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Resumen

esumen

A lo largo de la historia se han producido avances cientificos e innovaciones tecnoldgicas
gue han marcado profundamente la evolucién de la humanidad, pues con la llegada de
las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (NTIC) vinculadas con el
desarrollo del software educativo como medio de ensefianza — aprendizaje, han
modificado los paradigmas de la vision que antes tenian los seres humanos. Una de las
primeras caracteristicas que se deben de tener en cuenta en la realizacion de un
software educativo es la conceptualizacion y el entorno del mismo, pues la concepcion de
las metodologias de desarrollo unida a los lenguajes de modelacion hacen que éste se
pueda representar, modelar y construir teniendo en cuenta los pilares pedagdgicos para
su representacion y desarrollo. Por tal razén el presente trabajo de diploma aborda los
principales aspectos que estuvieron presentes en los flujos de trabajo de Analisis y
Disefio de la Coleccion Multisaber, especificamente del Moédulo Resultados y la
necesidad de migrar dicha coleccion a software libre. Ademas se utiliza el lenguaje de
modelado ApEM — L para modelar la representacién y conceptualizacion del entorno del
producto y finalmente se realiza el estudio de la factibilidad para estimar el tiempo, los

costos y beneficios del software a desarrollar.

®Palabras Clave:

Analisis y Disefio, Software Educativo, Software Libre, ApEM — L.
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Introduccion

Antes de la tercera Revolucion Educacional la direccién del Ministerio de Educacion (MINED) decidio
crear grupos de docentes con motivaciones informaticas para elaborar Software Educativo.
Generalmente estos docentes eran especialistas de la facultad Matematica - Computacion, Fisica,
Inglés y Lenguas Espafiolas de los Institutos Superiores Pedagdgicos (ISP). Lo que caracterizé este
periodo fue la elaboracion de software o programas educativos dedicados a problemas especificos de
ensefianza — aprendizaje; como la solucion de programas ortograficos, calculo numérico y cinematica
cuya elaboracion no siempre estaba sustentada en bases tedricas bien fundamentadas, ni bajo
preceptos que tuvieran que ver con la Ingenieria de Software, pues este era un proceso totalmente
espontaneo. De esta manera se crearon 16 centros de desarrollo de Software Educativo a lo largo de

todo el pais sobre la base de cada uno de los ISP del MINED.

A partir del afio 2000 y como resultado de la disolucién de la Union de Republicas Socialistas
Soviéticas (URSS) entre otros factores, nuestro pais se da a la tarea de realizar profundas
transformaciones en la educacion, las cuales estuvieron inspiradas en el marco de la conocida
“Batalla de Ideas”. Esta revolucién tiene como base la busqueda de un justo equilibrio entre los
componentes instructivos y educativos del proceso de ensefianza - aprendizaje en la escuela cubana,
considerandose como fin primordial la elevacién del componente educativo relacionada con la
formacion de valores, esencialmente con el desarrollo de un sentimiento de soberania e
independencia.

Para el logro de estos objetivos la “piedra angular’ lo constituyé la disminucién sustancial de la
cantidad de alumnos por profesores para lograr una mejor atencion diferenciada a las diferentes
individualidades de los educandos y de esta forma reforzar el trabajo educativo. Este aspecto tiene una
repercusion econdémica, pues al reducirse a 15 el nimero de alumnos en las aulas implicaba mayor
cantidad de profesores y por ende muchos mas salarios, lo que obliga a elevar el diapasdn de materias

gue el profesor debia impartir; esta transformacién conllevé a una mayor integralidad por parte del
docente.

Resulta obvio que la integridad, al menos en sus inicios, esta en contraposicion con el dominio de la
materia, tal que para compensar este equilibrio natural aparece la tecnologia acompafiada de

modernas teorias de aprendizaje para dar solucién a la contradiccion planteada; de esta manera surge
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la idea de la creacion de una coleccién de software educativos para cada uno de los sistemas
educacionales. Estos software son:

- Multisaber para la Ensefianza Primaria.
- El Navegante para la Ensefianza Secundaria.

- Futuro para la Ensefianza Preuniversitaria.

La coleccion Multisaber tiene un enfoque curricular y multidisciplinario, por su relacién con los
contenidos de los programas de cada asignatura del plan de estudio de la Educacién Primaria. Cuenta
con un grupo de software que contribuye a un aprendizaje desarrollador y a la formacién de valores
tales como: la dignidad, la responsabilidad, la laboriosidad, el humanismo, el patriotismo, la solidaridad,
la honradez, la honestidad y la justicia social entre otros; lo que apunta hacia una educacion mas

eficiente.

La confeccién de la Coleccion Multisaber que se encuentra actualmente en las escuelas primarias
cubanas y que se encuentra desarrollada sobre software propietario estuvo a cargo de la direccion
politica de la Union de Jovenes Comunistas (UJC), bajo la asesoria del MINED por su implicacién
pedagdgica, y del Ministerio de Informética y Comunicaciones (MIC) como instituciones que trabajan
de forma coordinada para el logro de los objetivos trazados. A tal efecto se elaboré un modelo
didactico que responde a la tipologia de Hiperentornos de Aprendizaje, que no son mas que una
mezcla sistematica de diversas tipologias del software, es decir, libros electrénicos, simuladores y
bibliotecas virtuales; sustentados en tecnologia hipermedia. Estos Hiperentornos de Aprendizaje
integran arménicamente mdédulos como: Clases o Temas, Ejercicios, Juegos, Biblioteca y un Registro o
Traza; este Ultimo registra el desenvolvimiento del estudiante en la interaccién con los software de
manera exhaustiva, y su analisis permite establecer estrategias de correccién y diagnostico por parte

del docente o tutor, asi como el modulo dedicado al Maestro.

