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Resumen

Actualmente los centros educacionales manifiestan una capacidad razonablemente
eficaz en cuanto a materia de transmisién de conocimientos se refiere, pero
ultimamente se ha planteado con imperiosa necesidad cambiar todas las formas de
trabajo y metodologias empleadas por los educadores a la hora de impartir el
conocimiento a los estudiantes. Todos los centros educacionales y todo tipo de
sociedad deben estar preparados para un nuevo modo de adquirir conocimientos y
resulta imprescindible la incorporacion de las nuevas tecnologias en informatica y su
aplicacion al contexto educativo en todos sus niveles para el mejoramiento de la

practica.

Las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones
posibilitan la creacion de un nuevo espacio social-virtual para
las interrelaciones humanas, consiste en un nuevo entorno que se esta desarrollando
en el area de educacion y posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmision del
conocimiento a través de las redes modernas de comunicaciones y el mismo esta
caracterizado por ampliar el acceso a la educacion, promover el aprendizaje
colaborativo y el trabajo en grupo, promover el aprendizaje activo, crear comunidades
de aprendizaje, estar centrado en el estudiante y hacer los roles tradicionales del

proceso de ensefianza/aprendizaje mas fluidos.

Este trabajo trata de contribuir al desarrollo de herramientas que posibiliten el desarrollo
de plataformas para la adquisicion de conocimientos online, ya que su objetivo es hacer
un estudio e implementar un modulo de pizarra de anuncios para la realizacion de

practicas de laboratorios virtuales en aplicaciones Web.
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Introduccion

El sistema educacional en la actualidad se enfrenta a multiples retos. Entre ellos
encontramos la necesidad de dar respuesta rapida a los profundos cambios sociales,
economicos Yy culturales que se prevén para la "sociedad de la informacién”. Internet, la
red de redes, ha generado un enorme interés en todos los ambitos de nuestra sociedad
y su utilizacién con fines educativos es un campo abierto a la reflexion, a la
investigacion y al futuro desarrollo. Tenemos la imperiosa necesidad de explorar al
maximo todas las posibilidades que nos brinda, especialmente como recurso
tecnologico de ensefianza-aprendizaje abierto, dinamico y flexible. Es de gran
importancia no confundir informacién con conocimiento o educacién. Los objetivos
educativos van mas alla de los objetivos informativos, o sea muchos de los
planteamientos actuales en el uso de las redes informaticas no se asientan sobre

metodologias de ensefanza/aprendizaje.

Hace aproximadamente una década aparecié un nuevo campo de investigacion que
puede ser nombrado de diversas maneras como son educacién abierta, educacion a
distancia, educacion por linea, y esta nueva forma de ensefianza a despertado un
considerable interés a todos los niveles de nuestra sociedad. Esta nueva modalidad
educativa lleva a cabo procesos educativos que utilizan como medio fundamental de
comunicacion la redes informaticas y se lleva a cabo en espacios virtuales (llamados
aula sin paredes), cuyo mejor exponente actual es la red Internet, no es presencial, sino
representacional y son lugares no existentes mas que como experiencia subjetiva
compartida por personas que utilizan un conjunto de formas de intercambio de
informacion basadas en sistemas de ordenadores, redes telematicas y aplicaciones
informaticas. Existe un concepto que agrupa actualmente las posibilidades de la
ensefianza por linea y es el de aula virtual (virtual classroom), que es un entorno de
ensefianza/aprendizaje basado en un sistema de comunicacién mediada por ordenador,
y podemos afirmar con entera certeza que constituyen la manera de incorporar los
efectos didacticos de las aulas reales a contextos en los que no es posible reunir
fisicamente a los participantes en un proceso de ensefanza/aprendizaje. El profesor,
puede ahora proponer una serie de problemas previamente disefiados, controlar a
distancia lo que hacen los alumnos , corregirles interviniendo en su pantalla, sugerirles

ideas, motivarles, pero todo ello en un nuevo medio que no es fisico, sino electrénico.



Todas estas aplicaciones que han surgido del desarrollo tecnolégico de caracter
interactivo —la red de aprendizaje asincrénico (ALN) y el aula virtual (VC)- proporcionan
entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje y de trabajo colaborativo que,
sirviéndose de sistemas de comunicacion mediada por computador (CMC), intentan
emular los procesos de comunicacion que se producen en un aula presencial, y

permiten la interconexién desde cualquier lugar y en cualquier momento.

La combinacién de estas aplicaciones y su modulacién, en funcién de las necesidades y
las opciones que en cada caso se tomen, permiten una variadisima gama de
funcionalidades cuyo potencial puede superar, en algunos aspectos, las situaciones

cara a cara, especialmente aquellas que tienen lugar en contextos masificados.

Junto a éstas, se han disefiado muchas otras aplicaciones en los ultimos afios para ser
utilizadas en educacion a distancia o como apoyo complementario a la educacién

presencial.

Aun no se dispone de investigacion psicopedagodgica y/o educativas suficientes para
refrendar o refutar muchas de las afirmaciones que, a veces de forma muy poco
fundamentada, se hacen respecto a las bondades y beneficios que aportan a la
educacion determinadas tecnologias. Para poder entender y analizar de una manera
mas profunda el potencial interactivo de los entornos virtuales, es necesario situarse en
(o construir) un marco tedrico que desde una perspectiva psicopedagdgica nos
proporcione unos instrumentos de analisis que nos permitan reflexionar e investigar
sobre las cuestiones relevantes de los procesos de ensefianza y aprendizaje en esos

entornos y sobre el protagonismo que la interaccién tiene en ellos.

Con la creacion y amplio desarrollo que han experimentado las Plataformas Virtuales de
aprendizaje se ha hecho posible llevar adelante el desarrollo de Laboratorios Virtuales.
Una de las soluciones de e-learning (Aprendizaje asistido por tecnologias de la
informacion.) mas interesantes son los e-laboratorios. Los laboratorios tradicionales (LT)
presentan deficiencia en cuanto a su realizacion correcta y exitosa debido a que existe
una considerable restriccion de recursos en personas y espacio debido a su
masificacion y problemas presupuestarios, sin contar con que se requiere la presencia
fisica del estudiante y la supervision del profesor. Una solucién a estos problemas la

encontramos en la aplicacion de los avances tecnologicos a la docencia e investigacion



universitaria y, en concreto, el uso de laboratorios virtuales (LV). El LV acerca vy facilita
la realizacion de experiencias a un mayor numero de alumnos, aunque alumno vy
laboratorio no coincidan en el espacio. Aplicando el concepto de e-laboratorio a la
ensefianza en la actualidad se tiene que estos contienen los elementos necesarios para
la realizacién de practicas de laboratorios exitosas, pues los alumnos realizan las
practicas de una forma lo mas similar posible a como si estuviese en las dependencias

del laboratorio tradicional (LT), simulando e interactuando con instrumentos virtuales.

Para la realizacion exitosa de una practica de laboratorio virtual resulta necesario
ofrecer de forma interactiva y amigable los procedimientos a seguir en la practica de
laboratorios virtuales sobre Web, de forma que se cumplan los objetivos propuestos en
el proceso de aprendizaje, por lo que debe ofrecerse la tecnologia necesaria para

resolver esta situacion.

Como problema cientifico se plantea ; Como garantizar tecnolégicamente un incremento
en la interactividad en la informacion de los procedimientos necesarios para realizar una
practica de laboratorios virtuales sobre Web? El objeto de estudio seria entonces
Arquitectura y herramientas de comunicacion para el desarrollo de practicas de
laboratorios virtuales sobre Web. El campo de accion se veria centrado en Formas de
orientacion preliminar para practicas de laboratorios virtuales sobre Web en la

Universidad de la Ciencias Informaticas.

Teniendo como Objetivo de la Investigacion Disefiar e implementar una primera version
de un modulo de procedimientos de informacién interactiva para la orientacion en
practicas de laboratorios virtuales sobre Web siguiendo las tareas a desarrollar que a

continuacion se enumeran:

1-Estudiar tipos y formas posibles de interactividad sobre una aplicacion Web en

comunidades de aprendizaje.

2-Definir las caracteristicas necesarias para el modulo de pizarra de anuncios de

acuerdo con las tecnologias seleccionadas.

3-Disefiar e implementar el modulo de pizarra de anuncios para el desarrollo de

practicas de laboratorios virtuales sobre Web.



El trabajo cuenta con introduccion, 4 capitulos, conclusiones, recomendaciones,

referencias bibliograficas, glosario de términos, los capitulos son:

Capitulo 1: Fundamentacioén tedrica. En este capitulo se hace explicacién de forma
explicita a los aspectos relacionados con los entornos virtuales, laboratorios virtuales,
tablones de anuncios, explicando el uso de estos tablones en todo este campo virtual de

aprendizaje, se menciona la metodologia de desarrollo de software que utilizaremos.

Capitulo 2: Herramientas y tecnologias para el desarrollo de la aplicacion. En este
capitulo se mencionan una serie de tecnologias y herramientas para el desarrollo de

aplicaciones y se explican las que utilizaremos para la implementacién del modulo.

Capitulo 3: Descripcién de la Solucién Propuesta: En este capitulo se describen las
principales funcionalidades del modulo Pizarra de Anuncios,se obtienen y se describen
los casos de usos presentes en el sistema,se hace un estudio del modelo de dominio de

nuestra aplicacion.

Capitulo 4: Construccion de la Solucion Propuesta: En este capitulo se aborda todo
lo relacionado con el disefio y con la implementacion de la aplicacion.Se hace una
representacion de los diagramas de clases del disefio,los diagramas de secuencia,se
hacen referancia a los principios de disefio mencionando los estandares utilizados en la
interfaz de la aplicacion,los estandares de codificacion, asi también como el tratamiento
de errores para evitar la entrada de datos incorrectos dentro de la aplicaciéon.Se llevo a
cabo el disefio de la base de datos asi como su respectivo diagrama de calses
persistentes.Ademas en este capitulo se llevo a cabo la elaboracién del Modelo de

Despliegue asi como el Modelo de Implementacion.



FUNDAMENTACION TEORICA

Capitulo

Capitulo 1:Fundamentacién Teérica

Introduccion

En este capitulo se hace una breve descripcion de términos que utilizaremos en el
desarrollo de aplicaciones para el aprendizaje a distancia. Se presentara un analisis

breve de la plataforma LAMS y su modulo de pizarra de anuncios.

1.1 ;Qué es el e-learning?

E-learning es un nuevo concepto de educacién a distancia en el que se integra el uso
de las TIC y otros elementos didacticos para la capacitacion y ensefanza.Utiliza
herramientas y medios diversos como Internet, intranets, CD-ROM, presentaciones
multimedia, etc. Los contenidos y las herramientas pedagogicas utilizadas varian de
acuerdo con los requerimientos especificos de cada individuo y de cada organizacion.
En la actualidad numerosas universidades y diferentes instituciones educativas y
empresas estan implementando soluciones de e-learning, tanto con sistemas propios

como con paquetes especializados.

E-learning implica una nueva forma de aprender. No quiere decir que es totalmente
diferente a como aprendimos en la escuela, en la Universidad o durante nuestra vida
laboral. Quiere decir enriquecida ya que integra nuevas fuentes y formas de adquirir
conocimiento.

El término E-LEARNING puede ser moderno, pero el concepto por si mismo ha estado
dando vueltas por décadas. E-learning es capacitacién que tiene lugar a través de una

red, usualmente sobre Internet o la intranet de una compafiia. Tiene sus raices en el no
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tan atractivo mundo de la capacitacion basada en computadora, la cual aparecio a
inicios de la década del '80 y usaba CD-ROMs para ensefar fundamentalmente

habilidades técnicas a personas técnicas.

1.2 Tipos de e-learning.
Podemos clasificar al proceso de e-learning de distintas formas, pero una de las mas

difundidas es la que describe dos grandes procesos relacionados con el tipo de
interaccion entre el docente y sus alumnos, ellos son el e-learning sincronico vy
asincronico.

En el e-learning sincrénico la interaccidon se realiza en tiempo real, o sea, que el
profesor interactia con el alumno en una clase contando con video de alta calidad,
pizarra electrénica para realizar graficos o resaltar parte del contenido, evaluaciones en
linea, y un proyector que permite compartir aplicaciones.

En el e-learning asincrénico el contenido ya esta dado y el alumno accede a él por su
propia voluntad. Esto permite la individualidad total del estudiante, permitiéndole
ingresar desde su hogar, trabajo o lugar de descanso, en el horario que €l decida.
Ademas se le ha llamado a la union de estos dos grandes procesos como e-learning
dual. Este combina o toma lo mejor de cada uno de los procesos por separados para
cada caso en especifico.

La necesidad de formacion continuada en nuestro sistema educativo superior ha
evolucionado hasta realizar un acercamiento entre la universidad presencial y la
educacion virtual. Existen distintos grados de virtualizacion de la universidad, que se
establecen en el informe sobre la educacién superior anglosajona The Commonwalth of

Learning:

1. Universidad presencial que introduce elementos de virtualidad en su dinamica
educativa: Son actividades puntuales que pueden consistir en facilitar al profesorado
herramientas para crear paginas web o listas de asignaturas para los estudiantes.
2. Universidad presencial con extension universitaria virtual: Se basan en cursos de
extensién universitaria.

3. Cursos virtuales que ofrecen las universidades presenciales: Las universidades

deciden compartir un espacio para cursos virtuales.
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4. Universidad virtual como organizacion virtual: Son las universidades que han sido
creadas especificamente para ser universidades virtuales. Estas disponen de un modelo
pedagoégico propio. En Espafia tenemos el ejemplo de la Universidad Oberta de
Catalufia (UOC).
5. Universidad virtual conjuntamente con la Universidad presencial: Son las
universidades tradicionales que han creado una universidad virtual en su propio entorno
y de manera independiente.

