métodos de una situacién determinada. Cabe recalcar que UML no es un lenguaje de
programacion, su objetivo es solo modelar situaciones, y se encuentra muy relacionado con la
programacion Orientada a Objetos, siendo el complemento que permite culminar de una forma
directa lo que se modela con UML. En UML existen varios tipos de diagramas los cuales se

agrupan en varias categorias por el tipo de ente que modelan (20).

Existen dos clasificaciones basicas basandose en el fin que persiguen los modelos que agrupa
(20):

e Diagramas de estructura: agrupa seis diagramas dedicados a especificar como se

modela desde un punto de vista estructural alguna situacion del problema a resolver.
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o Diagramas de comportamiento: agrupa siete diagramas dedicados a modelar el
comportamiento, ya sea del sistema o de algun proceso del negocio que se pretende

automatizar o servicio a brindar.

1.6 Visual Paradigm for UML

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software
Asistida por Computadora) estan definidas como aplicaciones informéticas que pueden ayudar
durante el ciclo de vida de desarrollo de un software en aspectos especificos como el proceso
de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes, implementacion de parte del codigo
automaticamente con el disefio dado, compilacion automatica, documentacion o deteccion de

errores entre otras (22).

Rational Rose es la herramienta CASE que propone la utilizacion de cuatro tipos de modelo
para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estética y otra dindAmica de los modelos
del sistema, uno logico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma
un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de software. Ademas
proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa, es decir, a partir del

cbdigo de un programa, se puede obtener informacién sobre su disefio.

Visual Paradigm es otra herramienta CASE profesional, que soporta UML hasta la version 2.1
asi como un grupo de funcionalidades que facilitan el trabajo de cualquier rol dentro de un
proyecto, dando ademas, un fuerte soporte durante todo el desarrollo de un software. Ayuda a
una rapida construccién de aplicaciones con calidad y a un menor esfuerzo y permite modelar
diagramas de clases, realizar cédigo inverso y es capaz de generar a partir de un proyecto
determinado todo un sitio de documentacién o cédigo con las descripciones de cada uno de los

diagramas disefiados.

Cabe mencionar que una de las razones que hace muy interesante al Visual Paradigm es que

es multiplataforma, puede ser usada en una versién de GNU/Linux, obteniendo los mismos

Pagina 28


http://www.monografias.com/trabajos34/cinematica-dinamica/cinematica-dinamica.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/doin/doin.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

resultados que en cualquier otro sistema operativo y a la vez es capaz de integrarse con un
gran nimero de entornos de desarrollo.

Por las caracteristicas que posee esta herramienta se selecciond para la modelacion de los
diferentes artefactos relacionados con el sistema a implementar. Ademas de formar parte de las

herramientas utilizadas en el desarrollo del repositorio.

1.7 Metodologia de desarrollo.

Las metodologias de desarrollo de software abarcan todo el ciclo de vida del software, y se
definen como “un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental
gue ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software” (23), adoptando la misma se
obtiene un producto méas predecible y permite caracteristicas deseables como: existencias de
reglas bien definidas, verificaciones intermedias, planificacion y control, comunicacién efectiva y

utilizacién sobre un abanico amplio de proyectos.

XP (Extreme Programing) es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima
de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas
y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para
proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.
Los principios y practicas son de sentido comudn pero llevadas al extremo, de ahi proviene su
nombre (24).

RUP (Rational Undefined Proccess) es un proceso de Ingenieria de Software (ISW) propuesto
por Rational Software Corporation para la construccién completa del ciclo de ISW. Permite la
productividad en equipo y la realizacion de mejores practicas de software a través de plantillas
y herramientas que lo guian en todas las actividades de desarrollo del software. Es un producto
gue unifica las disciplinas en lo que a desarrollo de software se refiere, incluyendo modelado de

negocio, manejo de requerimientos, componentes de desarrollo, ingenieria de datos, manejo y
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configuracién de cambios, y pruebas, cubriendo todo el ciclo de vida de los proyectos basado

en la construccion de componentes y maximizando el uso del UML.

Se resume en tres aspectos definitorios: dirigido por casos de uso, iterativo e incremental y
centrado en la arquitectura, lo que hace Unico al proceso. RUP no es un sistema con pasos
firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto y
necesidades de cada organizacion. Esta basado en 5 principios clave que son (25):

e El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias del proyecto u organizacion.
El tamafio del mismo, asi como su tipo o las regulaciones que lo condicionen, influiran
en su disefio especifico. También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.

e Los requerimientos de los diversos participantes presentan diferencias, contradicciones
o disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos
de todos. Debido a este balanceo se corrigen desacuerdos que surgen en el futuro.

e Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo interno, en etapas iteradas. En
cada iteraciébn se analiza la opinién de los inversores, la estabilidad y calidad del
producto, y se refina la direccion del proyecto asi como también los riesgos
involucrados.

e Este principio dominante motiva el uso de conceptos reutilizables tales como patrén del
software, marcos de trabajo (frameworks) por nombrar algunos. Esto evita que los
ingenieros de software vayan directamente de los requisitos a la codificacion de
software a la medida del cliente, sin saber con certeza qué codificar para satisfacer de la
mejor manera los requerimientos y sin comenzar desde un principio pensando en la
reutilizacion del codigo. Un alto nivel de abstraccion también permite discusiones sobre
diversos niveles y soluciones arquitecténicas. Estas se pueden acompafiar por las
representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con el lenguaje UML.

e El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracién, sino en todos los
aspectos de la produccion. El aseguramiento de la calidad forma parte del proceso de

desarrollo y no de un grupo independiente.
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Por todas las caracteristicas mencionadas anteriormente que hacen que RUP sea una de las
metodologias mas usadas en el mundo y debido a que se utilizé para el desarrollo del

repositorio se contindia su uso en la implementacion del sistema propuesto.

A través de la investigacion realizada en este capitulo se determiné que para el desarrollo del
sistema se utilizard el framework de desarrollo Symfony debido a que es utilizado en la
implementacion del repositorio y ademas cuenta con potentes librerias para el envio de
correos, la herramienta de modelado Visual Paradigm y la metodologia de desarrollo RUP por

las caracteristicas analizadas anteriormente.
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CAPITULO 2: Descripcién de la solucion propuesta

En el presente capitulo se exponen los principales elementos arquitectonicos de la aplicacion, y
se hace un andlisis del modelo de datos que presenta la misma. Ademas se abordan aspectos
relacionados con los médulos por los que estd compuesta dicha aplicaciéon y su vinculacién con

las notificaciones.