De esta manera se elaboraron 30 software educativos con el modelo pedagogico de la coleccion y se
afiadié un producto complementario sobre la vida y obra de nuestro Héroe Nacional denominado “El
mas puro de nuestra raza”. Cada software esta conformado por los mddulos Ejercicios, Temas,
Juegos, Biblioteca y Registro, donde este Ultimo, registra todo los resultados obtenidos por el

estudiante en cada uno de los médulos antes mencionados.
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Pero la Republica Bolivariana de Venezuela no esta exenta a esta aceptacion que ha tenido el
software educativo; pues en el sector de la educacion, el intercambio y la colaboracién de Cuba ayudé
a la adquisicién de programas y nuevas técnicas en el proceso docente educativo, un ejemplo de ello
lo constituyen los nuevos software de la coleccion Multisaber, cual ya existe una version en las
escuelas primarias cubanas y se encuentra desarrollada en plataforma Windows 98 y con
herramientas de apoyo como: Macromedia Flash 5, Macromedia Director, Toolbook, Borland Delphi,
etc.; razén por lo cual se dificulta su despliegue para la Republica Bolivariana de Venezuela, pues
como politica nacional desde el 23 de Diciembre de 2004, fecha donde se promulga el Decreto 3390,

se establece el uso prioritario del software libre en la administracién puablica nacional.

La confeccion de los nuevos software de la Coleccién Multisaber migrados a software libre se le asigno
a la UCI, una universidad creada bajo el calor de la “Batalla de Ideas” y considerada la vanguardia en
el dominio de los procesos de informatizacién y el uso de las nuevas tecnologias; que introduce un
nuevo concepto basado en la vinculacién estudio — trabajo, en la que la produccién es un pilar

fundamental y sus resultados favorecen el desarrollo econémico, politico y social del pais.

Lo anteriormente planteado garantiza en los estudiantes de la universidad una eficiente preparacion
profesional sobre la base de la utilizacion tecnolégica de la que dispone, la que ayuda a la
materializacion de los proyectos productivos que se desarrollan en cada una de las facultades de la

misma.

En especial la Facultad 8, dedicada a la creacion de multimedia o software educativo se encuentra
formada por numerosos proyectos pertenecientes a ésta area de produccién. El proyecto Multisaber
formado por estudiantes de 3ro, 4to y 5to afio de dicha facultad son los encargados de desarrollar la
nueva coleccion migrada a software libre bajo la asesoria de profesores del MINED. Esta nueva
coleccién contara con los modulos Ejercicios, Temas, Juegos, Mediateca y Resultados, donde este
altimo, muestra un resumen de los resultados obtenidos por los estudiantes durante su interaccién con

el software.

Es importante sefialar que la Coleccién Multisaber generalizada en las escuelas cubanas que sirve de
guia para la confeccién de la nueva coleccién migrada a software libre, en algunos software no cuenta
con los indicadores necesarios en el Médulo Registro, ya que no estan todos los elementos que

pudieran medir el desempefio de los escolares en la interaccién con el software, y en el caso de los
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gue lo poseen no brindaban abundante informacion para los usuarios careciendo dicha informacién de
una adecuada organizacién y que se revierta en una busqueda logica para los alumnos y el personal
docente; por lo que la nueva coleccion, necesita de un médulo que ayude a estos usuarios obtener
toda la informacién concerniente a la trayectoria de los educandos durante la interaccion con el
software y que la misma le sirva al maestro para disefiar y proyectar el proceso de ensefianza —

aprendizaje de forma éptima.

Este fendbmeno planteado anteriormente unido a la necesidad de la migraciébn de la Coleccion
Multisaber a software libre, conlleva a plantear el siguiente problema cientifico: ¢Como realizar el
andlisis y disefio del Modulo Resultados de la nueva Coleccién Multisaber, de forma tal que le permita
al maestro y a sus estudiantes observar el control académico y su trayectoria en su interaccion con el

software?

Para resolver el problema planteado con anterioridad se traza como objeto de estudio de la
investigacion el “proceso de desarrollo de los nuevos software de la Coleccion Multisaber migrados a
software libre”. De ello se deriva como campo de accion el “proceso de desarrollo del Mdédulo

Resultados de la Coleccidon Multisaber migrada a software libre”.

Por tanto el objetivo general de este trabajo de diploma es “Analizar y disefiar el Médulo Resultados

de la Coleccion Multisaber migrada a software libre”.

Como idea a defender se define que “Con el analisis y disefio del Médulo Resultados de la Coleccion
Multisaber migrada a software libre, se obtendr4d una aplicacibn de calidad, y se generara la
documentacion requerida del médulo, que servird de guia para la creaciébn o migracion de productos

similares”.

Para darle cumplimiento al objetivo planteado con anterioridad y resolver los problemas mencionados

se definen las siguientes tareas de la investigacion:

v' Caracterizar las tendencias actuales sobre el desarrollo del software educativo en el mundo.
v Investigar las metodologias existentes para el desarrollo de software educativo, establecer

comparaciones entre ellas y escoger la mas 6ptima para esta aplicacion.
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Analizar los lenguajes de modelado existentes, establecer una comparacion entre ellos y
seleccionar el que se adapte a las caracteristicas de la aplicacion que se quiere desarrollar.
Analizar las herramientas CASE existentes y escoger la que se adapta a esta aplicacion.
Realizar los diagramas, vistas y modelos pertenecientes a los flujos de trabajo de Andlisis y
Disefio.

Como aportes de este trabajo de diploma se espera que “Con el Analisis y Disefio del Médulo

Resultados se pueda culminar la implementacion del médulo, posibilitando la transferencia tecnolégica

y cursos de capacitacion a futuros programadores que trabajen en el mantenimiento y el desarrollo de

las nuevas versiones de los productos. Ademas, al concluir la implementacion se distribuirdn los

software a las escuelas cubanas y venezolanas, permitiendo que dichas escuelas puedan contar con

una importante herramienta de apoyo a la docencia’.