6. Espacios virtuales interuniversitarios: Se producen colaboraciones entre

universidades y alumnos y les ofrecen cursos de sus planes de estudios.

1.3 Herramientas para el acceso al e-learning.

CMS o Content Management Systems: Los sistemas de gestién de contenidos (Content
Management Systems o CMS) es un software que se utiliza principalmente para facilitar
la gestion de webs, ya sea en Internet o en una intranet, y por eso también son
conocidos como gestores de contenido web (Web Content Management o WCM). Hay
que tener en cuenta, sin embargo, que la aplicacion de los CMS no se limita s6lo a las
webs.

Creacion de contenido.Un CMS aporta herramientas para que los creadores sin
conocimientos técnicos en paginas web puedan concentrarse en el contenido. Lo mas
habitual es proporcionar un editor de texto WYSIWYG (Wath You See Is Wath You Get),
en el que el usuario ve el resultado final mientras escribe, al estilo de los editores
comerciales, pero con un rango de formatos de texto limitado. Esta limitacion tiene
sentido, ya que el objetivo es que el creador pueda poner énfasis en algunos puntos,
pero sin modificar mucho el estilo general del sitio web.

Hay otras herramientas como la edicion de los documentos en XML, utilizacion de
aplicaciones ofimaticas con las que se integra el CMS, importacion de documentos
existentes y editores que permiten afiadir marcas, habitualmente HTML, para indicar el
formato y estructura de un documento.

Un CMS puede incorporar una o varias de estas herramientas, pero siempre tendria que
proporcionar un editor WYSIWYG por su facilidad de uso y la comodidad de acceso

desde cualquier ordenador con un navegador y acceso a Internet.
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Para la creacion del sitio propiamente dicho, los CMS aportan herramientas para definir
la estructura, el formato de las paginas, el aspecto visual, uso de patrones, y un sistema
modular que permite incluir funciones no previstas originalmente.
LMS o Learning Management Systems (Sistemas de Gestion de Aprendizaje): LMS
(Sistema de gestion de aprendizaje) es un software que automatiza la administracion de
acciones de formacion. Un LMS registra usuarios, organiza los diferentes cursos en un
catalogo, almacena datos sobre los usuarios, también provee informes para la gestion.
Suministra al instructor un mecanismo para crear y distribuir contenido, monitorear la
participacion de los estudiantes y evaluar su desempefio. También suelen ofrecer a los
estudiantes el uso de mecanismos de interaccion como foros de discusion,
videoconferencias o servicios de mensajeria instantanea.
Un LMS generalmente no incluye posibilidades de autoria (crear sus propios
contenidos), se centra en gestionar contenidos creados por gran variedad de fuentes
diferentes. La labor de crear los contenidos para los cursos es desarrollada mediante un
LCMS (Learning Content Management Systems).
LCMS o Learning Content Management Systems (Sistemas de Gestion de Contenido de
Aprendizaje): Es un sistema independiente o integrado con el LMS (Plataforma), que
gestiona y administra los contenidos de aprendizaje. Una vez que los contenidos estan
en este sistema ya pueden ser combinados, asignados a distintos cursos, descargados
desde el archivador electrénico, etc.
El LCMS es una mega-plataforma que incorpora la gestiéon de contenidos para
personalizar los recursos a cada alumno. Aiaden técnicas de gestion de conocimiento
al modelo LMS. Son ambientes estructurados disefiados para que las organizaciones
puedan implementar mejor sus procesos y practicas con el apoyo de cursos, materiales
y contenidos en linea. Permiten una creacién mucho mas eficiente, evita redundancia y
permiten administrar también la participacion de diversos desarrolladores, expertos
colaboradores o instructores que participan en la creacién de contenidos. Algunas de
sus caracteristicas:

1. Se basan en un modelo de "“objetos de contenido™

2. El contenido es reutilizable a lo largo de cursos, curriculums y transferible entre

organizaciones.
3. El contenido no esta ligado a una plantilla (template) unica y se puede publicar

en diversos formatos.
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Los contenidos no estan limitados a una serie de controles de navegacion.

El contenidos se almacena en una base de datos centralizada.

Los contenidos pueden localizarse por diversos criterios incluyendo diversos
formatos usuarios con perfiles diferentes proporcionando en algunos casos
diferente ambiente o manera de visualizacion.

7. Normalmente incluyen un motor que permite adaptar el contenido a diferentes
grupos de usuarios con perfiles diferentes proporcionando en algunos casos
diferente ambiente o manera de visualizacion.

8. Normalmente los LCMS realizan esta tarea utilizando etiquetas de XML y
siguiendo ciertos estandares establecidos tales como AICC y SCORM. Esto
permite la flexibilidad de publicar materiales en diversos formatos y plataformas

o incluso dispositivos inalambricos.
1.4 Ventajas que presenta el uso del e-learning.

Podemos decir que el e-learning se identifica con las siguientes caracteristicas:
Contenido disponible en cualquier momento, 24 horas x 7 dias; contenido accesible por
el estudiante desde cualquier lugar del mundo; un ambiente que se centra en el
estudiante, el cual es personalizado individualmente, y disefiado a medida de las
organizaciones; involucra alguna forma de tecnologia de comunicacion; asistido por una
red (Internet, Red de Area Local, o Red de Area Amplia); experiencia completa de e-
learning, desde el ingreso hasta el examen y en ocasiones la certificacion o titulacion.
E-learning cuenta con:

Lo mejor de las soluciones de los dos mundos: e-learning efectivo que combina el

probado método de ensefianza tradicional con los ricos recursos de la ensefianza

basada en computadora para crear una solucion de capacitacion atractiva y motivadora.

Flexibilidad en linea: ensefiar y retener la informacion critica que necesita, cualquiera
sea y donde sea que la necesite, sin tener que abandonar nunca la oficina o a las
personas que lo necesitan.

Interactividad en el mundo real: motivando a los estudiantes a ponerse manos a la obra

en los laboratorios de simulacion, les permite testear sus habilidades en un entorno
simulado perfecto, incrementando la probabilidad de que recuerden lo que aprendieron

y puedan aplicarlo posteriormente en el trabajo.
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Aprendizaje personalizado: a través de un test de pre-ingreso que mide el conocimiento

y el nivel de habilidad, cada experiencia de aprendizaje es personalizada para asegurar

que recibio solo la informacién que necesita.

1.5 Entornos Virtuales. ;Qué son los Entornos Virtuales?

Entendemos a los entornos virtuales como espacios de comunicacion que permiten el
intercambio de informacion y que harian posible, segun su utilizacién, la creacién de un
contexto de ensefianza y aprendizaje en el que se facilitara la cooperacion de profesor y
estudiantes, en un marco de interaccion dinamica, a través de unos contenidos
culturalmente seleccionados y materializados mediante la representacion, mediante los
diversos lenguajes que el medio tecnoldégico es capaz de soportar. En estos espacios
cobraria especial significacion tanto el caracter sociocultural como el caracter discursivo
de dicha interaccion.

Podriamos identificar dos dimensiones complementarias de la actividad global de
ensefanza y aprendizaje en entornos virtuales: la dimension social y la dimension
cognitiva. Asi, cabria conceptualizar la interaccién en contextos educativos virtuales
como la actividad general y el conjunto de acciones en particular, tanto mentales como
sociales, que despliegan los participantes para llevar a cabo las tareas de ensefianza y
aprendizaje.

Distinguir la idea de entorno virtual, referida fundamentalmente a los espacios
(ciberespacios) electrénicos generados por la tecnologia, y la de contexto virtual en el
cual se dan los procesos de enseflanza y aprendizaje, desde una perspectiva
constructivista, dichos procesos serian inseparables de la situacién en la que se
producen, de las actividades en las que se desarrollan, de la interaccion de las
personas que de una u otra forma intervienen en ellos y de la relacion que se establece

con los instrumentos culturales especificos que se incluyen en este espacio.
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1.6 Entornos Virtuales de Aprendizaje(EVA)

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) es el conjunto de las distintas funcionalidades
asociadas a la actividad formativa. EI EVA permite la creacion y mantenimiento de
comunidades virtuales, proporcionando los servicios con los que cada comunidad se

identifica, y que garantizan la integracién, enriquecimiento y fidelidad de sus usuarios.
1.6.1 Ventajas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Las principales ventajas en la utilizacion de un entorno virtual para llevar a cabo un
sistema de evaluacion son:

1. Posibilita un seguimiento individualizado del aprendizaje del alumno.

Permite evaluar conocimientos y habilidades.
Facilita el establecimiento de una evaluacion continuada durante el proceso de
aprendizaje y reduce el tiempo de su disefio, distribucion y desarrollo.

4. Agrega una gran flexibilidad temporal y espacial del sistema tanto para la
configuracion de ejercicios como de su realizacién. En este sentido puede ser
especialmente util para permitir que el alumno pueda seguir su propio ritmo de
aprendizaje.

5. Proporciona una respuesta inmediata (retroalimentacion) de los resultados de
los ejercicios.

6. El almacenamiento de los resultados facilita la creacién de informes y

tratamiento de datos tanto a nivel de un alumno o de un grupo de alumnos

como de las preguntas utilizadas.

7. La base de datos de preguntas puede reutilizarse en otros cursos.

8. La no necesidad de corregir por parte del profesor lo hace especialmente

apropiado para grandes grupos de alumnos.

1.7 Laboratorios Virtuales.

1.7.1 ;Qué son los Laboratorios Virtuales?

Un laboratorio virtual (LV) es un sistema computacional que pretende aproximar el
ambiente de un laboratorios tradicional (LT).Los experimentos se realizan paso a paso,
siguiendo un procedimiento similar al de un LT: se visualizan instrumentos y fenédmenos

mediante objetos dinamicos (applets de Java o Flash, cgi-bin, javascripts,...), imagenes

11
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0 animaciones. Se obtienen resultados numéricos y graficos, tratandose éstos
matematicamente para la obtencién de los objetivos perseguidos en la planificacién

docente de las asignaturas.[1]

1.7.2 Ventajas de la utilizacion de los Laboratorios Virtuales.

A continuacion, destacamos algunas ventajas importantes de los Laboratorios Virtuales
(LV):

e Acerca y facilita a un mayor niumero de alumnos la realizacion de experiencias,
aunque alumno y laboratorio no coincidan en el espacio. El estudiante accede a los
equipos del laboratorio a través de un navegador, pudiendo experimentar sin riesgo
alguno, y, ademas, se flexibiliza el horario de practicas y evita la saturacion por el
solapamiento con otras asignaturas.

e Reducen el coste del montaje y mantenimiento de los Laboratorios Tradicionales (LT),
siendo una alternativa barata y eficiente,donde el estudiante simula los fendmenos a
estudiar como si los observase en el LT.

e Es una herramienta de autoaprendizaje, donde el alumno altera las variables de
entrada, configura nuevos experimentos, aprende el manejo de instrumentos,
personaliza el experimento, etc. La simulacion en el LV, permite obtener una vision mas
intuitiva de aquellos fendmenos que en su realizacion manual no aportan suficiente
claridad grafica. El uso de LV da lugar a cambios fundamentales en el proceso habitual
de ensefanza, en el que se suele comenzar por el modelo matematico. La simulacion
interactiva de forma aislada posee poco valor didactico, ésta debe ser embebida dentro
de un conjunto de elementos multimedia que guien al alumno eficazmente en el proceso
de aprendizaje. Se trata de utilizar la capacidad de procesamiento y calculo del
ordenador, incrementando la diversidad didactica, como complemento eficaz de las
metodologias mas convencionales.

e Los estudiantes aprenden mediante prueba y error, sin miedo a sufrir o provocar un
accidente, sin avergonzarse de realizar varias veces la misma practica, ya que pueden
repetirlas sin limite; sin temor a dafar alguna herramienta o equipo. Pueden asistir al
laboratorio cuando ellos quieran, y elegir las areas del laboratorio mas significativas

para realizar practicas sobre su trabajo.
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e En Internet encontramos multitud de simulaciones de procesos fisicos (en forma de
applets de Java y/o Flash). Con estos objetos dinamicos, el docente puede preparar
actividades de aprendizaje que los alumnos han de ejecutar, contestando al mismo
tiempo las cuestiones que se les plantean. No todo son ventajas en los LV, también

existen inconvenientes.[1]

1.8 ;Porqué usar una Pizarra de Anuncios dentro del sistema?

Los Tablones o Pizarras de anuncios constituyen una herramienta que fomentan y
posibilitan el aprendizaje a distancia. Su finalidad es la de simular un Tablon de
Anuncios tradicional y forman parte de un espacio virtual que, junto a otros mddulos
posibilitan la implementan de lo que llamaremos frecuentemente una secuencia de
aprendizaje.

Esta herramienta permite que un profesor presente el texto (mensaje o anuncio) a los
usuarios con perfil Alumno. En otras palabras proporciona una manera sencilla de
mostrar contenido informativo a los estudiantes. Este texto puede tener informacién
relevante sobre la secuencia de actividades, o simplemente brindar informacién acerca
de como funciona una secuencia o como realizarla o podrian ser también instrucciones,
objetivos, contenido educativo.

Este médulo presenta un editor de textos enriquecido para permitir mas control sobre el
formato, la disposicion del texto, contando también con la posibilidad de crear vinculos a
paginas o sitios web, incluyen también negrilla, italica y subrayado; tipo y tamano de la

fuente; color de la fuente; justificacion del texto tanto a la izquierda, derecha o centrado.

1.9 Los Tablones de anuncios dentro de Plataformas de

Aprendizaje Virtual y Aplicaciones Web.

Escuela Universitaria de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia

Universidad Complutense de Madrid.