2.1 Arquitectura del Repositorio de Objetos de Aprendizaje

El Repositorio de Objetos de Aprendizaje es una aplicacion web, que se basa en una
arquitectura de tipo Cliente-Servidor ya que se hace necesario el uso de las funcionalidades
gue esta posee para su implementacién, ademas la aplicacién se desarrolla usando como
framework de desarrollo Symfony. Para el disefio de los diferentes modulos con que cuenta la
aplicacion se usa el patrén Modelo Vista Controlador, este estilo define el modelo, la vista y la
I6gica de control en 3 componentes distintos, los cuales interactian entre si, dando la salida
final al usuario, conociendo cada componente de los demas, solo lo necesario, por lo que una
solucion basada en este tipo de arquitectura es muy flexible, también utiliza los mecanismos y

utilidades existentes en el framework de desarrollo.

Se recomienda que el sistema sea instalado en un servidor de aplicaciones apache usando
PHP 5, sobre el sistema operativo Debian, donde se debe usar a su vez un gestor de base de
datos PostgreSQL 8.4 y un servidor de base de datos eXist version 1.4, el sistema es capaz de
autenticar usuarios basandose en un servidor LDAP. Para el almacenamiento de los ficheros es

recomendable utilizar los servicios de un Storage Area Network (SAN).

Para una mejor comprension de esta arquitectura a continuacion se presenta el modelo de

despliegue del mismo.

Pégina 32



CAPITULO 2: Descripcién de la solucién propuesta.

Servidor

Mail Server

==component== El
Cliente LU

==components>= gl

eXist 1.4 SMTE

SOAP 1 Servidor
=<COMpPonEnt:=: g HitpHitps —1 AP

Havegador <=Components: E
Apache2 Ldap

ADO

==component>= El iSCsl

Postgresql 8.4 SAN

Figura 2 Diagrama de despliegue.

2.2 Modelo de datos

El Repositorio de Objetos de Aprendizaje usa basicamente una base de datos relacional y otra
nativa XML, para almacenar documentos XML usados en los objetos de aprendizaje para
facilitar su uso, asi como la indexacion para busquedas por metadatos. En los acapites

siguientes se exponen criterios que se tienen en cuenta en el disefio de estos dos modelos.

2.2.1 Modelo de base de datos relacional

El esquema relacional de la aplicacién cuenta con 50 tablas, muchas de las cuales se
encuentran interrelacionadas y otras sirven solamente para llevar tabulacion de las diferentes

relaciones de tipo muchos-a-muchos, las principales relaciones del mismo son:

1. roa_user: almacenar datos de los usuarios.
2. rol: para llevar los datos de los diferentes roles del sistema.

3. message: para temas relativos a la mensajeria interna del sistema.
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. category: para tabular las categorias y sub-categorias del sistema.

. visits: lleva las trazas de las visitas de los usuarios del sistema.

. log: el sistema de trazas se guarda en esta relacion.

. pif: guarda informacién relacionada con los diferentes objetos existentes en el repositorio.

. revisor_records: relacién que se utiliza para guardar el historial de revisiones.

© 00 N O O b

. hotify_general: guarda informacion relacionada con las notificaciones de los usuarios.

La méas importante para la implementacién del sistema propuesto es la notify_general debido a
la informacion que guarda y a la vez esta se encuentra directamente relacionada con la tabla
roa_user ya que necesita de los principales datos de los usuarios para el envio de dichas

notificaciones.

2.2.2 Modelo de datos nativos XML

Para la gestion de los documentos XML que el sistema maneja, exactamente el
imsmanifest.xml concerniente a cada objeto de aprendizaje, se utiliza una base de datos nativa
XML, siendo eXist el gestor utilizado. Para la recuperacion de datos acerca de los mismos se
usa XQuery y XUpdate para la actualizacion de dichos documentos.

El modelo consiste basicamente en una coleccion, la cual a su vez se encuentran compuesta
por 3 subcolecciones: edition donde se almacenan los objetos de aprendizaje en edicion,
edited donde se encuentran los objetos de aprendizaje en revision y revised donde se

almacenan los objetos de aprendizaje publicados.

2.3 Moddulos involucrados en las notificaciones

RHODA cuenta con diferentes mddulos en su implementacion, algunos de ellos a su vez se
encuentran estrechamente vinculados con las notificaciones, tanto por correo electronico como
la sindicacion de contenidos mediante RSS. En este acdpite se abordan los principales
maédulos involucrados en las notificaciones, asi como las funcionalidades implementadas en los

mismos.
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Para esto es necesaria la utilizacién de la clase NotifyGeneralPeer, la cual cuenta en su
implementacion con las diferentes notificaciones que son enviadas a los usuarios, esta a su vez
se encuentra relacionada con las clases Pif, User y Config las cuales gestionan informacién
sobre los objetos de aprendizaje, los usuarios y la parte de administracion respectivamente,

muy importantes para el envio de las diferentes notificaciones.

Para la mejor comprensién de estas relaciones a continuacién se presenta el diagrama de

componentes.

[ ] [

=M odule s= ==Lilkrery Swifth ailer==

Figura 3 Diagrama de componentes
2.3.1 Modulo Gestion de OA

Este modulo es el encargado de todas las acciones referente a los objetos de aprendizaje.

Después de realizar un estudio exhaustivo de la aplicacién se comprob6 que las opciones mas
visitadas por los usuarios son: Mis publicaciones, Favoritos, Objetos de aprendizaje en
edicion y Objetos de aprendizaje por revisar, por lo cual se determiné darle la posibilidad a

los usuarios de suscribirse mediante RSS a dichos contenidos.
A continuacion se explican las principales notificaciones contenidas en este modulo:
Suscribirse a mis publicaciones.

Brinda la posibilidad a los usuarios de mantenerse actualizados de los objetos de aprendizaje

de su autoria. Estos pueden suscribirse dando clic como se muestra en la figura siguiente:
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Mis publicaciones

Ayuda
. i . Preguntas frecuentes
N Q Titulo, Descripcion o Palabra clave:| |ﬂ
:] ¢ Como usar el repositorio?
Blsqueda avanzada - Mapa de navegacion
Categoria: v
goria:| Seleccione K 7] 0
" Subeategoria:| Seleccione | Contactenos
ent
—
F:v:f”m““’"“ Objetos de Aprendizz
Miperfi @a mis P"NicacmsD Mas recintes
Editar perfil Mas solictados
Mis mensajes (0)
Foros »
pore Estadisticas
Crear objetos de aprendizaje matematica t,\\”’“ %%o ;
Importar objetos de aprendizaje Autor(es): admin admin (yasmany) k ; 52 Usuarios registrados; 13
Objetos de aprendizaje en edicion Categoria/Subcategoria: dddd/Nueva Subcategoria Y ;é 5 Objetos de Aprendizaje:
; o : Fecha de publicacion: 09/03/2011
* * Publicados: 1

Onetos e aprendzale pOr V83" || aieacion: Noseha evluado. - oot
Revisar comentarios Palabras claves: matematica * K ¥
Historial de revisiones En revision: 0

este es un objeto de aprendizaje de matematica WS Masesta

Administracion Visualizar | Descargar | Exportar | Calficar | Comentarios | Incluir
Categorias

i Usuario
i Objetos de aprendizaje Ancnimo
: n
i Confiquracion Eﬁg‘ "

Figura 4 Suscribirse a Mis publicaciones.