Para el desarrollo de la investigacion se han utilizado un conjunto de métodos cientificos para la

obtencion, procesamiento y llegada a conclusiones. Dentro de estos se pueden mencionar los

siguientes:

Métodos Teodricos: que son los que nos permiten estudiar el objeto de la investigacion. Estos
se encuentran conformados por numerosos métodos, de los cuales se mencionan

posteriormente los utilizados en este trabajo de diploma:

1. Método de Analisis Histérico — Logico: para el estudio critico de los trabajos
anteriores y para utilizar estos trabajos como punto de referencia y comparar los

resultados alcanzados en los mismos.

2. Método de Modelacién: para modelar el sistema en cuestion y realizar todos los

modelos pertenecientes a cada uno de los flujos de trabajo.
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CAPITULO 1

Fundamentacion Teodrica

1.1 Introduccién

A lo largo de la historia se han producido avances cientificos e innovaciones tecnoldgicas que han
marcado profundamente la evolucion de la humanidad. A partir de la segunda mitad del siglo XX la
rapidez sin precedentes en el desarrollo de estos dos aspectos modificé los paradigmas de la vision
que los seres humanos teniamos acerca de las interacciones sociales; especificamente en la ultima
década ocurrié una transformacién en la manera de trabajar, aprender, comunicarnos, divertirnos, en
definitiva, en nuestra manera de vivir, y en este proceso de cambio tuvieron un protagonismo decisivo
las NTIC.

En el presente capitulo se hace alusién al significado de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) mencionadas anteriormente y las ventajas que tienen estas en el proceso de
ensefianza— aprendizaje. De la misma manera se hace referencia a los tipos de software existentes y
se describe el objeto de estudio de este trabajo de diploma, los objetivos pedagdgicos que persigue y

la audiencia a la que va dirigida el mismo.

1.2 Las TIC en el proceso de enseflianza y aprendizaje.

(...) “Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) no es mas que el conjunto de
avances tecnolégicos que nos proporcionan la informdtica, las telecomunicaciones y las tecnologias
audiovisuales. Estas comprenden los desarrollos relacionados con los ordenadores, Internet, la
telefonia, las aplicaciones multimedia y la realidad virtual; proporcionando basicamente informacion,

herramientas para su proceso y canales de comunicacion” (...). (GRAELLS, 2005)

Las TIC se han convertido en un elemento basico de impulso y desarrollo de la denominada sociedad
del conocimiento, pues sirven como medio de informacion, como escenarios y como fuente de
motivacién extrinseca para los estudiantes. Mucho se ha discutido en torno a las bondades y
dificultades con la utilizaciéon de las TIC en la educacién, pues estas permiten romper los clasicos

escenarios formativos limitados a las instituciones educativas, proporcionando una mayor libertad en
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cuanto a los tiempos de estudio y desarrollo de actividades de aprendizaje, con un seguimiento
periédico y riguroso.

A continuacion se mencionan las principales ventajas que tiene la utilizacion de las TIC en el proceso

de ensefanza y aprendizaje:

v Eliminan las barreras espacio-temporales entre el profesor y el estudiante.

v' Flexibilizan la ensefianza, tanto en lo que respecta al tiempo, al espacio, a las herramientas de
comunicacion, como a los codigos con los cuales los alumnos pueden interactuar.

v" Amplian la oferta formativa para el estudiante.

v Favorecen la creacion de escenarios tanto para el aprendizaje cooperativo como para el auto-
aprendizaje.

v Favorecen la interaccion e interconexion de los participantes en la oferta educativa.

v' Adaptan los medios y lenguajes a las necesidades, caracteristicas, estilos de aprendizaje e
inteligencia maltiples de los sujetos.

v' Ayudan a comunicarse e interactuar con su entorno a los sujetos con necesidades educativas
especiales.

v Y ofrecen nuevas posibilidades para la orientacion y la tutorizacion de los estudiantes.

El éxito de estos procesos radica, no en poseer la tecnologia mas sofisticada, sino en implicar a los
profesores en el disefio y desarrollo de innovaciones pedagdégicas apoyadas en las TIC, para buscar el
cambio en sus esquemas tradicionales de ensefianza, hacia la construccién de modelos didacticos

mas pertinentes y contextualizados.

El uso creciente de las TIC requiere de nuevas competencias en el individuo; su utilizacién debe
conducir a un nuevo modelo de formacién en el que el estudiante adopte un rol mas activo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y el profesor asuma como reto aplicar las TIC y participar
activamente en su propio proceso de alfabetizacién digital y de cambio de sus paradigmas
tradicionales. (ROA, 2006)

1.3 Tipologias de software.

El término software fue usado por primera vez en este sentido por John W. Tukey en 1957. En las
ciencias de la computacion y la Ingenieria de Software, el software es toda la informacion procesada

por los sistemas informéticos: programas y datos. El concepto de leer diferentes secuencias de
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instrucciones de la memoria de un dispositivo para controlar calculos fue inventado por Charles
Babbage como parte de su maquina diferencial. La teoria que forma la base de la mayor parte del
software moderno fue propuesta por vez primera por Alan Turing en su ensayo de 1936, “Los numeros

computables, con una aplicacién al problema de decision”.

El software puede aplicarse a numerosas situaciones del tiempo real. En primer lugar, a todos
aquellos problemas para los que se haya establecido un conjunto especifico de acciones que lleven a

su resolucion. A continuacién se muestran diferentes tipos de software:

Software de sistema: Es la parte que permite funcionar al hardware. Su objetivo es aislar tanto como
sea posible al programador de aplicaciones de los detalles del computador particular que se use,
especialmente de las caracteristicas fisicas de la memoria, dispositivos de comunicaciones,
impresoras, pantallas, teclados, etcétera. Incluye, entre otros, sistemas operativos, controladores de

dispositivos, herramientas de diagnéstico, servidores, sistemas de ventanas y utilidades.