En un articulo publicado en este centro y titulado El Trabajo Colaborativo en un Entorno
Virtual basado principalmente en lo relacionado con el aprendizaje online se defiende la

idea de desarrollar cursos en Red como motor impulsor para el desarrollo y mejora de la
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calidad docente en el Espacio Europeo de Educacion Superior. Este centro docente
tuvo la necesidad de desarrollar un sistema donde el alumnado tuviera como principal
tarea el estudio y la investigacion y como resultado se implemento la plataforma WebCT
apoyandose en experiencias adquiridas mediante el sistema Intercampus de
CampusRed para complementar la docencia tradicional. De este modo se ha
desarrollado una iniciativa de docencia en Red cuyo objetivo principal fue posibilitar el
aprendizaje de metodologia investigadora, y su aplicacién al trabajo colaborativo
mediante un entorno virtual que permita realizar investigacion de pregrado en ciencias
de la salud con alumnos de las carreras de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia.

Para la creacién de los contenidos se han utilizando algunos de los distintos formatos
disponibles: plantilla de curso simplificado, curso con archivo, trabajo de investigacion y
archivo html, y dentro del Area de Comunicacion encontramos Servicio de Correo,
Chat, Foros de Discusién y un Tablon de Anuncios en el que publicaron noticias
destacadas y avisos de interés. Se recogian las instrucciones para las distintas
semanas, indicaciones para el uso de herramientas, novedades en la plataforma o las
fechas de las sesiones de chat. Los alumnos también publicaron en este espacio

anuncios relacionados con el tema.

Universidad Auténoma del Estado de Morelos

Entorno Virtual de Aprendizaje Colaborativo (EVAC)

El EVAC es un manejador de contenidos curriculares y/o tematicos que pretende apoyar
la ensefianza y el aprendizaje; también es un contenedor de herramientas que posibilita
la interaccion asincrona o sincrona en los procesos de construccion del conocimiento.
Este entorno cuenta con herramientas de consultas, herramientas de comunicacion,
herramientas de opinion colectiva y con herramientas de difusion y dentro de esta ultima
dispone un Tablon de Anuncios con el objetivo de difundir informacién de interés
comun, funciéon que pretende descentralizar y publicar de manera masiva eventos,
actividades, convocatorias; tanto para la comunidad estudiantil como para el personal

administrativo y académico.[2]
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Centro de Ensenanza Virtual

El Centro de Ensefianza Virtual (CEV) hace posible que cualquier persona,
independientemente de su situacion geografica, pueda acceder a una ensefianza de
calidad, y ademas, vea analizado su progreso por Tutores Inteligentes que a su vez
facilitaran una completa informacion a Tutores Reales que guiaran el proceso formativo.
Constituye un gran proveedor de formacion y conformara una completa simulacién de lo
que realmente seria un Campus Universitario, no sélo en el aspecto grafico, sino en
todo lo referente a sus distintas posibilidades (comunicacion con profesores y con otros
alumnos, tutorias, bibliotecas, video y audio conferencias, emisoras virtuales de radio y
television).Entre sus principales funcionalidades tenemos Navegacion Virtual; Servicio
de Correo; Video Conferencias, Radio y television Virtual, Planificador personal de
Horarios y ademas consta de un Tablon de Anuncios el que simulara un tablén de
anuncios real en el que los usuarios podran colocar cualquier aviso, o leer ya los

existentes.[3]

Entorno Virtual de Aprendizaje Atman

Un espacio educativo de comunicacion e intercambio para profesores y alumnos de
educacion secundaria y bachillerato. El objetivo no es sélo proporcionar un conjunto de
materiales de referencia y conocimiento, sino poner a disposicion del profesor y el
alumno la posibilidad de experimentar con diversas situaciones y estimulos que faciliten
la comprensién de la diversidad del hecho religioso. Cuenta con un Tablén de Anuncios
donde se publicaran noticias, novedades y eventos relacionados con los cursos de la

Fundacion Atman.[4]

Entorno Virtual de Aprendizaje Interactivo (EVAI)

El EVAI es una plataforma de E-Learning (Electronic Learning). Es como una "escuela"
donde profesores y alumnos pueden relacionarse "virtualmente" en todos los aspectos
necesarios que la actividad docente necesita. A diferencia de las clases presenciales, el
EVAI esta abierto a cualquier hora del dia y cualquier dia de la semana. Para facilitarte
el aprendizaje, este entorno tiene varias opciones y unas de ellas es la posibilidad de
utilizar un Tablén de Anuncios para que los profesores vayan poniendo y actualizando

toda la informacion referente a un curso determinado.[5]
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1.10 LAMS como base para la implementacion de nuestra
aplicacion.

LAMS (Sistema para Administracion de Actividades de Aprendizaje) es un sistema que
aprendizaje en linea de colaboracion donde los grupos de estudiantes pueden participar
en discusiones y recursos de la parte o en la misma sala de clase, o remotamente de
hogar, o cualquier localizacion ligada.

La orientacion de LAMS es en la practica bastante innovadora. «En vez de centrarse en
presentar contenidos a un estudiante solo,» «el sistema esta pensado para que los
educadores puedan disenar actividades de aprendizaje colaborativas dirigidas a todo un
grupo. De hecho, no muy distinto de lo que es planificar una lecciéon convencional .»

La especificacion Learning Design en la que se basa LAMS pretende ir mucho mas alla
de SCORM y el Content Packaging. Permite organizar los materiales segun las
actividades en las que se emplean (comentario de un texto, desarrollo de un debate,
etc.) y definir dichas actividades mediante vocabularios estandarizados. Con ello, seria
posible empaquetar y reutilizar secuencias completas de aprendizaje, no sélo los

contenidos. [6]

1.11 ;Qué es IMS?

El proyecto Instructional Management System (IMS), es un intento por conseguir una
especificacion para el desarrollo del potencial de Internet como entorno de formacion.
IMS reune un conjunto de organizaciones académicas, comerciales y gubernamentales
que trabajan en construir la arquitectura de Internet para el aprendizaje. El proyecto fue
fundado y existe bajo los auspicios de EDUCAUSE’s National Learning Infraestructure
Initiative (NLLI). EI mismo grupo define asi su misién: "El objetivo del proyecto IMS es la
amplia adopcion de especificaciones que permitiran que contenidos y entornos de
aprendizaje distribuido de multiples autores puedan trabajar juntos. A tal fin, El proyecto

producira una especificacion técnica y un prototipo como prueba de conceptos".[7]
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1.12 ;Por qué utilizar como base para la implementacion de la

aplicacion a la plataforma LAMS?

Primeramente porque entre sus principales posibilidades estan las de permitir disefar,
gestionar y distribuir en linea actividades de aprendizaje colaborativas, inspirada en la
especificacion IMS Learning Design. Ademas permite organizar los materiales segun las
actividades en las que se emplean (comentario de un texto, desarrollo de un debate,
etc.) y definir dichas actividades mediante vocabularios estandarizados. Con ello, seria
posible empaquetar y reutilizar secuencias completas de aprendizaje, no sélo los
contenidos. Posibilita también disefar actividades de aprendizaje colaborativas dirigidas
a un grupo,y esto es un enfoque muy similar a planificar una leccién convencional en
vez de presentar contenidos a un solo alumno, permite generar cursos pequefios en su
formato.Tambien el hecho de disefiar secuencias de actividades es una proceso
habitual en el profesorado y una vez conocida la herramienta su uso es bastante facil.Y

por ultimo permite la creacion de repositorios de secuencias didacticas.

1.13 UML(Unified Modeling Language).

El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y diagramas
estandar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial
de lo que estos diagramas y simbolos significan. Mientras que ha habido muchas
notaciones y métodos usados para el disefio orientado a objetos, ahora los
modeladores solo tienen que aprender una unica notacion.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,
sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. UML ofrece nueve diagramas

en los cuales modelar sistemas.

¢ Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.

¢ Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos 'business'.

e Diagramas de Colaboracion para modelar interacciones entre objetos.

o Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el sistema.
o Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de Uso,

objetos u operaciones.
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o Diagramas de Clases para modelar la estructura estatica de las clases en el sistema.
o Diagramas de Objetos para modelar la estructura estatica de los objetos en el sistema.
¢ Diagramas de Componentes para modelar componentes.

o Diagramas de Implementacion para modelar la distribucién del sistema.

UML es una consolidacién de muchas de las notaciones y conceptos mas usadas
orientados a objetos.

UML prescribe una notacién estandar y semanticas esenciales para el modelado de un
sistema orientado a objetos. Previamente, un disefio orientado a objetos podria haber
sido modelado con cualquiera de la docena de metodologias populares, causando a los
revisores tener que aprender las semanticas y notaciones de la metodologia empleada
antes que intentar entender el disefio en si. Ahora con UML, disefiadores diferentes
modelando sistemas diferentes pueden sobradamente entender cada uno los disefios
de los otros.

Aun asi, UML no preescribe un proceso o método estandar para desarrollar un sistema.

Hay varias metodologias existentes; entre las mas populares se incluyen las siguientes:

e Catalysis: Un método orientado a objetos que fusiona mucho del trabajo reciente en
métodos orientados a objetos, y ademas ofrece técnicas especificas para modelar
componentes distribuidos.

e Objetory: Un método de Caso de Uso guiado para el desarrollo, creado por Ivar
Jacobson.

e Shilaer/Mellor. El método para disefiar sistemas de tiempo real, puesto en marcha
por Sally Shlaer y Steven Mellor en dos libros de 1991, Ciclos de vida de Objetos,
modelando el Mundo en Estados y Ciclos de vida de Objetos, Modelando el mundo
en Datos (Prentice Hall). Shlaer/Mellor countinian actualizando su método
continuamente (la actualizacién mas reciente es el OOA96 report), y recientemente
publicaron una guia sobre cémo usar la notacion UML con Shlaer/Mellor.

o Fusion: Desarrollado en Hewlett Packard a mediados de los noventa como primer
intento de un método de disefio orientado a objetos estandar. Combina OMT y
Booch con tarjetas CRC y métodos formales.

e OMT: La Técnica de Modelado de Objetos fue desarrollada por James Rumbaugh y

otros, y publicada en el libro de gran influencia "Disefio y Modelado Orientado a
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Objetos" (Prentice Hall, 1991). Un método que propone analisis y disefio 'iterative’,

mas centrado en el lado del analisis.

e Booch: Parecido al OMT, y también muy popular, la primera y segunda edicion de

"Disefo Orientado a Objetos, con Aplicaciones" (Benjamin Cummings, 1991 y 1994),

(Object-Oriented Design, With Applications), detallan un método ofreciendo también

disefio y analisis 'iterative’, centrandoso en el lado del disefio.

® RUP:Proceso Unificado Rational (Rational Unified Process) es la metodologia de

IBM Rational para el desarrollo y construccion de software basado integramente en

UML como soporte a la metodologia.

1.14 ;Porque utilizar RUP como metodologia de desarrollo de

sistemas informaticos para el desarrollo de la aplicacion?

RUP es un proceso de desarrollo de software ya que constituye una forma disciplinada

de asignar tareas y responsabilidades en una empresa de desarrollo (quién hace qué,

cuando y como).

Sus principales objetivos son asegurar la produccién de software de calidad dentro de

plazos y presupuestos predecibles. Dirigido por casos de uso, centrado en la

arquitectura, iterativo (mini-proyectos) e incremental (versiones).

Dirigido por casos de uso: Tiene a los Casos de uso como el hilo conductor que
orienta las actividades de desarrollo. Se centra en la funcionalidad que el
sistema debe poseer para satisfacer las necesidades de un usuario (persona,
sistema externo, dispositivo) que interactua con él.

Centrado en la arquitectura: Propone arquitectura de forma similar a la de un
edificio. Es necesario tener varios planos con diferentes aspectos, para tener
una imagen completa del edificio antes que comience su construccion, aqui
entra a jugar el término Arquitectura de Software, que abarca diferentes vistas
del sistema: estructural, funcional, dinamica, etc., la plataforma en que se va a
desarrollar y determina la forma del sistema.

Iterativo e incremental: Propone la descomposicién de proyectos grandes en

mini-proyectos, cada mini-proyecto es una iteracion, y cada iteracion debe estar
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controlada y tratar un determinado grupo de casos de uso.Una iteracién es una
secuencia de actividades con un plan establecido y criterios de evaluacioén, cuyo
resultado es una versién del software.
Es también un producto ya que es desarrollado y mantenido por Racional, actualizado
constantemente para tener en cuenta las mejores practicas de acuerdo con la
experiencia.
RUP aumenta la productividad de los desarrolladores mediante acceso a Base de
conocimiento, plantillas y herramientas. Se centra en la produccion y mantenimiento de
modelos del sistema mas que en producir documentos. Ademas es una guia de como
usar UML de la forma mas efectiva.
RUP pretende implementar las mejores practicas actuales en ingenieria de software:
e Desarrollo iterativo del software
e Administracion de requerimientos
e Uso de arquitecturas basadas en componentes
¢ Modelamiento visual del software
o Verificacion de la calidad del software

e Control de cambios

Desarrollo iterativo del software

e El software moderno es complejo y novedoso. No es realista usar un modelo
lineal de desarrollo como el de cascada.

e Un proceso iterativo permite una comprension creciente de los requerimientos a
la vez que se va haciendo crecer el sistema.

o RUP sigue un modelo iterativo que aborda las tareas mas riesgosas primero.

e Con esto se logra reducir los riesgos del proyecto y tener un subsistema
ejecutable tempranamente.

Administraciéon de requerimientos

RUP describe cémo:
e Obtener los requerimientos
e Organizarlos
¢ Documentar requerimientos de funcionalidad y restricciones

e Rastrear y documentar decisiones
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e Captar y comunicar requerimientos del negocio
Los casos de uso y los escenarios indicados por el proceso han probado ser una buena
forma de captar requerimientos y guiar el disefo, la implementacion y las pruebas.