Luego de ejecutar esa accién se brinda la posibilidad de suscribirse y de observar las

publicaciones con las que cuenta hasta el momento como lo muestra la siguiente figura:
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. J Suscrbise 3 este candl usando | [ Marcadores dindmicos @

U] Siermpre usar Marcadores dindmicos para suscribise a s canales,

Suscribirse ahora

Repositorio de Objetos de Aprendizaje

Los ditimos veirte obistos de aprendizaje,

THE PRESENT PERFECT CONTINOUS IN USE

Este objeto de aprendizaie se wincula & contenido del terma 11 del curso At Your Pace " para la asignatura Idiorna Extraniera 11, Se puede visudlizar en este el ust
del Prasent Perfect Continows'

Figura 5 Canal RSS de Mis publicaciones.
Suscribirse a mis favoritos

Brinda la posibilidad a los usuarios de mantenerse actualizados de los objetos de aprendizaje
gue tiene incluidos en esta categoria. Estos pueden suscribirse dando clic como se muestra en

la figura siguiente:
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m m '“ WUy VITW LQYTI VITW  LUY VYD ] AVUUD D 0 GV lllq(

&8 Gobierno Bolivariano | winisterio del Poder Popuiar
de Venezuela para a Educacion Universitaria

Slctama do Apayo

2 ls Municipaizacion |

Iicio ¥

educativas Materiales Educativos

'\ . .
[ Bisqueda Mis favoritos

i Portal de aplicaciones Laboratorio de

Figura 6. Suscribirse a Mis favoritos

) o 2 Preguntas frecuentes
g ~= i} Titulo, Descripcion o Palabra clave:| |
:' ¢ Como usar el repositorio?
Blisqueda avanzada - 2 Mapa de navegacion
Categoria: v| K
 Categoria:| Seleccione Bl GRS
) bcategoria:| Seleccione LI Contctenos
u
bt Buscar
Mis publicaciones -
tos de Aprendi
Favoritos Obp al
Mi perfi Suscribirse a mis favoritos. | ki cierins
Editar perfil o Mas solictados
Mis mensajes (0) No se encontraron coincidencias.
Foros
Crear objetos de aprendizaje Estadisticas
Importar objetos de aprendizaje Usuarios registrados: 13
Nhintar da sneandienin an adinidn A~ n AR "o

Luego de ejecutar esa accién se brinda la posibilidad de suscribirse y de observar los objetos
de aprendizaje que tiene como favoritos hasta el momento como lo muestra la siguiente figura:
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. J Suscriirse a este canal usando | () Marcadares dindmicos v

[ Siernpre usar Marcadores dindmicos para suscrbirse a los canales,

Suscribirse ahara

Repositorio de Objetos de Aprendizaje

Los Ultimas veinte obietos de aprendizaje.

THE PRESENT PERFECT CONTINOUS IN USE

Este objgto de aprendizaje se vincula 8l contenido del terna 11 del curso "At Your Pace " para la asignatura Idiorna Extraniera [ Se puede visualizar en este el Lsc
del Present Perfect Continous'

Figura 7. Canal RSS de Favoritos

Suscribirse a objetos de aprendizaje en edicion

Brinda la posibilidad a los usuarios de mantenerse actualizados de los objetos de aprendizaje
gue se encuentran en edicién. Estos pueden suscribirse dando clic donde se muestra en la

figura siguiente:
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Busqueda

T

Blisqueda avanzada

Ment

Mis publicaciones
Favoritos

Mi perfil

Editar perfil

Mis mensajes (0)
Foros

Crear objetos de aprendizaje
Importar objetos de aprendizaje
Objetos de aprendizaje en edicion

Objetos de aprendizaje por revisar
Revisar comentarios
Historial de revisiones

Administracion

i Usuario
i Objetos de aprendizaje
i Configuracion

Figura 8. Suscribirse a objetos de aprendizaje en edicion.

Objetos de aprendizaje et @ (“iconfig View Layerview "Loglogs’ if;16896.0KB () 796 ms

Titulo, Descripci6n o Palabra clave:| d
Categoria:| Seleccione | W
Subcategoria:| Seleccione |

0 Fecha de modificacion

Desce: [N ..
Haste: [ .

() Fecha de creacion

Desde: [N ..

Haste: I ..

( Suscribirse a objetos de aprendizaje en edicion. | ]

Autor(es): admin admin (admin) k
Categoria/Subcategoria: Anonimo

Fecha de creacion: 07/03/2011

Fecha de ultima modificacion: 07/03/2011

Palabras claves: asd ddd dd

Ayuda

Preguntas frecuentes

¢ Como usar el repositorio?
Mapa de navegacion
Acceso por teclado
Contactenos

Objetos de Aprendiz

Mas recientes
Mas solicitados

Estadisticas

Usuarios registrados: 13
Objetos de Aprendizaje:
Publicados. 1
En edicion: 4
En revision: 0

WG mas est

Categorias

Anénimo
aaaa jnnnn
fddd

Luego de ejecutar esa accion se brinda la posibilidad de suscribirse y de observar los objetos

de aprendizaje que se encuentran en edicion hasta el momento como lo muestra la siguiente

figura:
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Suscribirse a este canal usando | [ Marcadores dindmicos v

[ Siernpre: usar Marcadores dindmicos para suscribirse a los canales,

Suscribirse ahora

Repositorio de Objetos de Aprendizaje
Los vltimios veinte obietos de aprendizaje.

Planificacion y Aplicacion de Pruebas

Pégina Web que define en qué consiste una prueba, &l proceso de pruebas, la planificacion del proceso de pruebas, la organizacion del grupo de pruebas, asi con
Ios tinos de prueba que pueden ejecutarse dependiendn de los tinos de soludones informa. ..

Manual Téchico de la Solucion Informatica y Soporte a Usuario

Pégina Web que orienta sobre | impartancia de la documentacidn en la informatica y guia en la elaboracion de manuales tecnicos v de wsuarios en una solucidn
inforrnatica,

Estrategias para la elaboracion de las pruebas al soporte realizado en la comunidad

Este contenido establece algunos lineamientos para levar a cabo las pruebas l soporte a usuarios yfo equipos proporcionada durante la ejecucion del Provecto
Sodotecnaldgico

Figura 9. Canal RSS de OA en edicién
Suscribirse a objetos de aprendizaje en revision

Brinda la posibilidad a los usuarios de mantenerse actualizados de los objetos de aprendizaje
gue se encuentran en revisién. Estos pueden suscribirse dando clic como se muestra en la

figura siguiente:
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Inicio » Objetos de aprendizaje por revisar ¥

g Portal de aplicaciones Entorno Virtual de Apoyo Y& Laboratorio de Biblioteca Digital
5 educativas v . Materiales Educativos Wl Alma Mater
[ Biisqued Objetos de Aprendizaje en revision [ Ayuda
Preguntas frecuentes
; Q  —|
|:] ¢ Como usar el repositorio?