Software de programacion: Son los que proporcionan herramientas para ayudar al programador a
escribir programas informaticos y a usar diferentes lenguajes de programacion de forma practica. Estos
incluyen, entre otros, editores de texto, compiladores, intérpretes, enlazadores y depuradores. Los
entornos de desarrollo integrados (IDE) agrupan estas herramientas mencionadas anteriormente, de
forma que el programador no necesite introducir multiples comandos para compilar, interpretar,
depurar, etcétera, gracias a que habitualmente cuentan con una interfaz grafica de usuario (GUI)

avanzada.

Software de aplicacién: permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas mas especificas, en
cualquier campo de actividad susceptible de ser automatizado o asistido, con especial énfasis en los
negocios. Incluye, entre otros, aplicaciones de automatizacion industrial como son: aplicaciones
ofiméticas, software educativo, software médico, bases de datos, videojuegos y archivos de datos.
(HISPALINUX, 2005)

1.3.1Software libre vs software propietario.

El software propietario se refiere a cualquier programa informatico en el que los usuarios tienen
limitadas las posibilidades de usarlo, modificarlo o redistribuirlo (con o sin modificaciones). Este

término fue utilizado por primera vez por Richard Stallman en el afio 2003, en las conferencias sobre
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software libre, pues seria mas adecuada que “software propietario” para definir en espanol al software

gue no es libre.

El software libre segin la comunidad de desarrollo HISPALINUX, 2005 se refiere a la libertad de los

usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso,

se refiere a cuatro libertades de los usuarios del software:

v
v

La libertad de usar el programa, con cualquier propadsito.

La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades. El acceso al
cédigo fuente es una condicion previa para esto.

La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino.

La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas, de modo que toda

la comunidad se beneficie. El acceso al cédigo fuente es un requisito previo para esto.

La libertad para usar un programa significa la libertad para cualquier persona u organizacién de usarlo

en cualquier tipo de sistema informatico, para cualquier clase de trabajo, y sin tener obligacién de

comunicarselo al desarrollador o0 a alguna otra entidad especifica. Estas caracteristicas que el software

libre le otorga a los usuarios, empresas o a las administraciones publicas, hacen que éste tenga ciertas

ventajas sobre el software propietario, las cuales se mencionan a continuacion:

v' Bajo costo y libre uso: Pues el software libre, como mercaderia, por lo general no esta a la

venta, por lo que el usuario puede adquirir el software sin ninguna erogacion monetaria o a muy
bajo precio; con un conjunto de recursos muy amplios. Ademas cualquier persona con una
computadora y una conexion a Internet puede utilizar el software libre, pues la mayoria de los
usuarios individuales piensan que éste es una opcion atractiva, por las libertades que garantiza
sin la necesidad de verse agobiados por el precio. Todas estas razones no estan disponibles en
el software propietario pues hay que pagar una “licencia de uso” al creador (como el pago de
derechos por el uso de una patente) y se esta sujeto a las condiciones del fabricante.

Normalmente estas condiciones no otorgan ningun derecho al usuario final.

v' Adaptacion del software: El software propietario habitualmente se vende en forma de paquete

estandar, que muchas veces no se adapta a las necesidades especificas de empresas y
administraciones. Una gran parte de la industria del software se basa en desarrollar proyectos

donde se requiere software personalizado. El software libre permite personalizar, gracias al
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hecho de que disponemos del cédigo fuente, los programas tanto como sea necesario hasta
que cubran exactamente nuestra necesidad. La personalizacion es un area muy importante en
gue el software libre puede responder mucho mejor que el software propietario a unos costos

mucho mas razonables.

Innovacion Tecnolégica: El software libre, tiene como objetivo principal compartir la
informacion, trabajando de manera cooperativa, pues este es el principal modelo sobre el que

la humanidad ha innovado y avanzado.

Escrutinio publico: Pues el modelo de desarrollo de software libre sigue un método a través
de la cual trabajan de forma cooperativa los programadores, que en gran parte son voluntarios
y trabajan coordinadamente en Internet. Légicamente, el cddigo fuente del programa esta a la
vista de todo el mundo, y son frecuentes los casos en que se reportan errores que alguien ha
descubierto leyendo o trabajando con ese cédigo. El proceso de revision publica al que esta
sometido el desarrollo del software libre imprime un gran dinamismo al proceso de correccion
de errores; pues los usuarios que tienen el software de todo del mundo, gracias a que disponen
del codigo fuente de dicho programa, pueden detectar sus posibles errores, corregirlos y

contribuir a su desarrollo y mejoras.

Independencia del proveedor: El software libre garantiza una independencia con respecto al
proveedor gracias a la disponibilidad del cédigo fuente. Cualquier empresa o profesional, con
los conocimientos adecuados, puede seguir ofreciendo desarrollo o servicios para nuestra

aplicacion.

1.4 La migracién a software libre en Venezuela.

El software libre aparece en la Republica Bolivariana de Venezuela cuando el Gobierno Electronico

tiene como premisa fundamental la democratizacién del acceso a Internet y al Conocimiento en el

marco del Plan Nacional de Tecnologias de Informacién y Comunicacion; a través del cual se

emprende el camino hacia el proceso de modernizacion del Estado, con la finalidad de proporcionar

mayores y mejores servicios a la ciudadania. Este plan, es un instrumento que orienta la accion del

Ejecutivo Nacional, con el proposito de establecer los lineamientos y politicas nacionales en materia de

ciencia, tecnologia e innovacion.
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El articulo 110 de la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela, reconoce como de interés
publico la ciencia, la tecnologia, el conocimiento, la innovacion y los servicios de informacién, con el
objeto de lograr el desarrollo econémico, social y politico del pais. Esta disposicion constitucional se
expresa con fuerza en los articulos 1° de la Ley de Telecomunicaciones y 12° de la Ley Organica de la
Administracion Publica. Con el Decreto N° 825, emitido el 10 de mayo de 2000, se establece el acceso
y el uso de Internet como politica prioritaria para el desarrollo cultural, econémico, social y politico del
Estado.