Uso de arquitecturas basadas en componentes

El proceso se basa en disefiar tempranamente una arquitectura base ejecutable.
La arquitectura debe ser:
e Flexible
e Facil de modificar
¢ Intuitivamente comprensible
e Promueve la reutilizacion de componentes
RUP apoya el desarrollo basado en componentes, tanto nuevos como preexistentes.

Modelamiento visual del software

Modelamiento visual de la estructura y el comportamiento de la arquitectura y los
componentes.
Bloques de construccion:
e Ocultan detalles
e Permiten la comunicacion en el equipo de desarrollo
e Permiten analizar la consistencia:
- entre las componentes
- entre disefio e implementacion
UML es la base del modelamiento visual de RUP.

Verificacion de la calidad del software

No sdlo la funcionalidad es esencial, también el rendimiento y la confiabilidad. RUP
ayuda a planificar, disefar, implementar, ejecutar y evaluar pruebas que verifiquen
estas cualidades. El aseguramiento de la calidad es parte del proceso de desarrollo y no
la responsabilidad de un grupo independiente.

Control de cambios

Los cambios son inevitables, pero es necesario evaluar si éstos son necesarios y
rastrear su impacto. RUP indica como controlar, rastrear y monitorear los cambios

dentro del proceso iterativo de desarrollo.
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RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto al final de cada
ciclo.
Cada ciclo se divide en cuatro Fases:
¢ Inicio
o Elaboracion
e Construccion
e Transicion
Cada fase concluye con un hito bien definido donde deben tomarse ciertas decisiones.
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Conclusiones del capitulo

Con la culminacioén de este capitulo se ha logrado realizar una explicaciéon detallada de
cada uno de los aspectos tedricos que estan estrictamente relacionados con el
aprendizaje a distancia. También se detallo cada una de las caracteristicas del proceso
de desarrollo de software RUP como metodologia para la construccién de nuestro

modulo a implementar.
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Capitulo

Capitulo2:Herramientas y tecnologias para el desarrollo

de la aplicacién.

2.1 Lenguajes de programacion del lado del servidor

En la mayoria de las aplicaciones Web resulta necesario tener codigo que se ejecute
del lado del servidor, o sea una serie de comandos que van a responder a ciertas y
determinadas peticiones hechas por usuarios desde cualquier navegador y como
consecuencia de estas peticiones el servidor genere la pagina Web correspondiente.

En la actualidad existen una multitud de lenguajes concebidos o no para Internet y cada
uno de ellos explota mas a fondo ciertas caracteristicas que lo hacen mas o menos
utiles para desarrollar distintas aplicaciones.
La versatilidad de un lenguaje esta intimamente relacionada con su complejidad. Un
lenguaje complicado en su aprendizaje permite en general el realizar un espectro de
tareas mas amplio y mas profundamente. Es por ello que a la hora de elegir el lenguaje
que queremos utilizar tenemos que saber claramente qué es lo que queremos hacer y si
el lenguaje en cuestion nos lo permite o no.

En el dominio de la red, los lenguajes de lado servidor mas ampliamente utilizados para

el desarrollo de paginas dinamicas son el ASP, PHP y PERL.
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2.1.1 Perl (Practical Extracting and Reporting Language)

Este lenguaje traducido al espafiol como Lenguaje practico de extraccion y de informes
es un lenguaje que hereda ciertas estructuras de los intérpretes de comandos de UNIX
y esta disefiado para hacer las mismas funciones que hacen una serie de comandos
UNIX, y la mayoria de las veces de forma mas simple, comprensible y facil de depurar.
Es un lenguaje interpretado, aunque en realidad, el intérprete de Perl, como todos los
intérpretes modernos, compila los programas antes de ejecutarlos. Por eso se habla de
scripts, y no de programas Practicamente, sirve para todo. Todas las tareas de
administracion de UNIX se pueden simplificar con un programa en Perl. Se usa también
para tratamiento y generacion de ficheros de texto. También hay proyectos completos y
complejos escritos en Perl, pero son los menos y ultimamente ha encontrado su
aplicacion en la escritura de CGl (common gateway interface), o scripts ejecutados
desde paginas de la World Wide Web. La mayoria de los programas que se encuentra
uno para procesar formularios en la Internet llevan la extensién .pl, lo cual denota que
estan escritos en Perl.

En general, los programas en Perl se ejecutan en el servidor, como todos los programas
CGl, a diferencia de otros programas ejecutados por el cliente (generalmente un
navegador como el Internet Explorer de Microsoft o el Navigator), como aquellos
escritos en JavaScript o Java. Existen ademas extensiones al Apache (mod_perl) que
permiten ejecutar directamente programas en Perl desde el servidor de HTTP.

Mediante una serie de modulos adicionales, tales como el DBD o el ODBC, Perl puede
servir para acceder a bases de datos, desde BD gratuitas como MySQL hasta el
Microsoft SQL server usando ODBC.

2.1.2 ASP (Active Server Pages)

ASP es una tecnologia desarrollada por Microsoft para crear paginas web de contenido
dinamico apoyandose en scripts ejecutados en el servidor. Basicamente una pagina
ASP es una mezcla entre una pagina HTML y un programa que da como resultado una

pagina HTML que es enviada al cliente (navegador).
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ASP es una tecnologia que pertenece a la parte servidor, por esto no es necesario que
el cliente o navegador la soporte ya que se ejecuta en el servidor y destacar que como
es una tecnologia propietaria de Microsoft, entonces el uso de esta tecnologia implica el
uso de los productos de Microsoft: MS Internet Information System y MS Windows en el

servidor.

2.1.3 PHP (Hypertext Preprocessor)

Es un lenguaje 'Open Source' interpretado de alto nivel. Fue creado para desarrollar
aplicaciones Internet, y llegé a ser muy popular debido a que el PHP puede ser inmerso

en paginas HTML y tiene una sintaxis facil de aprender.

2.2 (Porque utilizar PHP como lenguaje de programacion del

lado del servidor en nuestro modulo?

Primeramente su nivel de simplicidad es enorme, ademas de que su contamos con una
gran documentacion a través de la web es bastante sencillo de aprender y utilizar
debido a que tiene una sintaxis clara y bien definida la misma esta inspirada en C,
ligeramente modificada para adaptarla al entorno en el que trabaja, de modo que si se
esta familiarizado con esta sintaxis, nos resultara muy facil aprender PHP. Es lo
suficientemente versatil y potente como para hacer tanto aplicaciones complejas que
necesiten acceder a recursos de bajo nivel del sistema como pequefios scripts que
envien por correo electronico un formulario llenado por un cliente, ademas de soportar
diferentes motores de bases de datos. En la actualidad contamos con la version Php 5
la que cuenta con un modelo orientado a objetos y presenta las caracteristicas
necesarias para crear toda una estructura de légica de negocios basada en la

orientacion a objetos.

2.3 Sistemas Gestores de Bases de Datos

Software con capacidad para definir, mantener y utilizar una base de datos.Un sistema
de gestidon de bases de datos debe permitir definir estructuras de almacenamiento ,
acceder a los datos de forma eficiente y segura, construir y manipular bases de datos

para diversas aplicaciones.
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Para definir una base de datos hay que especificar los tipos de datos, las estructuras y
las restricciones de los datos que se almacenaran en ella. Construir una base de datos
es el proceso de guardar los datos mismos en algun medio de almacenamiento
controlado por el SGBD y en la manipulacion de una base de datos intervienen
funciones como consultar la base de datos para obtener datos especificos, actualizar la
base de datos para reflejar cambios en el minimundo y generar informes a partir de

datos.

2.3.1 Oracle

Es un manejador de base de datos relacional que hace uso de los recursos del sistema
informatico en todas las arquitecturas de hardware, para garantizar su aprovechamiento
al maximo en ambientes cargados de informacion.

Es el conjunto de datos que proporciona la capacidad de almacenar y acudir a estos de
forma recurrente con un modelo definido como relacional. Ademas es una suite de
productos que ofrece una gran variedad de herramientas.

Es el mayor y mas usado Sistema Manejador de Base de Dato Relacional (RDBMS) en
el mundo. La Corporacién Oracle ofrece este RDBMS como un producto incorporado a
la linea de produccion. Ademas incluye cuatro generaciones de desarrollo de aplicacion,
herramientas de reportes y utilitarios.

Oracle corre en computadoras personales (PC), microcomputadoras, mainframes vy
computadoras con procesamiento paralelo masivo. Soporta unos 17 idiomas, corre
automaticamente en mas de 80 arquitecturas de hardware y software distinto sin tener
la necesidad de cambiar una sola linea de cédigo. Esto es porque mas el 80% de los
codigos internos de Oracle son iguales a los establecidos en todas las plataformas de
sistemas operativos.

Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su elevado
precio hace que solo se vea en empresas muy grandes y multinacionales, por norma
general.

En el desarrollo de paginas o sitios Web pasa lo mismo como es un sistema muy caro
no esta tan extendido como otras bases de datos, por ejemplo, Access, MySQL, SQL

Server etc.
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2.3.2 Interbase

InterBase es un RDBMS (sistema de administracion de bases de datos relacionales)
disponible para diferentes plataformas y es una herramienta que cubre las expectativas
que puedan surgir a un programador de aplicaciones de gestion con conocimientos de
SQL y administracion de Bases de datos.

InterBase nos ofrece herramientas tanto bajo Windows como en modo texto (basadas
en linea de comandos) para la correcta administracién de las bases de datos y de los
servidores.Se pueden administrar las bases de datos, tanto si se esta trabajando en
modo local (Local InterBase) como con InterBase Server por medio del Server Manager,
desde una aplicacion Windows que puede correr en el servidor o en un PC cliente.
Podemos crear una base de datos con SQL,tenemos a nuestra disposicion un editor de
SQL para escribir las sentencias y ejecutarlas,ademas de soportar ANSI SQL,las
consultas son automatizadas de manera que se ejecutan.Posee un conjunto de
funciones internas que permitan acceder a las bases de datos creadas ademas de tener
herramientas de administracion para hacer mantenimiento de las bases de datos
creadas y podemos administrar la seguridad a nivel de usuarios para controlar sus
accesos.

El lado negativo es que so6lo funciona en Windows, aunque si sirve para administrar una
base de datos remota en GNU/Linux ademas de tener una version libre (no certificada)
y otra propietaria (certificada), que incluye algunas mejoras y que hay que pagar por
conexiones simultaneas. La version libre hay que descragarla de Sourceforge
(sourceforge.net/projects/interbase) como cadigo fuente del servidor CVS y compilarla:
Borland sélo proporcionara binarios para las versiones propietarias; es mas, considera
que la version libre sera permanentemente una version en desarrollo, siendo las
estables las propietarias. Aunque en la web se pueden descargar binarios de Interbase

de la version libre, son algo antiguos y no se van a actualizar.

2.3.3 PostgreSQL

Los sistemas de mantenimiento de Bases de Datos relacionales tradicionales (DBMS,s)
soportan un modelo de datos que consisten en una coleccion de relaciones con nombre,
que contienen atributos de un tipo especifico. En los sistemas comerciales actuales, los
tipos posibles incluyen numéricos de punto flotante, enteros, cadenas de caractéres,

cantidades monetarias y fechas. Esta generalmente reconocido que este modelo sera

28



HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS UTILIZADAS
.
inadecuado para las aplicaciones futuras de procesado de datos. EI modelo relacional
sustituyd modelos previos en parte por su "simplicidad espartana”. Sin embargo, como
se ha mencionado, esta simplicidad también hace muy dificil la implementacion de
ciertas aplicaciones. Postgres ofrece una potencia adicional sustancial al incorporar los
siguientes cuatro conceptos adicionales basicos en una via en la que los usuarios
pueden extender facilmente el sistema: clases,herencia,tipos,funciones. Otras
caracteristicas aportan potencia y flexibilidad adicional: Restricciones (Constraints),

Disparadores (triggers), Reglas (rules,)Integridad transaccional.

2.3.4 MySQL

MySQL es un sistema para la administracion de bases de datos relacional (RDBMS)
rapido y solido. El servidor de MySQL controla el acceso a los datos para garantizar el
uso simultdneo de varios usuarios, para proporcionar acceso a dichos datos y para
asegurarse de que solo obtienen acceso a ellos los usuarios con autorizacién. Por lo
tanto, MySQL es un servidor multiusuario y de subprocesamiento multiple. Utiliza SQL
(del ingles Structured Query Language, Lenguaje de consulta estructurado), el lenguaje
estandar para la consulta de bases de datos utilizado en todo el mundo. MySQL lleva
disponible desde 1996 pero su nacimiento se remonta a 1979. Ha obtenido el galardon
Choice Award del Linux Journal Readers en varias ocasiones.

MySQL se distribuye bajo una licencia de cddigo abierto en la actualidad, pero también

existen licencias comerciales.

2.4 ;Porque utilizar MySQL como SGBD en nuestro moédulo?

MySQL es famosa por su rendimiento con bases de datos sencillas y por ser muy
superior al de los gestores potentes pero pesados como Oracle;esta muy bien
implementado para aplicaciones web que necesitan bases de datos.Cuenta en la
actualidad con una versién que traera mejoras como poder hacer backups sin parar la
base de datos ni que decaiga su rendimiento, conexiones SSL y la posibilidad de
empotrar el servidor MySQL en una aplicacion como si fuera una libreria.