Blisqueda avanzada Otras opciones Mapa de navegacion

Acceso por teclado

Contactenos
Ment (Suscribirse a objetos de aprendizaje en revision. | ]
Mis publicaciones No se encontraron coincidencias. [ |
Favorios Objetos de Aprendizi

Mi perfil Mas recientes

Edtar perfi 3 Ms solctados

Mis mensajes (0)

Foros

Crear objetos de aprendizaje m
Importar objetos de aprendizaje Usuarios registrados: 13
Nhintar dAn anrandienin an adisiAn m~ " e e

Figura 10. Suscribirse a objetos de aprendizaje en revisién.

Luego de ejecutar esa accién se brinda la posibilidad de suscribirse y de observar los objetos
de aprendizaje que se encuentran en revision hasta el momento como lo muestra la siguiente

figura:

Suscribirse a este canal usando EMarcadgres dindmicos v|

[ Siernpre usar Marcadores dindrmicos para suscribirse a los canales,

Suscribirse ahara

Repositorio de Objetos de Aprendizaje
Los dltimos veinte objetos de aprendizaje.

Estrategias para la elaboracign de las pruebas al soporte realizado en la comunidad

Este contenido establece alouncs inearmisntos para levar a cabo las pruebas al soporte a usuarios yio equipos propordionado durante la ejecucion del Provecto
Sociotecholdgico

Figura 11. Canal RSS de OA en revision
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Elegir notificaciones y el tiempo de envio de las notificaciones.

En este mddulo también se tuvieron presente las notificaciones al correo electrénico personal
de los usuarios debido a que es una aplicacion que revisan diariamente y asi se mantienen
informados dia a dia, para esto se obtuvieron las preferencias editadas en el perfil de cada uno
de los usuarios, donde tienen la posibilidad de seleccionar aquellas notificaciones que desean

recibir en sus correos como se muestra en la siguiente figura:

Editar mi perfil

Informacion basica Perfilacadémico Preferencias Solicitudes

Preferencias:

Pagina de inicio: | Busquedas Ll

Notificaciones periodicas:  £ZObjetos de aprendizaje mas recientes.
GObjetos de aprendizaje mas solicitados.

Frecuencia de recibo de [ Diariamente ~|
notificaciones:

Notificaciones instantaneas: £ZCuando se realicen comentarios a un objetos de aprendizaje
de su autoria.

£4Cuando sea rechazado un objeto de aprendizaje de su autoria.
£Zcuando sea aceptado un objeto de aprendizaje de su autoria.
£Zcuando sea publicado un objeto de aprendizaje de su autoria.
£ZCcuando sea regresado a edicion un comegtario de su autoria.
£ZCuando sea eliminado un comentario de su autoria.
£%Cuando sea publicado un comentario de su autoria.
£Zcuando algun usuario descargue su objeto de aprendizaje.
£ZCuando algun usuario visualice su objeto de aprendizaje.
£ZCcuando sea aceptada una solicitud.

£ZCuando sea rechazada una solicitud.

&ZcCcuando reciba una solicitud.

Figura 12 Preferencias

Luego de seleccionar cada una de las notificaciones que desean recibir, estos valores se
guardan en la base de datos en la tabla correspondiente y cuando son efectuados estos
eventos en el repositorio se verifica si el usuario seleccioné dicha opcion y se envia el correo

relacionado con dicho evento.
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Informar sobre comentarios a objetos de aprendizaje.

Por ejemplo, cuando se realizan comentarios a un objeto de aprendizaje, el autor de dicho
objeto recibe una notificacion indicandole el nombre del objeto de aprendizaje y el contenido del

comentario realizado como se muestra en la figura siguiente:

Asunto: Comentarios a sus objetos de aprendizaje
¥ Enviado por ‘..4 RHODA®@noreply.com En: 24 de Marzo 2011 21:30

Para; ylara@estudiantes.uci.cu

Se redacto un comentario al Objeto de Aprendizaje titulado "THE PRESENT PERFECT CONTINOUS IN USE" con el contenido:

El objeto de aprendizaje es muy bueno para proporcionar a los estudiantes nuevos conocimientos sobre tema en inglés.

Figura 13. Ejemplo de correo sobre comentarios a sus OA

Publicar y Denegar comentario.

Los diferentes usuarios pueden realizar infinidad de comentarios a los objetos de aprendizaje
gue deseen, pero esto son enviados a revision, de ahi que se brinda la posibilidad de recibir
una notificacion por correo electrénico cuando dicho comentario sea denegado o cuando sea

publicado como se muestran en las figuras siguientes:

Asunto: Comentario publicado.
¥ Enviado por RHODA@noreply.com En: 24 de Marzo 2011 21:46

Para: ylara@estudiantes.uci.cu
El comentario
El objeto de aprendizaje es muy bueno para proporcionar a los estudiantes nuevos conocimientos sobre tema en inglés.

sobre el objeto de aprendizaje: "THE PRESENT PERFECT CONTINOTS IN USE " ha sido publicado.

Figura 14. Ejemplo de correo cuando el comentario ha sido publicado
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Asunto: Comentario denegado.
¥ Enviado por m RHODA@noreply.com En: 24 de Marzo 2011 21:46

Para: ylara@estudiantes.uci.cu
El comentario

es muy bueno para los estudiantes

sobre el objeto de aprendizaje: "THE PRESENT PERFECT CONTINOUS IN USE" fue denegado.

Figura 15. Ejemplo de correo cuando el comentario ha sido denegado

Informar cuando sea aceptado un objeto de aprendizaje.

Los usuarios del repositorio también pueden crear los objetos de aprendizaje que deseen, pero
estos son enviados primeramente a edicion y luego pasan a la parte de revision desde donde
se acepta o rechaza, de ahi que se brinda la posibilidad de recibir una notificacion por correo
electronico cuando sea aceptado, como se muestra en la figura siguiente:

Asunto: Objeto de aprendizaje aceptado
¥ Enviado por ‘..,, RHODA®@noreply.com En: 24 de Marzo 2011 21:53

Para: ylara@estudiantes. uci.cu

El Objeto de Aprendizaje titulado "Estrategias para la elaboracién de las pruebas al soporte realizado en la comunidad" ha sido
aceptado.

Figura 16. Ejemplo de correo cuando un OA ha sido aceptado

Informar cuando sea rechazado un objeto de aprendizaje.

Los usuarios del repositorio cuando crean los objetos de aprendizaje que desean, estos son

enviados primeramente a edicion y desde ahi puede ser rechazado directamente el objeto de
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aprendizaje, de ahi que se brinda la posibilidad de recibir una notificacién por correo electrénico

cuando esto suceda, como se muestra en la figura siguiente:

Asunto: Objeto de aprendizaje rechazado
W Enviado por &g RHODA@noreply.com En: 23 de Marzo 2011 14:01

Para: ylara@estudiantes.uci.cu

El Objeto de Aprendizaje titulado "pRUEBA" ha sido rechazado.