Este Decreto orienta la formulacion de politicas publicas tendentes a la promocion y masificacion del
uso de Internet por parte de la ciudadania, con el fin de impulsar la democratizacion del acceso a
Internet. Asimismo, contempla que el Estado, a través del Ministerio de Ciencia y Tecnologia (MCT),
debe promover activamente el desarrollo académico, cientifico y cultural para asi lograr el acceso
adecuado y uso efectivo de Internet. Todo ello, con la intenciéon de contribuir con el desarrollo de la
investigacion y el conocimiento en el sector de las tecnologias de la informacion y la prestaciéon de

servicios al ciudadano.

Basado en estos aspectos legales, el desarrollo del Gobierno Electronico en Venezuela, comenzd sus
primeros pasos creando acceso a los servicios publicos, por medio de la Internet. Es asi, como la
ciudadania obtiene el derecho a disponer de trAmites y servicios que deben ofrecerse de manera
gratuita, clara, sencilla, agil, racional, pertinente y de facil entendimiento. Con esto se persigue mejorar

las relaciones de las personas con el Estado y facilitar la eficiencia de la prestacion de servicios.

En la lucha por lograr la independencia, soberania y la autonomia tecnolégica, el presidente de la
Republica Bolivariana de Venezuela, Hugo Chavez Frias, emiti6 el Decreto N° 3.390, publicado en la
Gaceta Oficial N° 38.095 de fecha 28/ 12/ 2004 sobre el uso obligatorio del software libre en el pais
para todas las dependencias publicas de caracter oficial. De esta forma, el Ejecutivo Nacional
establece que es prioridad del Estado incentivar y fomentar la produccioén de bienes y servicios para
satisfacer las necesidades de la poblacion, mediante el uso de estas herramientas desarrolladas con
estdndares abiertos para robustecer la industria nacional, aumentando y aprovechando sus
capacidades y fortaleciendo nuestra soberania. La puesta en marcha de este instrumento legal, por
parte del presidente Chavez, faculta al Ministerio de Ciencia y Tecnologia, para capacitar y formar a los

funcionarios publicos en esta materia.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

En el Centro Nacional de Tecnologias de Informacion (CNTI) el 28 de diciembre de 2004 fue
oficializado el uso del software libre en la Administracion Publica. A partir de esa fecha, el Ministerio de
Ciencia y Tecnologia en un plazo de tres meses, tuvo bajo su responsabilidad la elaboraciéon del Plan
Marco, el cual fue entregado el 28 de marzo de 2005 al Jefe de Estado para su revision y aprobacion.
Una vez que dicho Plan recibié el visto bueno, todas las instituciones gubernamentales y sus entes
adscritos, dispusieron de un lapso de tres meses para presentar su plan de migracion que incluye
sistemas operativos, plataforma, aplicaciones y servicios hacia los proximos dos afios. (CHACON,
2008)

El Centro Nacional de Tecnologias de Informacion adscrito al Ministerio de Ciencia y Tecnologia
juega un papel importante en el desarrollo de las fases contempladas en el Decreto N° 3.390, a través
de la gerencia de Asistencia al Estado, a cargo de Fernando Muro, donde se acompafia y orienta a los
organismos gubernamentales en su proceso de migracion. Este soporte consiste en capacitacion y
asesoramiento técnico, mediante la Academia del Software Libre la cual le proporcionara al funcionario
publico y al usuario, los conocimientos necesarios para alcanzar el dominio de este tipo de

herramientas.

1.5 Ventajas y retos del software libre en Venezuela.

El uso del software libre contrarresta el individualismo que difunde el software licenciado porque se
desarrolla bajo una concepcién de cooperacion entre un grupo de personas, cooperativas, instituciones
del Estado, organizaciones sociales, etc. Con el Decreto N° 3.390 establecido en Venezuela se otorga
prioridad a la gestién de Gobierno, mediante el uso de esta tecnologia e igualmente se establece la
importancia primordial del uso del software libre en la Administracion Publica frente al Software

propietario o licenciado.

Segun el gerente de Educacion e Investigacion del Centro Nacional de Tecnologias de Informacién
Domingo Monzdn, “el software libre procura atender el uso de la Soberania Tecnoldgica” pues cuando
se trabaja con software propietario no se puede auditar el cédigo fuente y en el momento de replicar
las experiencias, las licencias impiden realizar esa accion. Por lo tanto, una de las ventajas que
proporciona la tecnologia abierta es que el resultado de esa practica es replicable, porque la libertad

permite la redistribucion de la experiencia, en la que participa una comunidad de actores.
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Pero al mismo tiempo representa un reto el software libre en Venezuela pues con la utilizaciéon de
éste se disminuye en gran parte lo que significa la brecha digital, que se define como la distancia que
separa a diferentes entes, sectores, naciones o comunidades de la Sociedad del Conocimiento y de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion. La aplicacién de estas tecnologias abiertas facilita a los
usuarios estar en la constante busqueda de informacion, y en contacto con el manejo de herramientas
que proporcionan acceso a la informacion, al conocimiento y la educacion y por consiguiente ayudar al

desarrollo de los pueblos, mejorando la calidad de vida de sus ciudadanos.

Si este reto se aborda desde el punto de vista econdmico, el Estado debe proporcionar apoyo a la
industria nacional de software, con la intencion de garantizar la prestacion de mejores servicios a la

ciudadania y contribuir a la generacién de condiciones de vida més satisfactorias.