Tambien cuenta con caracteristicas bastante notables,presenta un rendimiento bastante
rapido,esta disponible de manera gratuita bajo licencia de cédigo abierto o por un precio
reducido en forma de licencia comercial si resultara necesario para su
aplicacion.Resulta mas sencillo de configurar que otros productos similares,utiliza gran

=
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cantidad de sistemas Unix,asi como Microsoft Windows,como en el caso de PHP

puedes obtener y modificar el codigo fuente.

2.5 Servidores Web

Los Servidores Web suministran paginas Web a los navegadores (como por ejemplo,
Netscape Navigator, Internet Explorer de Microsoft) que lo solicitan. En términos mas
técnicos, los servidores Web soportan el Protocolo de Transferencia de Hypertexto
conocido como HTTP (HyperText Transfer Protocol), el estandar de Internet para

comunicaciones Web. Usando HTTP, un servidor Web envia paginas Web en HTML y
CGl, asi como otros tipos de scripts a los navegadores o browsers cuando éstos lo
requieren. Cuando un usuario hace clic sobre un enlace (link) a una pagina Web, se
envia una solicitud al servidor Web para localizar los datos nombrados por ese enlace.
El servidor Web recibe esta solicitud y suministra los datos que le han sido solicitados
(una pagina HTML, un script interactivo, una pagina Web generada dinamicamente

desde una base de datos,...) o bien devuelve un mensaje de error.[7]

2.5.1 Utilizando Apache como Servidor Web en la aplicacién

Es un software de cédigo abierto que funciona sobre cualquier plataforma,actualmente
constituye el servidor web mas utilizado del mundo, encontrandose muy por encima de
sus competidores, tanto gratuitos como comerciales,tiene capacidad para servir paginas
tanto de contenido estatico, para lo que nos serviria sencillamente un viejo ordenador
486, como de contenido dinamico a través de otras herramientas soportadas que
facilitan la actualizacion de los contenidos mediante bases de datos, ficheros u otras
fuentes de informacion.Presenta tambien un fuerte apoyo para proveedores de
Servicios de Internet (ISP's),no tiene uniformidad para conectarse a bases de datos,
cada programador puede utilizar diferentes médulos o modificaciones para conectarse

con una base de datos. [8]

2.6 Ajax

Hace un tiempo AJAX (JavaScript Asincrono y XML) ha pasado a ser la palabra de
moda en el “mundo” del desarrollo de aplicaciones Web y esto se debe a que pariendo

del concepto de que no es una tecnologia, sino la union de varias tecnologias hace
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posible que con la union de todas ellas se pueden lograr cosas realmente
impresionantes.
AJAX incorpora:
e Presentacién basada en estandares usando XHTML y CSS;
e Exhibicion e interaccion dinamicas usando el Document Object Model;
¢ Intercambio y manipulacién de datos usando XML and XSLT;
e Recuperacion de datos asincronica usando XMLHttpRequest;
e y JavaScript poniendo todo junto.
Ademas describe dos capacidades de los navegadores que han estado presentes por
afios, pero que habian sido ignoradas por muchos desarrolladores Web.
Las dos capacidades en cuestiéon son:
e La posibilidad de hacer peticiones al servidor sin tener que volver a cargar la pagina.

e La posibilidad de analizar y trabajar con documentos XML.

2.6.1 ¢Porque utilizar la tecnologia Ajax para implementar

nuestra aplicacién?

Primeramente porque esta basado en los estandares abiertos. Ajax esta formado por
las tecnologias Javascript, html, xml, css, y XML HTTP Request Object, siendo este
ultimo el unico que "no es" estandar pero es soportado por los navegadores mas
utilizados de internet como son los basados en mozilla, internet explorer, safari y opera.

Tambien permite a las paginas hacer una pequefia peticion de datos al servidor y
recibirla sin necesidad de cargarla pagina entera. El incremento de las actualizaciones
"on the fly" elimina el tener que refrescar el navegador, algo bastante apreciado a la
hora de operar en una aplicacién web.Resulta valido en cualquier plataforma y
navegador. Internet explorer, los basados en mozilla y firefox son los que se llevan la
palma en el mercado de internet y ademas son los navegadores en los que es mas facil
programar aplicaciones Web AJAX, pero ahora es posible construir aplicaciones web
basadas en AJAX para que funcionen en los navegadores mas modernos. Es una de
las razonas mas importantes por las que AJAX se ha vuelto tan popular. Aunque si bien
muchos desarrolladores sabian que era posible usarse anos atras con Internet Explorer,

no era viable realizarse. Ahora ya es posible su avance gracias a Mozilla y Firefox.
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Resulta tambien bastante beneficioso para las aplicaciones web,constituye la cara del
presente en las aplicaciones web - las aplicaciones web conllevan ciertos beneficios
sobre las aplicaciones sobre escritorio (apliaciones que dependan de un sistema
operativo, librerias, lo que entendemos por programas compilados). Esto incluye un
menor coste de creacion, facilidad de soporte y mantenimiento, menores tiempos a la
hora de desarrollarlas, y sin necesidad de instalaciones.
Constituye una tecnologia facil de utilizar porque esta basada en los estandares que
han sido utilizados durante muchos afios, muchos desarrolladores web han tenido que
utilizar las tecnologias que las aplicaciones AJAX requieren. Esto significa que no es un
gran esfuerzo el aprendizaje de los desarrolladores el pasar de un simple codigo HTML
y aplicaciones web a una potente aplicacion AJAX. Tambié significa que los
desarrolladores pueden actualizar poco a poco las interfaces de usuario hacia unas
interfaces con AJAX; no necesita una re-escritura de la aplicacion entera, y se puede
hacer incrementalmente.
Tambien encontraremos que la difusion de AJAX en los lideres de la industria de
internet prueba que el mercado acepta y valida el uso de esta tecnologia. Todo el
mundo esta migrando hacia AJAX incluyendo Google, Yahoo, Amazon, Microsoft (por
nombrar unas pocos). Google Maps fue lo que captoé la atencié de los desarrolladores
web. Cuando empezaron a investigar como google era capaz de llevar esa increible
herramienta dentro de un navegador sin necesidad de ningun tipo de plug-in,
encontraron que AJAX estaba detras del tema.
Ademas el movimiento Web 2.0 estd cada vez mas en auje y dando quebraderos de
cabeza de muchos programadores, usuarios, y vendedores. Esto esta ayudando la
adopcion de AJAX. Las interfaces de AJAX son un componente clave de muchas de las
aplicaciones Web 2.0, como puede ser BackPack (un organizador de disco online en
entorno Web) y Google Maps.Una de las claves principales de Web 2.0 es el usar la red
como plataforma para el desarrollo de aplicaciones, en vez de simples paginas web.
Siendo importante la iteraccion de los usuarios con la apliacion en si.AJAX tambien es
independiente del tipo de tecnologia de servidor que se utilice. Asi como AJAX funciona
en cualquier navegador, es perfectamente compatible con cualquier tipo de servidor
estandar y lenguage de programacion Web. PHP, ASP. ASP.Net, Perl, JSP, Cold
Fusion. El ser completamente compatible el desarrollo en éstas tecnologias ha ayudado
a AJAX a que vaya cada vez mas en auge y mejora la estetica de la web ,pues con
AJAX se puede interactuar la imaginacién del desarrollador con la usabilidad de una

=
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apliacion web de forma que se pueda realizar una aplicacién que si no estuviera dentro

de un navegador, podria pasar por una aplicacion normal de escritorio.

2.6.2 Usando Libreria ibox para tratamiento de imagenes

AJAX hace posible uno de los anhelos mas perseguidores por los disefiadores,
mediante la libreria IBox podemos mostar imagenes sin recargar la pagina WEB

que la contenga ademas de contenido como formularios y texto.

2.7 CSS (Cascade Style Sheets)

Constituye un mecanismo simple que describe cémo se va a mostrar un documento en
la pantalla, o como se va a imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informacién
presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de
descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato
de sus documentos.Utilizamos CSS para dar estilo a documentos HTML y XML,
separando el contenido de la presentacion y definen la forma de mostrar los elementos
HTML y XML ademas de permite a los desarrolladores Web controlar el estilo y el

formato de multiples paginas Web al mismo tiempo.

2.8 JavaScript

JavaScript constituye un lenguaje de script y estos estan disefados para expandir y
mejorar las posibilidades de una aplicacion (como el Internet Explorer o el Netscape
Navigator) sin necesitar de los costosos servicios de un programador. Sin embargo, los
conceptos de la escritura de script son los mismos que los de la escritura de
programacion.

La diferencia fundamental entre escribir programas enteros y escribir scripts para
manipular una pagina web es la siguiente: cuando uno escribe un programa entero, todo
lo que aparece en la pantalla es resultado del codigo del programa. En cambio, cuando
uno escribe scripts, le esta indicando al explorador qué debe hacer con todo el
documento HTML.

JavaScript sirve para indicarle al explorador cémo debe manipular la pagina y esa
manipulacion sucede en respuesta a un accion que lleve a cabo el usuarios que este

interactuando con la pagina web en ese mismo momento.
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Hacemos uso de este lenguaje debido a que no requiere un tiempo de compilacion y los
scripts se pueden desarrollar en un periodo de tiempo relativamente corto,ademas, las
caracteristicas de interfaz como, por ejemplo, cuadro de dialogo, formularios y otros
elementos GUI (Interfaz Grafico de Usuario), son gestionados por el navegador y por el
cédigo HTML y por lo tanto los programadores que utilizan este lenguaje no se deben
preocupar en crear o controlar dichos elementos en sus aplicaciones.

Como WWW es independiente de la plataforma hardware o sistema operativo, los
programas escritos en Javascript también lo son, siempre y cuando exista un navegador

con soporte JavaScript para la plataforma en cuestion.
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Conclusiones del capitulo.

En la actualidad el mundo de la informatica cuenta con una gran variedad de
herramientas y tecnologias que posibilitan el desarrollo y la implementaciéon de
aplicaciones relacionadas con el campo de la informatica y la correcta elecciéon de las
mismas hacen que las aplicaciones se implementen de manera mas 6ptima.Partiendo
de las funcionalidades de este mdédulo se decidio hacer uso de herramientas que
facilitan la implementacion de la aplicacion como son el uso de Php como lenguaje de
programacion del lado del servidor y utilizar MySQL como SGBD para el

almacenamiento de los datos que fluyen en la aplicacion.
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Capitulo

Capitulo 3:Descripcion de la Solucién Propuesta

Introduccion

En este capitulo se realiza un analisis del Médulo Pizarra de Anuncios, presentando los
diversos requisitos funcionales y no funcionales que estan presentes en él. Con el
objetivo de guiar la futura solucion de nuestro sistema se llevan a cabo la obtencién y
descripcion de los casos de usos y para ello nos basaremos en el Proceso Unificado de
Desarrollo y haremos uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML Unified Modeling
Language). Ademas utilizaremos la herramienta CASE Rational Rose para el modelado
de la aplicacion.

Resulta necesario explicar que para lograr una descripcion de la soluciéon de nuestro
modulo primero es imprescindible analizar el contexto donde se desarrolla nuestra
organizacion y para ello contamos con dos modelos fundamentales dentro del Proceso
Unificado de Desarrollo,el Modelo de Negocio y el Modelo de Dominio.Para poder llevar
a cabo un Modelo de Negocio es necesario que podamos identificar facilmente los
procesos de negocio,o que simplemente esos procesos aunque se vayan a automatizar
no vayan a cambiar en su base mas légica,ademas lograr dilucidar claramente quiénes
son las personas que inician los propios procesos de negocio,quiénes son los
beneficiados con cada uno de esos procesos pero también quiénes son las personas
qgue desarrollan actividades en cada uno de estos procesos.Todo lo contrario ocurre si
estamos obligados a desarrollar un Modelo de Dominio, en el que los procesos de
negocio no estan Vvisibles pero si tenemos posibilidades de identificar
conceptos(personas,eventos,transacciones,cosas involucradas en ese entorno)le
damos definiciones a estos conceptos y tratamos de unirlos,de relacionarlos en otro

modelo distinto que es un modelo de objeto.

36



DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA
[ e S S

3.1 Modelo de Dominio

3.1.1 Descripcion del Modelo de Dominio

Teniendo en cuenta que en el negocio que estamos estudiando no podemos identificar
facilmente sus procesos de negocio ,que ademas de ello su nivel de estructuracion es
bajo,ademas de no presentar trabajadores del negocio debido a que es sencillamente
una aplicacion en la que se trata de usuarios accediendo solamente a una determinada
informacion,proponemos llevar adelante la realizacion de un Modelo de Dominio
,mediante el cual podemos mostrar al usuario de manera visual los principales
conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo.En el entorno que
estamos estudiando identificaremos determinados conceptos que se listan a

continuacion:
Profesor: Usuario con determinados permisos dentro del Médulo.

Estudiante: Usuario con ciertas limitaciones y secuencias de actividades a cumplir

dentro del modulo.

Base de Datos: Espacio en maquina para guardar todos los datos de las plantillas, asi

como el Moédulo general.

Anuncio: Consiste en un mensaje de texto que nos sera util para la correcta realizacién
de cualquier secuencia de aprendizaje que estemos realizando, ahora este anuncio
puede ser enriquecido en su contenido con dos entidades que brindan mayor fuente de

informacion a los estudiantes.

Pizarra de Anuncios: Consiste en una interfaz grafica que esta compuesta por un editor

de texto(posibilidad de crear hipervinculos a una determinada pagina web o un
determinado sitio web, darle formato a el texto que estemos redactando, ademas de
darnos la posibilidad de tener una vista previa del ya confeccionado, entre otras
opciones que posibilita el mismo),el cual nos da la posibilidad de crear anuncios que

pueden o no formar parte de una secuencia de aprendizaje.Agregar ademas que esta
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pizarra de anuncios puede ser enriquecida si resultara necesario con un reproductor de

sonido y/o con una pequefia galeria de imagenes.