Figura 17. Ejemplo de correo cuando un OA ha sido rechazado

Descargar objeto de aprendizaje para ser reutilizado y Visualizar objeto de aprendizaje.

Ademés todos los usuarios del repositorio cuentan con la opcion de visualizar y descargar los
objetos de aprendizaje de otros autores, razén por la cual se brinda la posibilidad de recibir una
notificacion por correo electrénico cuando algin usuario visualice o descargue un objeto de

aprendizaje, como se muestran en las figuras siguientes:

Asunto: Objeto de aprendizaje descargado.
¥ Enviado por &g RHODA@noreply.com En: 24 de Marzo 2011 08:37

Para: vlara@estudiantes.uci.cu

El objeto de aprendizaje " Matematica aplicada " ha sido descargado.

Figura 18. Ejemplo de correo cuando un OA ha sido descargado

Asunto: Objeto de aprendizaje visualizado.
w Enviado por &g RHODA@noreply.com En: 24 de Marzo 2011 08:37

Para: ylara@estudiantes.uci.cu

El objeto de aprendizaje " Matematica aplicada " ha sido wisualizado.

Figura 19. Ejemplo de correo cuando un OA ha sido visualizado
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Informar cuando aceptada o rechazada la solicitud.

También los usuarios tienen la opcion de enviar solicitudes al administrador para realizar un
determinado cambio, por lo cual se le brinda la posibilidad de recibir una notificacién a su
correo electronico cuando dichas solicitudes sean aceptadas o rechazadas como se muestran

en las figuras siguientes:

Asunto: Solicitud rechazada.
= Enwviado por g PHODA@Moreply.com En: 30 de Marzo 2011 05: 354

Para: wlaramestudiantes. uci.cu

=1 solicitud con el sigiente mottvo: ' A Y ha sido rechazada.

Figura 20 Ejemplo de correo cuando una solicitud es rechazada.

Asunto: Solicitud aceptada,
¥ Enviado por <y RHODA@noreply.com En: 30 de Marzo 2011 08:32

Para: ylara@estudiantes.ud.cu

s soleiud con el siuente motwo: " Solicto obtener el rol de Tsuarto por el sigwente mottvo: sQW " ha stdo aceptada,

Figura 21 Ejemplo de correo cuando una solicitud es aceptada.

Informar sobre envio de solicitud.

A su vez a los usuarios que cuentan con el rol de Administrador se les brinda la posibilidad de
recibir una notificacién a su correo electrénico cuando reciba alguna solicitud y asi estar al tanto
de los cambios que desean realizar los diferentes usuarios y poder darles una respuesta en el

menor tiempo posible, como se muestra en la figura siguiente:
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Asunto: Nueva solicitud.
¥ Enviado por ¢y RHOD&@nareply.com End 30 de Marzo 2011 1241

Para: vlara@estudiantes, uci.cu

Ha recibide la sigumente nueva solicttud: " Solicto obtener el rol de Autor global por el siguente motrvo; 2450 "

Figura 22 Ejemplo de correo cuando se recibe una nueva solicitud.

Informar cuando cambie de categoria un OA.

El administrador del repositorio puede cambiar a un objeto de aprendizaje determinado para
una categoria especifica, razén por la cual los usuarios cuentan con la opcion de recibir un

correo cuando esto ocurra, como se muestra en la figura siguiente:

Asunto: Cambio de categoria del OA.
¥ Enviado por 4 RHODA@nareply.com En: 29 de Marzo 2011 15:50

Pata: ylaraestudintes. .l

El obyeto de aprendizae " Manal Tecnico de la Solucton Informatica y Soporte a Usuarto * fue agregado a la categorta: * Ststemas
Digttales " por propostos admimnistratwos. Nugstras disculpas por los mconvementes que esta dectsion pueda causar

Figura 23 Ejemplo de correo cuando cambie de categoria un OA.

Informar los objetos de aprendizaje mas recientes y mas solicitados.

Los usuarios cuentan ademas con las opciones de conocer los objetos de aprendizaje mas
recientes y los mas solicitados, por lo cual se les brinda la posibilidad de recibir una notificacién

a sus correos electronicos cada un tiempo especificado por ellos mismos para informales los
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objetos de aprendizaje que se encuentran en esas categorias y asi mantenerse informados en

este aspecto sin necesidad de visitar el repositorio, como se muestra en la figura siguiente:

Asunio: Objetos de aprendizaje mas solicitados
w Enwviado por o, RHODA@noreply.com En: 25 de Mayo 2011 16:24
Para: ylarai@estudiantes . uci.cu

Los objetos de aprendizaje mas solicitados son:

e Titulo: THE PRESENT PERFECT CONTINOUS IN USE
e Autor: admin admin

e Categoria: Anonimo

e Solicitudes: 1

Figura 24 Ejemplo de correo con los OA més solicitados.

Las ultimas notificaciones mencionadas son controladas por una tarea programada que a su
vez utiliza un programa llamado Cron, el cual sera explicado en un acépite posteriormente, y

esta utiliza en su implementacion la frecuencia de envio especificada por el usuario.

2.3.2 Mobdulo Usuario

Este mddulo es el encargado de gestionar toda la informacion relacionada con los usuarios del
repositorio. Durante el estudio del mismo se detectd que existen ciertas informaciones que el
usuario debe conocer en el momento que desee, por lo cual se implementaron las siguientes

funcionalidades.

Informar cuando se cree una cuenta de usuario.

Los usuarios tienen la posibilidad de recibir un correo cuando se cree una cuenta en el
repositorio con su nombre y direccion de correo electronico, informandoles el usuario y la
contrasefia con la que pueden acceder al mismo a partir de ese momento, como se muestra en

la figura siguiente:
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De: BHODARnoreply.com

Para: ypachofestudiantes.uci.cu

Enviados: Miéreoles, 30 de Marzo 2011 15:19:41 GMT -04:00 Georgetown
Lounto: Creacion de cuenta en el Repositorio RHODL.

3¢ ha creado una cuentas bajo su nombre v direccion de email en el Bepositorio de ohjetos de
aprendizaje RHODA. Desde estos momentos puede suntenticarse en el mismo con el wsuariosyenl v
contrasefia: yeniEsperamos que disfrute de nuestros servicios.

Figura 25 Ejemplo de correo cuando una cuenta es creada.

Informar cuando sea bloqueada o desbloqueada la cuenta de usuario.

Ademés tienen la posibilidad de recibir un correo cuando su cuenta en el repositorio sea
bloqueada o desbloqueada por razones administrativas, como se muestran en las figuras

siguientes:

Asunto: Bloqueada su cuenta de usuario.
¥ Enviado por &g RHOD&@noreply.com En: 28 de Marzo 2011 13:48

Para; ylara@estudiantes, uc.cu

Estimado usuario, el admiristrador del sistema ha bloqueado su cuenta de usvano. Pedimos disculpas por los tnconvenientes
ocastonados.