Finalmente, el software libre es un movimiento que se esta gestando a nivel mundial, (una revolucién
tecnoldgica) y sirve de incentivo para que los entes publicos comiencen agilizar los procesos de
cambios que se estan llevando a cabo en esta materia. El Centro Nacional de Tecnologias de
Informacion, como un organismo adscrito al MCT, debe promover el fomento y desarrollo del software
libre, no sdlo en las instituciones del Estado, sino también en la empresa privada; para que de este
modo ambos sectores trabajen juntos y de manera muy estrecha con el fin Ultimo de alcanzar el
desarrollo de esta gran nacioén. (CHACON, 2008)

1.6 Descripcion del Objeto de Estudio.
1.6.1 Descripcion general.

El Software educativo es el software destinando a la ensefianza y el auto aprendizaje; ademas
permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Asi como existen profundas diferencias entre las
filosofias pedagdgicas, pues existe una amplia gama de enfoques para la creacién de software
educativo atendiendo a los diferentes tipos de interacciébn que deberia existir entre los actores del

proceso de ensefianza aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computador.

El objeto de estudio de este trabajo de diploma esta orientado como se mencioné anteriormente al
proceso de desarrollo de los nuevos software de la Coleccidon Multisaber migrados de software

propietario a software libre.
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Se estad en presencia de una coleccién con una funcién educativa, de aprendizaje en las diferentes
materias para el alumnado de la Republica Bolivariana de Venezuela. Una coleccién que se encuentra
en desarrollo haciendo uso de herramientas, metodologias, plataformas, entre otras, para software
libre que es el principal objetivo para lograr la migracion. Una coleccién que regulara el aprendizaje de
los estudiantes encaminado a facilitar el logro de los objetivos educativos especificos, la
interactividad propia de este, les permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes y lo que es adecuado para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos, sus

actividades presentan unos contenidos que proporcionan informacién a los estudiantes.
1.6.2 Identificacion de la audiencia.

Uno de los aspectos mas importantes a la hora de desarrollar un producto de alta calidad y que cumpla
con los objetivos para los que se concibid es definir a la audiencia a la que va dirigida; en este caso la
audiencia a la que va dirigida el Modulo Resultados de los nuevos software de la Coleccién Multisaber
es a profesores y estudiantes de las escuelas bolivarianas de Venezuela. El primer ciclo de dicho
modulo va dirigido a estudiantes entre primero y quinto grado y el segundo ciclo a estudiantes de

guinto y sexto grado.

1.7 Plataforma Metodoldgica.

1.7.1 Objetivos Pedagadgicos.

Los objetivos pedagogicos que tiene la Coleccion Multisaber especificamente el Médulo Resultados es

mostrar un resumen de los resultados obtenidos por los estudiantes en su interaccién con el software.

1.8 Andlisis del modelo de arquitectura de informacién utilizada.

1.8.1 Estandares de la interfaz de la aplicacién.

La interfaz gréafica del usuario es el medio por el cual este interactia con el sistema, por lo que ésta

debe ser lo mas amigable posible y lograr que el mismo se sienta identificado con dicha interfaz.

Para el disefio de la interfaz del sistema se debe tener en cuenta que cada uno de los elementos que

se repite en cada interfaz de comunicacion con el usuario, debe de estar ubicado en el mismo lugar en
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cada una de estas interfaces; permitiéndole al mismo acostumbrarse al ambiente y que no se
encuentre desorientado. Ademas cada interfaz de comunicacion debe de contener la informacion
necesaria para el usuario, y que estas informaciones sean uniformes logrando un balance entre los

elementos que la componen.

1.9 Conclusiones

A lo largo de este capitulo se han ofrecido los elementos tedricos que sirven de sustento cientifico a
esta investigacion, se ofrecié el concepto y las ventajas que tienen las nuevas Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones, las cuales han hecho emerger un nuevo tipo de sociedad, la
sociedad de la informacién, que forma a sus integrantes en el conocimiento y la habilidad de explotar a

futuras tecnologias.

Se analizaron ademas varias tipologias de software donde cada uno presentan caracteristicas
importantes; asi como las ventajas y los retos que tiene el software libre en la Republica Bolivariana de
Venezuela y quedaron claramente argumentadas las bases que sustentan este trabajo investigativo
como son: la descripcidén del objeto de estudio, la identificacion de la audiencia a la que va dirigida y

los objetivos pedagoégicos que tiene el mismo.
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CAPITULO 2

Tendencias y Tecnologias actuales

2.1 Introduccioén

Una de las tendencias en la modernizacion de la clase en la actualidad, lo constituye la utilizacion de
los recursos didacticos como fuentes de aprendizaje, especialmente, disefiados para ser utilizados
con un computador en los procesos de ensefianza a los estudiantes. En el siguiente capitulo se hace
referencia a las tendencias actuales que tiene la informatizacion del aprendizaje, asi como el concepto
de Informética Educativa como recurso didactico y la repercusion que tiene el uso del software

educativo como medio de ensefanza.

De la misma forma se hace alusion a diferentes metodologias apropiadas para obtener un buen
producto de software, asi como lenguajes de modelado y herramientas de modelacion para el

desarrollo del mismo y preceptos ingenieriles que se deben llevar a cabo para su desarrollo.

2.2 Tendencias actuales para desarrollar la propuesta.

2.2.1 Informatizacion del aprendizaje.

La Informatizacion del aprendizaje es la utilizacion integral de los recursos de la tecnologia de la
informacién en todas sus modalidades para potenciar la actividad de aprender. Todo recurso
tecnolégico que permita almacenar, procesar y recuperar informacién, ya sea datos numéricos,
conceptos, imagenes, sonidos, etc., amplia el potencial de la inteligencia humana y puede ser aplicado
para enriquecer el aprendizaje. El principal objetivo de la informatizacion del aprendizaje es extra
computacional porque debe tender a mejorar la eficacia del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Significa potenciar la actividad del educando, la interaccién con el docente y con sus educandos vy la
comprension de los contenidos curriculares desde una concepcién gue parte del constructivismo pero

no se circunscribe unicamente a él. (MAGLIO, 1999)
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2.2.2 Informética Educativa

La informatica es un recurso didactico y abarca al conjunto de medios y procedimientos para reunir,
almacenar, transmitir, procesar y recuperar datos de todo tipo. Abarca a las computadoras, teléfono,
television, radio, etc. Estos elementos potencian las actividades cognitivas de las personas a través de

un enriquecimiento del campo perceptual y las operaciones de procesamiento de la informacion.