Secuencia de actividades de aprendizaje: Conjunto de tareas(pizarra de anuncios y/o

foros de discusién y/o visualizador de recursos y/o cuestionarios estaticos-dinamicos)
predefinidas por usuarios con prefil Profesor que deberan ser estrictamente cumplidas
por los usuarios que tengan prefil Alumno. Este concepto se ve claramente aplicado en
la plataforma de aprendizaje virtual LAMS y constituye el centro de su funcionamiento
como entorno de aprendizaje ya que LAMS estd implementado en base a que los
educadores puedan confeccionar secuencias de actividades de aprendizaje dirigidas a

todo un grupo de estudiantes.

Galeria de imagenes: Espacio dentro del modulo reservado para mostrar una serie de

imagenes con el objetivo de enriquecer una determinada secuencia de aprendizaje.

Sonido: Posibilidad que brinda nuestro sistema para la reproduccion de archivos de
sonido,cumple practicamente la misma funcidn que la seccion de galeria de
imagenes,ayudar a facilitar la realizacion de una determinada secuencia de actividades

de aprendizaje.
Mediante diagramas UML describimos el Modelo de Dominio,especificamnte mediante

un diagrama de clases conceptuales,o sea, en este diagrama representamos las clases

conceptuales u objetos mas significativos del dominio que estamos estudiando.

38



DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1.2 Diagrama de Clases del Modelo de Dominio

Secuencia_actividades_aprendizaje

Profesor

~—_ crea 1

Pizarra de Anuncios

1.n
pertenece a una

Estudiante

0..n
Galeria de imagenes Sonido

3.2 Modelo del sistema
3.2.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe
cumplir,0 sea se basan en las acciones que nuestro sistema le brinda a los usuarios que

acceden a él. En nuestro modulo pizarra de anuncios los usuarios pueden:

1. Gestionar Tablén de anuncio.
1.1 Confeccionar Tablén de anuncio.
1.2 Modificar Tablén de anuncio.
1.3 Eliminar Tablén de anuncio.

2. Acceder Tablon de Anuncio.

3.2.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe

tener,0 sea estos requerimientos estarian dados por las caracteristicas que hacen
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nuestro producto rapido, fiable y listo para su uso. Los requerimientos no funcionales
forman una parte significativa de la especificacion. Son importantes para que clientes y

usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del producto.

Requerimientos de Software:

e Sistema Operativo Windows 95 o Superior.
o Navegador igual o superior a Internet Explorer 4.

Requerimientos de Hardware:

e Microprocesador 600 MHz.
e 128 MB de memoria RAM.
e 4 GB de disco duro .

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

o Disefio de interfaz grafica sencilla, permitiendo a los usuarios hacer uso del
modulo sin necesidad de muchas complicaciones.

e Disefio para resoluciones de 800x600, pero listo para verse en otras
resoluciones.

Requerimientos de Sequridad:

e Garantizar que los privilegios del usuario que este activo en el sistema esten de
acuerdo con las fucionalidades que se le muestren en ese momento.
e Proteccion y rapida respuesta contra acciones que no permitidas o que puedan

afectar el correcto funcionamiento de nuestro sistema.

3.2.3 Diagrama de Casos de uso del sistema

El diagrama de casos de uso del sistema se forma mediante el uso de elementos tales
como actores, descripcion de sus acciones y sus relaciones fundamentales

representando las principales funcionalidades del sistema.
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Diagrama de Casos de uso del sistema

O

Confeccionar Tablon Anuncios
=
<<include>> -~ (from Modelo de Sistema)
-

//
~ C)
<<include>>
Eliminar Tablon Anuncios

Gestionar Tablon Anuncios i
Profesor \\\ (from Modelo de Sistema)

~
~

(from Actors) \\\<<include>>

Modificar Tablon Anuncios

(from Modelo de Sistema)

-

Acceder Tablon Anuncios

Estudiante (from Modelo de Sistema)

(from Actors)

3.2.4 Solucién Propuesta

Se propone la implementacion de un médulo que,mediante el,los estudiantes puedan
guiarse e informarse durante todo el proceso de realizacion de las actividades de
aprendizaje creadas previamente,es decir el estudiante podra informarse y conocer
acerca de la actividad que esta realizando en cualquier espacio de tiempo en que se
encuentre.Este modulo estara compuesto por una interfaz comprensible y facil de
interactuar presentando a simple vista todas sus funcionalidades para facilitar el trabajo
del estudiante.
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3.2.5 Determinacion y justificacion de los Actores del Sistema

Actor del Sistema Justificacion

Estudiante

Lleva a cabo la analisis y comprension
del contenido informativo puesto en la
pizarra de anuncios confeccionada por el

profesor.

Profesor

Encargado de la creacion de la pizarra
de anuncios para la orientacion en la

formacioén pedagogica de los alumnos .

3.2.6 Descripcion de los casos de uso del sistema

CuU1 Gestionar Tabléon de Anuncios.

Actor Profesor

Descripcion | Para que un determinado estudiante acceda a un tablén de anuncios
es necesario que previamente a ello un profesor proceda a gestionar
un tablén de anuncios, accién con la que tendra la posibilidad de
confeccionar, modificar o eliminar dicho tablon informativo.

Referencia RF 1.

CuU2 Acceder Tablén de Anuncios.

Actor Alumno

Descripcion | Con el objetivo de guiarse para la correcta realizacion de una
secuencia de actividades de aprendizaje el alumno tiene la necesidad
de leer el contenido informativo que le ofrece un determinado tablén
de anuncios.

Referencia RF 2.

42



DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

A través de la expansion de los casos de uso del sistema describimos paso a paso la

secuencia de eventos que los actores utilizan para completar un proceso a través del

sistema. A continuacion se describen en forma expandida los casos de uso.

Caso de uso

Gestionar Tablon de An

CU1

uncios

Propésito Permitir que un profeso

estudiante.

r proporcione contenido informativo a un

informativo para la guia de los estudiantes

secuencia de actividades de aprendizaje.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando un profesor basandose en determinados

objetivos educacionales gestiona un determinado tablon de anuncios con contenido

durante la realizacion de una determinada

Referencias RF 1.

Precondicion

de un tabléon de anuncios.

Accion del actor Respuesta del sistema
1 | El profesor procede a la gestion de | 1 | El sistema debe ser capaz de brindar
un tablén de anuncios. el o los elementos necesarios para
gestionar un tablén de anuncios.
Escenario 1: Confeccionar Tablén Anuncios
1 El profesor procede a la confeccion | 1.1 El sistema debe ser capaz de brindar

el o los elementos necesarios para la

confeccion de un tablén de anuncios.

Escenario 2: Modifi

car Tablon Anuncios

1 El profesor procede a la modificacion

de un tablén de anuncios.

1.1 El sistema debe ser capaz de brindar
de

determinado tablén de anuncios.

la  posibilidad modificar  un

Escenario 3: Eliminar Tabléon Anuncios

1 El profesor procede a la eliminacion de

un tablén de anuncios.

1.1 El sistema debe ser capaz de brindar
la posibilidad de eliminar un determinado

tabldn de anuncios.

Flujo alternativo
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Poscondicion 1. Informacion de la actividad confeccionada a la Base de Datos.
2. Informacioén de la actividad modificada en la base de Datos.

3. Informacién de la actividad eliminada en la base de Datos.

Caso de uso
Cu2 Acceder Tabléon de Anuncios

Propésito Permitir que un alumno pueda guiarse mediante el analisis de un
determinado tablon de anuncios para realizar una determinada

secuencia de actividades de aprendizaje.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando un alumno comienza la realizacién de una
secuencia de actividades de aprendizaje y para la correcta realizacion de la misma
puede encontrarse desde el comienzo de la misma secuencia o durante la realizacion
de la misma secuencia una tablén informativo que va ha guiarle durante todo este

proceso de cumplimiento con las actividades orientadas.

Referencias RF 2.

Precondicion Que se haya concluido el caso de uso Gestionar Tablon de

Anuncios.

Accioén del actor Respuesta del sistema

1 | El alumno procede al analisis del | 1 | El sistema debe ser capaz de brindar
contenido informativo de un la posibilidad de interactuar con un

determinado tablén de anuncios. determinado tablén de anuncios.

Flujo alternativo

Poscondicion

44



DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

I —
Conclusiones del capitulo.

Finalizando este capitulo se ha interiorizado en todas la caracteristicas y aspectos del
dominio del entorno que estamos estudiando,lo que posibilita un mejor analisis y una
mejor comprension del contexto que queremos automatizar,se ha abordado y explicado
cada uno de los conceptos que en el estan implicados, se hizo un estudio detallado del
sistema que queremos implementar, se describieron y expandieron los casos de usos
que estan presentes en el, ademas se describieron tambien durante todo este proceso,
todos los requisitos y todas las funcionalidades que debe tener nuestro futuro sistema
informatico.Con todos los aspectos que se han tratado en este capitulo es posible
comenzar la implementacion de nuestro modulo,siempre sobre la base de los

requerimientos y las funcionalidades que se han tratado en este capitulo.
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Capitulo

Capitulo 4:Construccion de la Solucién Propuesta

Introduccion

Con el comienzo de este capitulo damos inicio a la construccion de la solucién
propuesta que tratamos en el capitulo anterior.Resulta seria necesario aclarar que la
metodologia de desarrollo de software RUP presenta varios flujos de trabajo entre los
cuales encontramos analisis-disefio e implementacion;los cuales nos serviran de gran
ayuda para llevar a cabo el objetivo de este capitulojen cuanto al flujo de trabajo
analisis-disefio solo veremos todo lo referente a disefio.Como primer paso para el
desarrollo del capitulo trataremos con el Modelo de Disefio que estaria reflejado
mediante diagramas que describen el disefio logico de la aplicacion,también veremos
todo lo referente al Modelo de Datos y por ultimo caeriamos en el Modelo de

implementacion con sus referidos diagramas de componentes.

4.1 Modelo de Diseino

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién fisica de los
casos de uso, centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto
con otras restricciones relacionadas con el entorno de implementacién, tienen impacto
en el sistema a considerar.Importante no dejar de mencionar que el principal propdsito
del modelo de disefio consiste en modelar el sistema y encontrar su forma para que
soporte todos los requisitos y profundizar en los aspectos relacionados con los
requisitos no funcionales y restricciones relacionadas con lenguajes de

programacion,sistemas operativos,tecnologias de interfaz de usuario y componentes
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reutilizables.Ademas ,el modelo de disefio sirve de abstraccion de la implementacion del
sistema y es,de ese modo,utilizada como una entrada fundamental de las actividades
de implementacién.Mencionar que esta comprendido por los diagramas de clases del
disefo,por los diagramas de interaccion(dividiendose este ultimo en diagramas de

secuencia y diagramas de colaboracién y que ambos modelan aspectos dinamicos del

sistema),etc.

4.1.1 Diagramas de Clases del Diseiio

Estan contituidos por una representacién mas concreta que el diagrama de clases del

analisis,representan la parte estatica del sistema ademas de representar también las

clases y sus relaciones.
Diagrama de clases del caso de uso “Gestionar Tablon Anuncio”

Confeccionar CP:Confeccionar

&pinput Titulo ) Tablon_Anuncio
@input:Descripcion <<submit>> <<build>> & Titulo : String

Q)input ‘Nombre &Descripcion : String
&stexarea: Contenido &:Nombre : String
— &;Contenido : String
a <<include>> Gestionar 1
1 0.n Sonido

&Titulo_Grabacion : String

SP:Confeccionar_Ta
&;Dir_Sonido : String

blon_Anuncios.php

Q &;Descripcion : String
<<include>>

<<include>>

funcionesBD
0.n

a Imagen

a &Titulo : String
SP:Eliminar_Tablon_Anuncio %Dir_lmagen : String

<<include>>

SP:Modificar_Tablon_Anuncio s.php &Descripcion : String
php
<<submit>> <<build>>
<<submit>> <<build>>
ﬁ e
< ®|—
O I N | i D [E—
al<— o
. — Eliminar CPEliminar
Modificar CP:Modificar Etable:Listado de tablones para modificar

&table :Lista de tablones disponibles
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Lo

SP:Acceder_Tablon_Anuncio.

php Tablon_Anuncio
N aé & Titulo:String
%Descri pcion:String
i . Nombre:String
. <<build>>
<<submit>> ul funcionesBD &,Contenido:String
1 1
O Im— ‘ o|
e < @ | —
Acceder CP:Acceder ' 0. 0.
&table:Lista tablones a acceder . Som(?io . Imagen
%Tl'tulo_G'rabam'on:Stnng & Titulo:String
Q;D.r_Sgnuqo:_Stnpg &;Dir_Imagen:String
&Descripcion:String &:Descripcion:String

Diagrama de clases del caso de uso “Acceder Tablon Anuncio”

4.1.2 Diagramas de Interaccion

La vista de interaccién describe secuencias de intercambios de mensajes entre los roles
que implementan el comportamiento de un sistema. Un rol clasificador, o simplemente
"un rol", es la descripcién de un objeto, que desempefia un determinado papel dentro de
una interaccién, distinto de los otros objetos de la misma clase. Esta vision proporciona
una vista integral del comportamiento del sistema, es decir, muestra el flujo de control a
través de muchos objetos. La vista de interaccion se exhibe en dos diagramas
centrados en distintos aspectos pero complementarios: centrados en los objetos
individuales y centrados en objetos cooperantes.