Figura 26 Ejemplo de correo cuando una cuenta es blogueada.
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Asunto: Desbloqueada su cuenta de usuario,
¥ Enviado por &g RHODA@noreply,com En: 28 de Marzo 2011 13:49

Para: ylara@estudiantes.uci.cu

Estimado usuarto, el administrador del sistema ha desbloqueado su cuenta de usuarto. Pedimos disculpas por los convenientes
ocasioniados.

Figura 27 Ejemplo de correo cuando una cuenta es desbloqueada.

Informar cuando sea modificado el rol.

Los usuarios cuentan con la opcién de recibir un correo cuando es modificado el rol que
desempefiaba en el repositorio por razones administrativas, y asi tener conocimiento del rol que

posee, como se muestra en la figura siguiente:

Asunto: Modificacion de rol,
¥ Enviado por 2 RHODA@noreply, com En: 29 de Marzo 2011 14:26

Para: vlara@estudiankes, ucl.cu

Estitnado usuarto, el admimstrador del ststerna ha realizado modificactones sobre su perfil Surol hia sido modticado. Vistte su peril

Figura 28 Ejemplo de correo cuando un rol es modificado.

Informar cuando sea afiadido a una categoria con un rol determinado.

Los usuarios también tienen la posibilidad de recibir un correo cuando sea afadido a una
determinada categoria y con un rol especifico, el cual puede ser Autor o Revisor, como se

muestran en las figuras siguientes:
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Asunto: Afiadido a una nueva categoria en un determinado rol.
¥ Enviado por og RHODA@noreply.com En: 29 de Marzo 2011 15:18

Para; ylara@estudiantes,uci,cu

Estinado usuario, usted ha sido afiadido como usuario de la categoria: " Fisica " desempefiando el rol de Eewsor,

Figura 29 Ejemplo de correo cuando es afiadido a una categoria en el rol de Revisor.

Asunto: Afiadido a una nueva categoria en un determinado rol,
¥ Enviado par < RHOD&@nareply, com En; 29 de Marzo 2011 15:20

Para: vlara@estudiantes, uci.c

Estitmado usuatio, usted ha sido afiadido cotno usuario de la categoria " Humanidades * desempefiando el rol de Autor

Figura 30 Ejemplo de correo cuando es afiadido a una categoria en el rol de Autor.

Informar cuando sea eliminado su usuario del rol que ocupaba en la categoria.

Ademas estos usuarios cuentan con la opcion de recibir un correo cuando sea eliminado del rol

gue desempefiaba en una categoria, como se muestra en la figura siguiente:

Asunto: Eliminado su usuario del rol que ocupaba en la categoria,
¥ Enwiado par &y RHODA@nareply,com En: 29 de Marza 2011 16:30

Para: ylara@estudiantes,uci.ou

Estimaclo usuarto, fue elimnado del rol que ocupaba en la categoria * Sistemas Digitales " por proposttos admintstrativos. Kogamos sus
disculpas por los tcotvenentes que esto pueda causar,

Figura 31 Ejemplo de correo cuando es eliminado del rol.
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2.3.3 Modulo Administracion

Este modulo es el responsable de las configuraciones del sistema, permite cambiar todo lo que
puede ser configurable. Durante el estudio del mismo se comprob6 que era muy importante
para los usuarios tener conocimiento cuando fuera eliminada una categoria o subcategoria y
ademas cuando una categoria fuera renombrada, razon por la cual se implementaron las
siguientes funcionalidades:

Informar cuando sea eliminada una categoria.
Asunto: Eliminacion de categoria,
¥ Enviado por <y RHODA@noreply.com En: 13 de Abrl 2011 10:57

Para: ylara@estudiantes.uci.cu

Estimado usuario por proposttos admumistrafivos la categoria ' Arquitectura de Computadora 'fue elminada de la plataforma. Por tales
motwvos ahora las subcategotias son categorias y sus objetos de aprendizaje se encuentran en la subcategonia Andnima de cada una de
las categorias:” Atray Pedimos disculpas por los nconvensentes ocastonados.

Figura 32 Ejemplo de correo cuando es eliminada una categoria.

Informar cuando sea eliminada una subcategoria.

Asunto: Eliminacion de subcategoria,
¥ Enviado por g RHODA@noreply.com En: 13 de Abrl 2011 10:36

Para: vlara@estudiantes.uci.cu

Estimado usuario por proposttos adminstrativos la subcategotia ' Testing 'fue elimnada de la categorta, por tal motivo sus objetos de
aprendiziae han sido agregados ala categoria. Pedimos disculpas por los meonvenientes ocasionados.

Figura 33 Ejemplo de correo cuando es eliminada una subcategoria.
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Informar cuando se modifique el nombre de la categoria.

Asunto: Categoria renombrada.
¥ Enviado por g RHODA@noreply, com En: 31 de Marzo 2011 14:41

Para: ylara@estudiantes.uci,.cu

Estimado usuatio por propésttos admitustrativos la categotia " Fisical "ala cual pertenecen los objetos de aprendizaje ha sido
renombrada por" FisicaZ '

Figura 34 Ejemplo de correo cuando es renombrada una categoria.

2.4 Requisitos no funcionales.

Un requisito no funcional es, en la ingenieria de sistemas y la ingenieria de software, un
requisito que especifica criterios que pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema en
lugar de sus comportamientos especificos, hacen relacién a las caracteristicas del sistema que
aplican de manera general como un todo, mas que a rasgos particulares del mismo. Estos

requerimientos son adicionales a los requerimientos funcionales que debe cumplir el sistema.

Requerimiento 1. Todas las imagenes (banners, iconos, etc.) y botones (Enviar, Aceptar,

Cancelar, etc.) del sistema, al pasar el cursor por encima, maostraran un texto sugerente.

Requerimiento 2: En los formularios que contengan campos requeridos (obligatorios), estos se
especificardn mediante un asterisco y, de no ser vistos, se indicaran con un texto en rojo,

manteniendo el resto de la informacién que se introdujo correctamente.

Requerimiento 3: Las estadisticas se mostraran en varios tipos de graficos. Se podra cambiar el

tamafio de los mismos.

Requerimiento 4: En las paginas en que se pueda aplicar, se mostraran solo los bloques que

contengan informacioén de interés para esa pagina.
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Requerimiento 5: A cada pagina, asociada a las nuevas funcionalidades a incluir, se le

agregard un titulo, mostrando la seccion correspondiente.
Requerimiento 6: Verificar que todos los enlaces posean un texto breve y sugerente.
Requerimiento 7: Actualizacion de los rastros creados por el sistema.

Requerimiento 8: El sistema chequeard todos los campos de entrada de datos, con el objetivo
de garantizar que no se introduzcan datos erréneos, en cuyo caso se muestra al usuario donde

ocurrié, cudl fue el motivo y como solucionarlo.

Requerimiento 9: Se agregaran etiquetas a cada campo con una descripcion breve de cual es
el tipo de dato correcto a introducir. Consecuentemente, se actualizard la Arquitectura de la

Informacion del sistema.