Las Nuevas Tecnologias contribuyen, a través de una configuracion sensorial mas compleja que la
tradicional, a esclarecer, estructurar, relacionar y fijar mejor los contenidos a aprender. Podemos
vincular el recurso informatico con la llamada tecnologia del aprender a pensar, basada en:

La destreza para la planificacion de estrategias de resolucion de problemas por parte del docente y sus
alumnos.

La creacion del descubrimiento de principios y reglas légicas de inferencia y deduccién. De esta forma
se aprenden conceptos basicos que pueden ser transferidos a situaciones nuevas.

El desarrollo de algoritmos para localizar informacién definida dentro de una gran masa de
conocimientos.

Las condiciones de transferencia de conocimientos a campos diferentes y diferidos en el tiempo, en el
espacio, etc.

En esta concepcion, la computadora se considera como una extensién de la inteligencia humana. Las
capacidades intelectuales de analisis, comparacion, modelizacion, calculo, graficacién, deduccion, etc.,
pueden amplificarse con el uso de la herramienta computacional. Pero hay que tener en cuenta que la
disponibilidad de la herramienta no constituye en si misma una experiencia de aprendizaje. (MAGLIO,
1999)

2.2.3 Repercusion del Software Educativo en la educacion.

Un software educativo es todo programa que se desarrolla con la finalidad especifica de ser utilizado
como recurso didactico en procesos de ensefianza y de aprendizaje. Los primeros intentos de
desarrollo de software educativo se sitian al final de la década del 60 con la aparicién de los sistemas
de instruccion programada, pero el verdadero auge se dio en la década del 80. En primera instancia
con la produccién de lenguajes para el aprendizaje, luego con el desarrollo de herramientas de autor
para la produccion de software educativo y ya mas especificamente con la elaboraciéon de programas

tutoriales, de ejercitacion y practica, de calculo, y de simulacion.
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Desde sus inicios y a través de los afios se han ido incrementando las entidades encargadas del
desarrollo de software educativo. En algunos casos, han sido editoriales especializadas las que han
desarrollado este tipo de software en los Ultimos tiempos. En la actualidad es posible encontrar en la
Web, gran variedad de software educativo desarrollados por aficionados con algunos conocimientos en

el area, siendo esta una produccion menos profesional.

En las ultimas décadas el software educativo se ha convertido en una de las herramientas més
poderosas que existen, pues vinculado con las tecnologias multimedia resultan un medio de
aprendizaje tanto para los educandos como para los profesores ya que contienen materiales docentes
provenientes de diferentes fuentes como son: textos, imagenes, audio, video, simulaciones,
fotografias, esquemas, mapas conceptuales, entre otras. Estos recursos mencionados anteriormente
se combinan a través de la interactividad y se crean las posibilidades para el desarrollo de un entorno
educativo realmente efectivo y tan centrado en el estudiante que mas que llamarlo medio de

ensefianza, resultaria mas correcto llamarlo medio de aprendizaje. (DANIELLE, 2005)

2.3 Tecnologias actuales para desarrollar la propuesta.
2.3.1 Tecnologia Multimedia.

En el ambito de la computacién el término multimedia es nuevo y designa el uso de varios recursos o
medios, es decir, es un programa que permite interactuar con imagenes, video, sonido, animacion y
texto. Todos estos elementos han de organizarse y controlarse de forma que lleguen al usuario final
como una aplicacion cémoda de utilizar en la que puede desplazarse a voluntad por los distintos

elementos que forman la aplicacion.

La tecnologia multimedia surge en 1984 cuando Apple Computer lanz6 la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccidon de sonidos equivalentes a los de un buen
radio AM. Esta caracteristica, unida a que su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la
forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio gréfico y la edicién,

gue hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que hoy se conoce como Multimedia.

Dicha tecnologia toma auge, a partir de 1992, cuando se integran: audio (musica, sonido estéreo y
voz), video, gréficas, animacién y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en

los videos juegos era: que se podia navegar y buscar la informacion que se deseaba sobre un tema,
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sin tener que recorrer todo el programa, de manera que se pueda interactuar con la computadoray la

informacioén de manera asociativa y no lineal. (GARCIA, 2003)

2.3.2 Tecnologia Hipertexto.

(...) “La tecnologia hipertexto se ha definido como un enfoque para manejar y organizar informacion,
en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces, los cuales contienen
textos, graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como cédigo ejecutable u otra forma de
datos que se les da el nombre de hipermedio, es decir, una generalizacion de hipertexto”.
(...)(BIANCHINI, 2000)

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacién en bloques distintos de
contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o seleccién provoca la

recuperacion de informacion.

Un sistema hipertexto, en términos ideales, debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

v Esta tecnologia debe proveer un medio adecuado para organizar y presentar informacién poco
0 nada estructurada, no ajustada a esquemas tradicionales y rigidos como es el caso de las
bases de datos. Pueden utilizarse esquemas jerarquicos para la utilizaciébn de sistemas de
documentacion de texto tradicionales, muy organizados o simplemente creando estructuras de

redes con poco o ningun atributo de precedencia.

v' Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el funcionamiento
de la mente humana, haciendo uso de modelos cognitivos, por lo que el usuario no deberia
realizar grandes esfuerzos para obtener la informacion requerida.

v' La informacion se encuentra distribuida y puede ser accedida en forma concurrente por varios

usuarios, por lo tanto es un ambiente compartido.

v' Es un ambiente colaborativo: un usuario puede crear nuevas referencias entre dos documentos
cualesquiera en forma inmediata e independiente de los tipos de contenido, haciendo crecer su
hiperdocumento, sin generar cambios en el hiperdocumento referenciado. Estas referencias
pueden estar embebidas en el documento, de modo que aunque éste se cambiara de

instalacion, el enlace seguiria proporcionando acceso a la informacion referenciada.