Los objetos interactian para realizar colectivamente los servicios ofrecidos por las
aplicaciones. Los diagramas de interaccion muestran cdmo se comunican los objetos en
una interaccion. Existen dos tipos de diagramas de interaccion: el Diagrama de

Colaboracion y el Diagrama de Secuencia.
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El Diagrama de Secuencia es mas adecuado para observar la perspectiva cronolégica
de las interacciones, muestra la secuencia explicita de mensajes y son mejores para

especificaciones de tiempo real y para escenarios complejos. [9]

Diagramas de Secuencia

Diagrama que muestra las interacciones entre los objetos organizadas en una
secuencia temporal. En particular muestra los objetos participantes en la interaccion y la
secuencia de mensajes intercambiados.
Representa una interaccién, un conjunto de comunicaciones entre objetos organizados
visualmente por orden temporal. A diferencia de los diagramas de colaboracién, los
diagramas de secuencia incluyen secuencias temporales pero no incluyen las
relaciones entre objetos. Pueden existir de forma de descriptor (describiendo todos los

posibles escenarios) y en forma de instancia (describiendo un escenario real).[10]

Lo Lo
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|
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Entrar Datos}(Descripcion)

Entrar Datz#s(Nom bre) RealizaConsuIta()}
I

|
|
}
Entrar Dato$(Contenido)
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]

Diagrama de Secuencia CU:Gestionar Tablon Anuncio

Escenario Configurar Tablon Anuncio
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Diagrama de Secuencia CU:Gestionar Tablon Anuncio
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Diagrama de Secuencia CU:Gestionar Tablon Anuncio

Escenario Modificar Tablon Anuncio
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Diagrama de Secuencia CU:Acceder Tablon Anuncio

4.2 Principios de diseio

4.2.1 Estandares en la interfaz de la aplicacién

La principal razén por la que se disefia una aplicacion utilizando una interfaz grafica es
intentar que el usuario encargado de su explotacion se encuentre comodo utilizandola,
que le haya sido facil su aprendizaje y que le resulte sencillo recordar en cada momento
sus aspectos mas relevantes.La interfaz grafica es simplemente una herramienta que le
ofrece la aplicacion al usuario de forma grafica y mas amigable [Ver anexos 1, 2, 3, 4].
El usuario puede realizar muchas de las acciones de la aplicacion sin memorizar
codigos, seleccionando los diferentes objetos que le va mostrando la interfaz, y una vez

activados, es la propia
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interfaz la que se encarga de ejecutar la funcién asociada, traduciendo los deseos del

usuario al segmento de cédigo apropiado.

Para la construccion de la interfaz grafica del sistema propuesto se tuvo en cuenta
aspectos relevantes que propicien que el usuario se siente lo mas comodo posible a la
hora de interactuar con ella. Para lograr que la estructura légica de la informacion de la
pantalla quede intensificada,que se logre disimular los elementos que se quieran
esconder o simplemente distinguir aquellos datos que sean necesarios
diferenciar,ademas para lograr una logica atraccién ,para todo esto es necesario la
utilizacién apropiada de colores.También es necesario tener bien presente aspectos
tales como la organizacion de la informacion que va a ser mostrada,su distribucion bien

apropiada a la hora de ser interpretada por el usuario.

4.2.2 Estandares de Codificacion

El uso de un estilo uniforme facilita la lectura del cddigo, por parte de los
programadores, a continuacién se muestra los niveles de detalles que se tuvieron en
cuenta a la hora de implementar la aplicacién.

Comentarios: Los comentarios se definen comenzando con los caracteres // para una
sola linea y en caso de varias lineas la sentencia seria /* */ y entre esta el texto del
comentario.

Clases:Para declarar una clase se comienza con una C mayuscula, y luego
comenzando con mayuscula un sustantivo que la identifica.

Métodos:Tanto las funciones como los procedimientos se declaran de forma explicitita,
cuyo nombre signifique la accion que realiza.

Declaraciones Variables: Se declaran de forma correcta de acuerdo con el lenguaje
que estemos utilizando,como estamos utilizando php utilizaremos delante de cada

variable el caracter $.
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4.2.3 Tratamiento de errores

Teniedo encuenta que el tratamiento de errrores es un tema importante para el correcto
funcionamiento de nuestra aplicacion damos una breve explicacion de cdmo se han
prevenido la ocurrencia de algun tipo de error en el sistema.

Con el objetivo de evitar la entrada de datos incorrectos y garantizar la integridad de los
mismos se ha implementado la aplicacion de forma tal que en caso de la ocurrencia de
una entradad de datos incorrectos se le mostrara al usuario un mensaje de
error,significando esto que cada formulario mostrado al usuario ha sido validado antes

de mandar la informacion contenida en ellos al servidor.

http://localhost T x]

_.-*'i‘g‘ Mo has asignado ningun titulo al tablon de anuncios:.

]9

http:/ localhost [x]

.,-'!'-._\ .:Debe dar una breve descripcion al contenido informativo:.
(0] 4

Tener en cuenta también que como se esta accediendo a un servidor de base de
datos,se ha controlado que la conexion se produzca satisfactoriamente y se lleven a

cabo las consultas a tablas determinadas.

4.2.4 Principios de proteccion y seguridad

MySQL es una de las bases de datos mas populares en Internet. Desafortunadamente,
la instalacion por defecto, con la contrasefia de administrador en blanco y las
vulnerabilidades potenciales a los desbordamientos de 'bufer', la hacen que sea un
objetivo facil de ataques.

Asequrar las cuentas de los usuarios:Durante el proceso de instalacién hay que

proporcionar un password para root cuando sea solicitado. Hay que asegurarse de que
el password proporcionado sea lo suficientemente fuerte, que contenga letras, numero y

simbolos. La contrasefia debe ser por lo menos de 6 caracteres, no debe contener

e
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palabras que se pueden encontrar en un diccionario, y las letras deben contener
mayusculas y minusculas.
En adicion, checar el cuadro marcado “Root May Only Connect from Localhos” (Root
solo pude conectarse desde el servidor local) y dejar sin marcar el cuadro “Create An
Anonymous Account” (Crear una cuenta anénima). Esto aumentara considerablemente
la seguridad de una instalacion de MySQL.

Para los usuarios que quieran asegurar una instalacion existente de MySQL es posible
remover manualmente la cuenta del usuario anénimo usando los siguientes comandos:
Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or g.

Your MySQL connection id is 1 to server version: 4.1.9-nt

Type 'help;' or 'h' for help. Type 'c' to clear the buffer.

mysql> use mysql;

Database changed

mysql> DELETE FROM user WHERE user =";
Query OK, 2 rows affected (0.03 sec)

mysql> FLUSH PRIVILEGES;

Query OK, 0 rows affected (0.05 sec)

mysql>

Ademas, la cuenta del usuario root puede ser restringida para accesos uUnicamente
desde el servidor local con los siguientes comandos:

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or g.

Your MySQL connection id is 1 to server version: 4.1.9-nt

Type 'help;' or 'h' for help. Type 'c' to clear the buffer.

mysql> use mysq|l;

Database changed

mysql> DELETE FROM user WHERE user = 'root' AND host = '%",;

Query OK, 2 rows affected (0.03 sec)

mysql> FLUSH PRIVILEGES;
Query OK, 0 rows affected (0.05 sec)

mysql>

e ——
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Esto dejara solo a un usuario root que puede conectarse desde el servidor local
(localhost). Agregar la siguiente linea al archivo hosts de Windows (ubicado tipicamente
en c:/windows/system32/drivers/etchosts).

127.0.0.1 localhost

Esto previene errores de acceso cuando MySQL no puede resolver el valor localhost en
la tabla user de MySQL.

Ataque por “denegacién de servicio”: Para prevenir la posibilidad de sufrir un ataque por

'denegacion de servicio' se deberia restringir las conexiones a un unico usuario,
estableciendo la variable max_user_connections. Pueden comprobarse los valores
actuales de las variables con el comando SHOW VARIABLES, y pueden establecerse
mediante el comando SET.

Posibilidad de accesos no autorizados en modo lectura a los ficheros locales: Se
deberia deshabilitar la posibilidad de utilizar el comando LOAD DATA LOCAL INFILE, lo

que eliminara la posibilidad de accesos no autorizados en modo lectura a los ficheros

locales. Para ello se debera agregar el siguiente parametro al fichero de configuracion
de MySQL:

my.cnf: set-variable-local-infile=0

Renombrar la cuenta del administrador de MySQL (root): Es recomendable renombrar la

cuenta del administrador de MySQL (root). De esta forma estaremos disminuyendo la
posibilidad de éxito de un ataque de fuerza bruta contra la contrasefia del administrador.
Para ello deberemos ejecutar:

UPDATE user SET user = "nuevonombre" WHERE user = "root"; flush privileges;

4.2.5 Politicas de respaldo y recuperacion de informacién

Para ninguna persona en especifico resulta novedoso el valor que tiene la informacion y
los datos con que diriamente estamos acostumbrados a trabajar,lo que si resulta
impactante es la falta de precauciones que todavia tenemos al confiar en sistemas de

almacenamiento de los que en la mayoria de los casos suelen ser una computadora o

una serie de computadoras pobremente armadas en cuanto a hardware y software.
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La tecnologia no esta exenta de fallas o errores, y los respaldos de informacion son
utilizados como un plan de contingencia en caso de que una falla o error se
presente.Las interrupciones se presentan de formas muy variadas: virus informaticos,
fallos de electricidad, errores de hardware y software, caidas de red, hackers, errores
humanos, incendios, inundaciones, etc. Y aunque no se pueda prevenir cada una de
estas interrupciones, la empresa si puede prepararse para evitar las consecuencias que
éstas puedan tener sobre su negocio. Del tiempo que tarde en reaccionar una empresa
dependera la gravedad de sus consecuencias.
Ademas tenemos que tener en cuenta tres aspectos importantisimos:

1. Siun archivo puede borrarse, se borrara.

2. Sidos archivos pueden borrarse, se borrara el mas importante.

3. Sitenemos una copia de seguridad, no estara lo suficientemente actualizada.

4.2.5.1 Aplicaciones para hacer respaldos de bases de
datos MySQL.:

1. MySQL Control Center.

2. MySQL Front.

3. MySQL BackUP Watcher.
MySQL BackUP Watcher proporciona una forma sencilla y funcional de realizar copias
de seguridad de tus bases de datos en MySQL. El programa funciona mediante la
creacion de perfiles que te permiten automatizar el proceso de copia y hacerlo mas
efectivo.Las copias pueden realizarse en el propio disco o en un servidor remoto, y
ademas se pueden comprimir para optimizar el tamafio y mejorar el aprovechamiento
de espacio. El proceso de copia se realiza a través de un asistente, que a lo largo de
varios pasos va solicitando todos los datos de configuracion que necesita: parametros
del servidor MySQL, base de datos a copiar, localizacion, esquema de compresion, y si
se desea, un horario preestablecido para que las copias se hagan automaticamente en
una fecha y hora determinadas.
En nuestro sistema utilizaremos esta herramienta(MySQL BackUP Watcher)para la
realizacién de las copias de seguridad de nuestra base de datos e implementaremos
una politica de respaldo y recuperacién de la informacion basada en Secuencia de
Respaldo GFS (Grandfather-Father-Son) la que consiste en Respaldos Completos cada

semana y Respaldos de Incremento o Diferenciales cada dia de la semana.
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Este archive bit indica un punto de respaldo y puede existir por archivo o al nivel de
"Bloque de Informacién” (tipicamente 4096 bytes), esto dependera tanto del software
gue sea utilizado para los respaldos asi como el archivo que sea respaldado.

Este mismo archive bit es activado en los archivos (o bloques) cada vez que estos sean
modificados y es mediante este bit que se llevan acabo los tres tipos de respaldos
comunmente utilizados :

Respaldo Completo ("Full"): Guarda todos los archivos que sean especificados al

tiempo de ejecutarse el respaldo. El archive bit es eliminado de todos los archivos (o
bloques), indicando que todos los archivos ya han sido respaldados.

Respaldo de Incremento ("Incremental”): Cuando se lleva acabo un Respaldo de

Incremento, solo aquellos archivos que tengan el archive bit seran respaldados; estos
archivos (o bloques) son los que han sido modificados después de un Respaldo
Completo. Ademas cada Respaldo de Incremento que se lleve acabo también eliminara
el archive bit de estos archivos (o bloques) respaldados.

Respaldo Diferencial ("Differential”): Este respaldo es muy similar al "Respaldo de

Incremento” , la diferencia estriba en que el archive bit permanece intacto.
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4.3 Diseno de la base de datos

4.3.1 Diagrama de clases persistentes

Primeramente antes de confeccionar el diagrama de clases persistentes es necesario
conocer el significado de persistencia,que no es mas que la capacidad de los objetos de
mantener su valor en el espacio y en el tiempo,en otras palabras seria la necesidad de
este objeto de guardar su estado en un medio permanente,dado por almacenamiento
fisico de la informacion de dicho objeto.Las clases persistentes por lo general tienen
como origen las clases clasificadas como entidad porque ellas modelan la informacion y
el comportamiento asociado de algun fendbmeno o concepto,como una persona,un
objeto del mundo real o un suceso.En la aplicacién que se esta implementando resulta
de necesario para su correpto funcionamiento el almacenamiento fisico del contenido de

las siguientes clases que se ven a continuacion en el diagrama de clases persistentes.

Imagen
& Titulo : String
&;Dir_Imagen : String
—_|BsDescripcion : String

Tablon_Anuncio _—
& Titulo : String — 0.7
&Descripcion : String 1
&Nombre : String
&;Contenido : String

Sonido

" | &Titulo_Grabacion : String
&;Dir_Sonido : String
&Descripcion : String

Representacion del Diagrama de Clases Persistentes
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4.3.2 Patron Arquitecténico a utilizar

La arquitectura del software nos identifica los elementos mas importantes de un sistema
asi como sus relaciones, es decir nos da una vision global del sistema y necesitamos de
ella para poder entender el sistema, organizar su desarrollo, plantear la reutilizacion del
software y hacerlo evolucionar. Las arquitecturas software no responden unicamente a
requisitos estructurales, sino que estan relacionadas con aspectos de rendimiento,
usabilidad, reutilizacion, restricciones econdmicas y tecnoldgicas, e incluso cuestiones
estéticas.