2.5 Estandares de codificacion

Con el objetivo de lograr que el equipo de desarrollo comprenda el codigo de los demas
programadores se hace necesario el establecimiento de un estdndar de codificacion,
propiciando asi un producto final con mayor calidad. También existen ciertas reglas definidas
por el framework, relacionada con la nomenclatura que hay que respetar para lograr un correcto

funcionamiento que tributan al estandar de codificacion a utilizar.

Para el desarrollo del Repositorio de Objetos de Aprendizaje se definieron un conjunto de
pautas a seguir en cuanto a la forma de escribir cédigo fuente, teniendo en cuenta los

siguientes aspectos:

Idioma
Para nombrar variables, funciones, clases y demas se usaran nombres descriptivos y en idioma

inglés.

Identificadores
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Los identificadores se comienzan a escribir con mindscula y en el caso de componerse de mas
de una palabra se escriben una a continuacion de la otra, comenzando con mayuscula a partir

de la segunda.
Como se puede apreciar en el fragmento de cédigo que describe a continuacion:

class Item{

private $str ;

private $icon ;

private $actionPerform ;

}

Documentacion del codigo fuente
Una de las mejores practicas para generar la documentacién de los médulos es que esté
autocontenida en los mismos, para ello en este trabajo, debido a que se utiliza PHP como
lenguaje de programacion, se utilizd el estdndar phpDoc, debido a que la mayoria de los
Entornos de Desarrollo Integrado que dan soporte a PHP lo interpretan y utilizan para ayudar al
programador, ademas de que ofrece la gran ventaja de poder generar paginas HTML con
documentacion del codigo fuente.

[xk

* This method return an object with the SCORM schema for

* the XPath passed by parameter

*

* @param string $path

* @return stdClass

*/

private static function getltems( $path ){

Identacion.
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Para identar cualquier fragmento de coédigo se utilizardn espacios en blanco y nunca
tabulaciones, las estructuras anidadas usardn 4 espacios para la identacion, ademas los

lexemas que se usan para comenzar y cerrar bloques “{” y “}” no poseeran identacién alguna.

public function preExecute()

{
$id=$this->getRequestParameter('id");
if ($id == 1)
{
$this->redirect404();
}
}

Comentarios

Para facilitar la comprension del codigo se utilizan los comentarios en linea, los cuales pueden
ser con fin documental o bien como ayuda. Hay dos tipos de comentarios: Comentarios de
implementacion y comentarios de documentacion. Los comentarios de implementacion son del

tipo: // ... o /* ... */. Los comentarios de documentacion son del tipo: /** ... */.

2.6 Tareas programadas y las notificaciones

Para la realizacion de las notificaciones es necesaria la utilizacién de algin mecanismo para
controlar el horario en que seréan efectuadas las mismas, convirtiéndose en tareas programadas

de la aplicacion. Uno de los mecanismos mas usados actualmente es el Cron.

Cron es el nombre del programa que permite a usuarios Linux/Unix ejecutar automaticamente
comandos o scripts (grupos de comandos) a una hora o fecha especifica. Es usado

normalmente para comandos de tareas administrativas, como respaldos, pero puede ser usado
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para ejecutar cualquier cosa. Como se define en las paginas del manual de cron es un demonio
gue ejecuta programas agendados.

En préacticamente todas las distribuciones de Linux se usa la version Vixie Cron, la cual debe su
nombre a su autor Paul Vixie.

Este programa cuenta con siete campos principales los cuales forman las lineas que lo
componen de la siguiente manera:

[  campo || Descripcion

[Minuto ||Controla el minuto de la hora en que el comando sera ejecutado, este valor debe de estar entre 0 y 59.

Hora Controla |a hora en que el comando serd ejecutado, se especifica en un formato de 24 horas, los valores
deben estar entre 0 y 23, 0 es medianoche.

. Dia del mes en que se quiere ejecutar el comando. Por ejemplo se indicaria 20, para ejecutar el comando el

Dia del Mes )
dia 20 del mes.

Mes Mes en que el comando se ejecutara, puede ser indicado numéricamente (1-12). o por el nombre del mes en

inglés, solo las tres primeras letras.

Dia de la semana || . . .
inglés, solo las tres primeras letras. (0 y 7 = domingo)

Dia en la semana en gue se ejecutard el comando, puede ser numérico (0-7) o por el nombre del dia en

[Usuario ||Usuario que ejecuta el comando.

Comando )
espacios.

Comando, script o programa que se desea ejecutar. Este campo puede contener multiples palabras y

Figura 35 Explicacién de los campos del Cron.

Asi un asterisco * como valor en los primeros cinco campos, indicard inicio-fin del campo, es

decir todo. Un * en el campo de minuto indicara todos los minutos y asi sucesivamente.

Para la implementacién de este sistema se cre6 una tarea como un fichero PHP llamada
RoaNotifyTask la cual sera la encargada de ejecutar cada uno de los métodos especificados y

el Cron se programé como se muestra en la siguiente figura:

Figura 36 Ejemplo del fichero de Cron.
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Después de realizar una profunda investigacion se puede concluir que durante el desarrollo de
este capitulo se definié la arquitectura del Repositorio de Objetos de Aprendizaje (RHODA) y se
explicaron los modelos de datos que utiliza para guardar toda la informacién referente a los
objetos de aprendizaje y al trabajo que se realiza con ellos. Ademas se explicaron las
principales funcionalidades con las que cuenta el sistema implementado, mostrando las vistas
correspondientes, asi como los estandares de codificacién y la aplicacion de las tareas
programadas dentro de las notificaciones.
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CAPITULO 3: Validacién de la solucién propuesta
El proceso de pruebas es un instrumento adecuado para determinar el estado de la calidad del
producto. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a los componentes del software, con el

objetivo de medir el grado en que se cumplen los requerimientos.

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y se
hace una evaluacién de algun aspecto del sistema o componente. En muchas ocasiones el
éxito de un producto de software puede venir dado por la eficacia con la que se realicen sus
pruebas, de ahi la importancia de que el proceso sea llevado a cabo con la calidad requerida.

En este capitulo se aborda acerca del método conocido como Caja Negra utilizado en el flujo

de trabajo Pruebas de la metodologia RUP.

3.1 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de Caja Negra se centran principalmente en los requisitos funcionales del
software, se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Estas pruebas permiten obtener un
conjunto de condiciones de entrada y salida que ejerciten completamente todos los requisitos
funcionales de un programa. Por tanto, en estas pruebas deben estar muy bien definidas sus
entradas y salidas, es decir, su interfaz; en cambio, no se precisa definir ni conocer los detalles

internos de su funcionamiento.

Las pruebas de Caja Negra estan especialmente indicadas en aquellos modulos que van a ser
interfaz con el usuario como por ejemplo teclado, pantalla, ficheros, canales de

comunicaciones, entre otros.
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3.1.1 Descripcion de los casos de prueba

La descripcion de los casos de pruebas establece una guia para el probador, por lo cual deben
ser precisos y abarcar todos los posibles errores, ya que de ahi dependera el éxito de la
prueba. Estdn compuestos por posibles entradas, condiciones de ejecucion y las posibles
salidas que pueda generar, para lograr un resultado esperado.

Para la validacion del sistema se disefia un caso de prueba por cada caso de uso, en este caso
las funcionalidades implementadas forman parte de un caso de uso especifico, por lo cual se
hizo un estudio detallado de las descripciones textuales de cada uno, con el fin de identificar los

escenarios de pruebas mas significativos como se aprecia en la tabla siguiente.

Tabla 1 CU Gestionar categorias

Nombre de |[Escenarios |Descripcion de la funcionalidad Flujo central
la seccion |dela
seccion
1 Gestionar [EC 1.1 Selecciona en la pantalla principal la RHODA
categorias . opcion: Administrar categorias. inicio/Administrar
Gestionar .
categorias
categorias
2 Agregar EC 2.1 Selecciona la opcion: Agregar categoria |RHODA
categoria | Agregar de la interfaz Administrar categorias, y se |inicio/Administrar
categoria introducen el nombre de la categoria, categorias/Agregar
luego se selecciona la opcion: Agregar categoria
para enviar los datos al sistema
EC 2.2: Decide cancelar la agregacion de la RHODA
Cancela categoria y selecciona la opcion: inicio/Administrar
accioén Cancelar. categorias/Agregar
categoria/Cancelar
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3 Editar EC 3.1 Editar | Selecciona la opcién: Renombrar,
categoria |categoria . . inicio/Administrar
correspondiente a una categoria. . .
categorias/Editar
Modifica el nombre mostrado en el
campo de texto y selecciona la opcién:
Aceptar para terminar la accion. Envia
notificacion a los usuarios cuyos objetos
de aprendizaje se encontraban en esa
categoria.
EC 3.2: Decide cancelar la agregacién de la
Cancela categoria y selecciona la opcion: inicio/Administrar
accion Cancelar. categorias/Agregar
categoria/Cancelar
Tabla 2 Matriz de datos
ID del Escenario |[Nombre de |Respuesta del sistema Resultado
escenario la categoria de la prueba
3.1 Editar Y, 3.1 Muestra una ventana donde es|Satisfactorio
categoria V(Matematica |posible modificar el nombre de la
1)

categoria seleccionada.

-Nombre categoria (Formato:
Alfanumérico, Estado: Obligatorio)

3.2 Muestra las opciones de aceptacion
y cancelacion de la accién: Agregar y
Cancelar respectivamente.

3.3 Valida el dato entrado por el actor.
3.4 Modifica el nhombre anterior de la
categoria por el entrado.

3.5 Actualiza la informacién mostrada al
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actor y envia notificacion a los usuarios
cuyos objetos de aprendizaje se
encontraban en esa categoria:

-Dirigido a: (Autores de los OA de la
categoria)

-Asunto: Categoria renombrada
-Mensaje: “Estimado  usuario, por
propésitos administrativos la categoria
(Nombre de la categoria antes de
renombrar; ha sido renombrada, ahora
se llama (Nombre de Ila categoria
después de renombrar). Pedimos
disculpas por los inconvenientes que
esta decision pueda ocasionar.”

3.6 Actualiza en los OA de la categoria
renombrada el valor del campo:
Categoria en el archivo de metadatos.
3.7 Actualiza en el foro el hilo de
discusion relacionado a la categoria
modificada, realizando en él, la misma
modificacion.

3.8 Termina el DCP

3.2

Cancela
accion

NA

3.2 Termina la ejecucion de la accién:
Editar categoria.
3.3 Regresa a la interfaz de Administrar

categorias. Termina el DCP

Satisfactorio
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Una vez terminados todos los casos de prueba se procede a la revisién de los mismos, con el

fin de eliminar redundancia o corroborar que no falte ninguno.

Durante la validacion de las funcionalidades implementadas se realizaron dos iteraciones, en la
primera de ellas algunas funcionalidades resultaron insatisfactorias, realizando asi una segunda
iteracion donde todas las funcionalidades obtuvieron resultados satisfactorios y alcanzando un
sistema factible.

En este capitulo se abord6é uno de los métodos de pruebas utilizados para la validacion de la
solucion propuesta. Se explico de modo general las pruebas de Caja Negra, las cuales se
realizaron mediante la descripcion de casos de prueba, para lo cual se mostré un ejemplo que
evidencia uno de ellos. Ademas se mencionaron los resultados que se obtuvieron de la

realizacion de esas validaciones al sistema implementado.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con el desarrollo de este trabajo se cumplio satisfactoriamente el objetivo general propuesto. De esta
forma se concluye que:

e Se continu6 con la linea arquitectdnica utilizada en el proyecto RHODA.

e Se utilizaron para la implementacion como sistemas de notificaciones el RSS y el correo
electronico.

e Se implement6 el sistema de notificaciones para RHODA, el cual brinda informacioén relevante a los

usuarios sin necesidad de visitar el mismo.

e Se valido el sistema de notificaciones implementado mediante las pruebas de Caja Negra,
obteniendo resultados satisfactorios.
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RECOMENDACIONES
A partir del presente trabajo se proponen las siguientes recomendaciones:

1. Realizar un estudio con respecto a las notificaciones en los modulos que se encuentran
desarrollando en la version 2.1 del sistema.
2. Continuar con el estudio de los sistemas de notificaciones en aplicaciones Web para

mantener asi la actualizacién del repositorio.
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GLOSARIO

GLOSARIO

E-learning: un sistema de aprendizaje electrénico en el que participan el uso de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y elementos pedagdgicos, para
juntos facilitar proceso de ensefianza- aprendizaje (2).

Framework: en el desarrollo de software es una estructura de soporte definida en la cual
otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para

ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto (22).

Objeto de Aprendizaje: cualquier recurso con una intencién formativa, compuesto de uno
o0 varios elementos digitales, descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado

dentro de un entorno e-Learning (2).

Repositorio: un lugar donde la informacién digital es almacenada, para ser localizada y

distribuida a través de la red (2).

Repositorio de Objetos de Aprendizaje: lugar donde los objetos de aprendizaje son

almacenados, para ser localizados y distribuidos a través de la red (2).

RUP: Es un proceso en el que se han unificado técnicas de desarrollo y metodologias,

esta orientado a objetos y preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos (25).

LOM: Es un modelo de datos para describir OA y recursos digitales, usualmente usado en

XML, el cual esta certificado por la IEEE, lo cual significa que es un estandar de jure (20).

OAI-PMH: Es una herramienta de interoperabilidad independiente de la aplicacién que
permite realizar el intercambio de informacion para que desde puntos (proveedores de
servicio), se puedan hacer blsquedas que abarquen la informacién recopilada en distintos

repositorios asociados (proveedores de datos) (26).
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