En nuestro modulo utilizaremos el patrén Modelo Vista Controlador(MVC) que describe
una forma, muy utilizada en el Web, de organizar el cédigo de una aplicacion separando
los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos.

Modelo: Componente encargado del acceso a datos.
Vista: Define la interfaz de usuario, HTML+CSS... enviados en el navegador
Controlador: Responde a eventos y modifica la vista y el modelo

Este patrén posibilita hacer cambios sin mucha complejidad en nuestra aplicacion ya
que si necesitamos realizar algun tipo de cambio en la bases de datos, programacion o
interfaz de usuario solo tocaremos uno de los componentes, ademas podemos
modificar uno de los componentes sin conocer como funcionan los otros. Presenta
también soporte para multiples vistas, puesto que la vista se separa del modelo y no
hay ninguna dependencia directa entre vista y modelo, la interfaz de usuario puede
mostrar multiples vistas de los mismos datos al mismo tiempo. Por ejemplo, multiples
paginas en una aplicacién Web pueden utilizar los mismos elementos del modelo.
Cuenta con mayor soporte a los cambios, los requisitos de interfaz tienden a cambiar
mas rapidamente que las reglas de negocio. Puesto que el modelo no depende de las
vistas, la adicion de nuevos tipos de vista al sistema generalmente no afectan al

modelo. Por tanto, el ambito del cambio se limita a la vista.
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Base de datos

Y
Modelo Control. Vista
-DAO -PHP - HTML
- .NET -CSS
-]

Aplicacion Web

Y -HTML
-CSS

Navegador

Modelo visualiza

descarga escoge

Controlador

Representacion del Modelo Vista Controlador

4.3.3 Modelo de Datos

A partir del modelo de clases persistentes definido anteriormente se crea un modelo de

datos que es lo que se utiliza basicamente para comenzar el disefio de la base de

datos. Este modelo de datos se confecciona incluyendo en el todas las clases que se

indentificaron como clases persistentes.

T_TesisTablon_Anuncio

il

Titulo : VARCHAR(255)

Descripcion : VARCHAR(255)
PE Nombre : VARCHAR(255)

Contenido : VARCHAR(255)

$<<PK>> PK_T_TesisTablon_AnuncioO()

1

<<Non-Ildentifying>>

0.*

1

<<Non-Ildentifying>>

0.*

T_TesisSonido

T_Tesislmagen

PE Titulo_Grabacion : VARCHAR(0)
Dir_Sonido : VARCHAR(0)
Descripcion : VARCHAR(0)
EK Nombre : VARCHAR(255)
FKE T_TesisTablon_Anuncio_Nombre : VARCHAR(255)

PK Titulo : VARCHAR(0)
Dir_Imagen : VARCHAR(0)
Descripcion : VARCHAR(0)

FKE Nombre : VARCHAR(255)

%<<PK>> PK_T_TesisSonido1()
%<<FK>> FK_T_TesisSonido0()
%<<FK>> FK_T_TesisSonido1()

%<<PK>>PK_T_Tesisimagen2()
%<<FK>> FK_T_Tesislmagen2()

Diagrama del Modelo de Datos
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4.3.4 Descripciodn de las tablas de la base de datos

Nombre: T_Tesis Tablon_Anuncio

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de los tipos de objetos Tablon de

Anuncios.

Atributo Tipo Descripcion

Titulo varchar Titulo de los tablones de anuncios existentes
en el sistema.

Descripcion varchar Descripcion de los tablones de anuncios
existentes en el sistema.

Nombre varchar Nombre de los tablones de anuncios
existentes en el sistema.

Contenido varchar Contenido informativo de los tablones de
anuncios existentes en el sistema.

Nombre: T_Tesis Sonido

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de los tipos de objetos sonido.

Atributo Tipo Descripcion

Titulo_Grabacion varchar Titulo de los archivos de sonido existentes

en el sistema.

Dir_Sonido varchar Direccién de almacenamiento de los archivos

de sonido existentes en el sistema.

Descripcion varchar Descripcion de los archivos de sonido

existentes en el sistema.
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Nombre: T_Tesis Imagen

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de los tipos de objetos imagen.

Atributo Tipo Descripcion

Titulo varchar Titulo de las imagenes existentes en el
sistema.

Dir_Imagen varchar Direccion de almacenamiento de las

imagenes existentes en el sistema.

Descripcion varchar Descripcion de las imagenes existentes en el

sistema.

4.4 Modelo de despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes
hardware y software en el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de
procesamiento en tiempo de ejecucion y los componentes software (procesos y objetos
que se ejecutan en ellos). Estaran formados por instancias de los componentes
software que representan manifestaciones del coédigo en tiempo de ejecuciéon (los
componentes que solo sean utilizados en tiempo de compilacidon deben mostrarse en el
diagrama de componentes).

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de
comunicacion. Un nodo puede contener instancias de componentes software, objetos,
procesos (caso particular de un objeto). En general un nodo sera una unidad de
computacion de algun tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias de
componentes software pueden estar unidas por relaciones de dependencia,
posiblemente a interfaces (ya que un componente puede tener mas de una interfaz).
[11]
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PC_Servidor

PC_Cliente

Esta computadora sera
la destinada para la
instalacion de un servidor
web

Esta computadora es la
que posibilitara a los
usuarios para acceder
al modulo

PC_Servidor

Esta computadora tendra
instalado el servidor de
base de datos con toda
la informacion contenida
en el modulo

Representacion del Diagrama de Desplieque

4.5 Modelo de Implementacién

Este modelo es una coleccion de componentes y los subsistemas que los contienen.
Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus
relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo cédigo fuente, binario y
ejecutable. Los componentes representan todos los tipos de elementos software que
entran en la fabricacion de aplicaciones informaticas. Pueden ser simples archivos,
paquetes de Ada, bibliotecas cargadas dinamicamente, etc. Las relaciones de
dependencia se utilizan en los diagramas de componentes para indicar que un
componente utiliza los servicios ofrecidos por otro componente.

Un diagrama de componentes representa las dependencias entre componentes
software, incluyendo componentes de codigo fuente, componentes del codigo binario, y
componentes ejecutables. Un moédulo de software se puede representar como
componente. Algunos componentes existen en tiempo de compilacion, algunos en

tiempo de enlace y algunos en tiempo de ejecucion, otros en varias de éstas.
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El diagrama de componente hace parte de la vista fisica de un sistema, la cual modela
la estructura de implementacion de la aplicacion por si misma, su organizacion en
componentes y su despliegue en nodos de ejecucion. Esta vista proporciona la
oportunidad de establecer correspondecias entre las clases y los componentes de
implementacién y nodos. La vista de implementacion se representa con los diagramas

de componentes.[12]
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CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se llevo a cabo todo lo referido a la implementacion de la aplicacion, se
obtuvo el diagrama de clases del disefio,el diagrama de secuencia,mostrando este
ultimo la secuencia de acciones necesarias para realizar un determinado caso de
uso,se trataron temas importantes como el disefio de la interfaz de la aplicacion,los
principios de proteccién y seguridad,tambien las medidas a tomar para evitar pérdida de
informacion necesaria para el correcto funcionamiento de la aplicacion.Se llevo a cabo
el disefio de la base de datos y conjuntamente con esto la obtencion del diagrama de
clases persistentes,ademas de especificar el patron arquitectonico a utilizar y la

relaciones fisicas entre los componentes hardware y software utilizados en la aplicacion.
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Conclusiones Generales

Con la culminacion de esta investigacion se logro hacer una recopilacion de informacion
acerca del funcionamiento de tablones de anuncios en entornos virtuales de
aprendizaje,de como estos facilitan el desarrollo de actividades dentro de estos
espacios virtuales.Se realizd un estudio acerca de como presentar informacion al
estudiante a la hora de que el mismo acceda a una determinada actividad que requiera
la misma de una informacién adicional para poder ser realizada satisfactoriamente.Se
implementd un modulo de Pizarra de Anuncios para facilitar la realizacion de una
determinada secuencia de actividades de aprendizaje para el correcto funcionamiento
de laboratorios virtuales en aplicaciones Web,brindando esta pizarra de anuncios la
informacion requerida.Y por ultimo sefalar que todos los estudiantes pueden acceder a
este modulo para consultar informacion necesaria tal como objetivos,

instrucciones,breve informacion con contenido informativo.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones

Lograr que la aplicacién en general(conformada por todos los modulos implementados)
sea compatible con otras plataformas que utilizen cursos y evaluaciones.

Lograr que se utilice el modulo implementado en el proceso docente en otros centros de
educacioén superior que hagan uso de LAMS como plataforma de teleformacion.
Recomiendo la implementacion de nuevas versiones de este modulo que presenten
caracteristicas y funcionalidades nuevas .

Se recomienda tambien continuar con el estudio acerca de todas las posibles formas y
maneras de brindar informacion preliminar al estudiante a la hora de una determinada

practica.
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Anexos

Anexo 1

ANEXOS

— Adicionar texto informative al tablon de anuncios

| Titula
| Descripcion
| Mombre

informativa que, sera util para los usuarios con perfil estudiante,

»E| seguiente editor de texto que se pone a disposicion de los usuarios

con perfil profesor, constituye un espacio para la confeccion de un texto

Eszcriba aqui sus instrucciones para los usuarios con perfil Estudiante

Salvar Restahlecer
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ANEXOS

Anexo 2

—Modifica este tablon de anuncios

|Herramientas Titula

|Paginas Weh Descripcion

|Macr0media_DreamweNombre

B 75 U s - - I -- Format - I -- Fant family - I -- Font size -
% = =4 GE o @m| & 9w
4] =3 + | # + — 2 % x| 0

Macromedia Dreamweaver es un editor de paginas web, creado por Macromedia {(actualmente
Adobe Systemns). Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio y la programacion
weh, por sus funcionalidades, su integracian con otras herramientas como Macromedia Flash vy,
recientermente, por su soporte de los estandares del World Wide YWeh Consortium. Tiene soparte
tanto para edicion de imagenes como para animacion a traves de su integracion con otras
herramientas

Con la llegada de la version M, Macromedia incorpord herramientas de creacion de contenido
dinamica en Drearmweaver. En o fundamental de las herramientas HTWL Drearmweaver, también
permite la conexién a Bases de Datos como MySQL y Microsoft Access, para filtrar y mostrar el
contenido utilizando tecnologia de script como, por ejemplo, ASP (Active Server Pages), ASP NET
JColdFusion, JSFP (JavaServer Fages)PHP sin necesidad de tener experiencia prewia en|

Salvar I Restahlecerl
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Anexo 3

ANEXOS

— Adicionar sonido al tablon de anuncios

»Pulze Examinar para elegir un fichero de sonido
wizpectos a considerar 3 la hora de asignar ficheros de sonidao:
»Extenziones permitidasiazignar solarmente ficheros de sonidos con extenzionss mp3

#Tamafio maximo por fichero de sonido: 7 megabyte

I Asignar Titulo de grabacion

I | Browse..

I Crescripcion

Guardar archivo de sonida
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ANEXOS

Anexo 4

— Adicionar imagenes al tablon de anuncios

wPulse Examinar para elegqir una imagen
whspectos a considerar a la hora de asignar imagenes:
wExtensiones permitidas: gif, jpo, ipeg, pna, hmp

wTamafio maximo porimagen: 5 medakbyte

| Asignar titulo a la imagen

I Browse. .

| Breve descriprion de la imagen
Seleccionar Tablon || Tablones disponibles para adicionar imagen

Guardar Imagen
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GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de Términos

1. Aplicacion: Es el programa que el usuario ejecuta para trabajar en la computadora.

Podemos llamar aplicacion a una cantidad considerable de programas con los que

diariamente trabajamos.

2. Aprendizaje colaborativo: Es un procedimiento de instruccion pedagogica en el que

los estudiantes trabajan en pequefios equipos hacia una meta en comun: aprender.

3. Aprendizaje constructivo: Supone una construccion que se realiza a través de un

proceso mental que finaliza con la adquisicién de un conocimiento nuevo, podemos
entender que los conocimientos previos que el alumno o alumna posea seran claves

para la construccién de este nuevo conocimiento.

4. Constructivismo: Es el modelo que mantiene que una persona, tanto en los aspectos

cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no sea un mero producto del

ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion
propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccién de estos dos
factores. En consecuencia, segun la posicidén constructivista, el conocimiento no es una
copia de la realidad, sino una construccién del ser humano, esta construccion se realiza
con los esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que

ya construyé en su relacién con el medio que lo rodea.

5. Interaccion asincronica: Constituye un tipo de interaccion que ocurre de forma

intermitente y con retraso en el tiempo.

6. Interaccion sincrénica: Constituye un tipo de interaccién que ocurre de forma

continua.
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GLOSARIO DE TERMINOS

7. TIC (Tecnologias de la informacién y de la comunicacién):Se conciben como el

universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales Tecnologias de la
Comunicacién (TC) - constituidas principalmente por la radio, la television y la telefonia
convencional - y por las Tecnologias de la informacion (Tl) caracterizadas por la
digitalizacion de las tecnologias de registros de contenidos (informatica, de las

comunicaciones, telematica y de las interfases).

8. WYSIWSG: (What You See Is What You Get) Lo que ves es lo que obtienes. Tipo de

aplicacion o herramienta aplicable especialmente a los editores de texto que permiten

hacer un documento viendo directamente el resultado final.
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