Capitulo 2: Tendencias y Tecnologias actuales

v Tiene asociados varios mecanismos de recuperacion y blsqueda de informacién a través de las

navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas. (BIANCHINI, 2000)

2.3.3 Tecnologia Hipermedia.

Muchos investigadores consideran que los términos Hipertexto e Hipermedia son sinénimos. En
general, el Hipertexto se refiere a elementos de texto relacionados, mientras que Hipermedia; que es
un acrénimo que combina las palabras Hipertexto y Multimedia; incluye relaciones entre elementos de
cualquier tipo de medio (texto, imagenes, sonidos, animaciones, videos, etc.). Los conceptos son

idénticos, pero el Hipertexto es mas dificil de implementar en un medio no textual. (GARCIA, 2003)

Pero para el desarrollo de estas tecnologias hay que tener claro algunos aspectos ingenieriles que son

de suma importancia como es: ¢Qué es la Ingenieria de Software? Y todo lo que respecta a ella.

2.4 Aspectos de la Ingenieria de Software.

Segun la definicién del IEEE citada por (Lewis, 1994), "software es la suma total de los programas de
computadora, procedimientos, reglas, documentacién asociada y los datos que pertenecen a un
sistema de cOmputo”. En este contexto, la Ingenieria de Software es un enfoque sistemético del
desarrollo, operacién, mantenimiento y retiro del software, que en palabras mas llana; se considera
gue es la rama de la ingenieria que aplica los principios de la ciencia de la computacién y las
matematicas para lograr soluciones costo-efectivas (eficaces en costo o econdémicas) a los problemas
de desarrollo de software, es decir, permite elaborar consistentemente productos correctos, utilizables

y costo-efectivos (Cota, 1994).

El proceso de Ingenieria de Software se define como “un conjunto de etapas parcialmente
ordenadas con la intencion de lograr un objetivo, en este caso, la obtencién de un producto de software
de calidad". (Jacobson, 1998) El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las
necesidades del usuario son traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos
transformados en disefio y el disefio implementado en cdédigo, el cédigo es probado, documentado y
certificado para su uso operativo". Concretamente "define quién estd haciendo, qué es lo que esta

haciendo, cuando hacerlo y como alcanzar un cierto objetivo". (Jacobson, 1998)
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El proceso de desarrollo de software requiere por un lado un conjunto de conceptos, una metodologia
y un lenguaje propio. A este proceso también se le llama el ciclo de vida del software que comprende
cuatro grandes fases: concepcion o inicio, elaboracion, construccion y transicién. La concepciéon o
inicio define el alcance del proyecto y desarrolla un caso de negocio. La elaboracion define un plan del
proyecto, especifica las caracteristicas y fundamenta la arquitectura. La construccion crea el producto y
la transicion transfiere el producto a los usuarios. (ZAVALA, 2002)

La Ingenieria de Software esta conformada por:

e Herramientas: Son el soporte automatico o semiautomatico a los métodos, orientadas a etapas

particulares en el disefio de un software.

e Métodos: Son como se construye técnicamente el software.

e Procedimientos: Representan las secuencia en que se aplican los métodos, entregas y
controles. Estos son los que unen los métodos con las herramientas. (CAMACHO and
RODRIGUEZ, 2006)

2.4.1 Analisis de las metodologias existentes.

En lo relativo a las metodologias, estas aparecen por la necesidad de poner orden al proceso de
construccion del software. Resulta importante que el desarrollo de sistemas informéticos sea tratado
bajo una disciplina ingenieril, con el fin de desarrollar e implantar sistemas realmente eficaces y
eficientes.

A continuacién se hace alusién a un grupo de metodologias y sus caracteristicas que pueden ayudar a

alcanzar un buen producto.

2.4.1.1 Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM)

La Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM) se define como un proceso de analisis,
disefio y desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los elementos principales de este método son el
modelo Entidad-Relacién (E-R) y el modelo RMDM (Relationship Management Data Model) basado en

el modelo HDM. La metodologia fue creada por Isakowitz, Stohr y Balasubramanian. Esta metodologia
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es apropiada para dominios con estructuras regulares (es decir, con clases de objetos bien definidas, y
con claras relaciones entre esas clases). Segun sus autores, esta orientada a problemas con datos

dindmicos que cambian con mucha frecuencia, mas que a entornos estaticos.

El modelo en esta metodologia propone un lenguaje que permite describir los objetos del dominio, sus
interrelaciones y los mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacion, donde los objetos del
dominio se definen con la ayuda de entidades, atributos y relaciones asociativas. El esquema completo
del dominio y de la navegacion de la aplicacion se denomina esquema RMDM y se obtiene como

resultado de las tres primeras etapas del método las cuales se mencionan a continuacion:

v Primera etapa: representar los objetos del dominio con la ayuda del modelo Entidad-Relacion
ampliado con relaciones asociativas (aquéllas que permiten representar caminos de

navegacion entre entidades puestos en evidencia en la fase de analisis).

v’ Segunda etapa: determinar la presentacion del contenido de las entidades de la aplicacién asi
como su modo de acceso. El esquema obtenido como resultado de esta etapa se denomina
esquema E.R+. Se trata de un esquema Entidad-Relacién en el que cada entidad ha sido
reemplazada por su esquema de entidad. Un esquema de entidad esta constituido por nodos

(los trozos o slides) unidos por relaciones estructurales.

v' Tercera etapa: definir los caminos de navegacién inducidos por las relaciones asociativas del
esquema E-R+. A continuacion, es posible definir estructuras de acceso de alto nivel
(agrupaciones), lo que permite dotar a la aplicacion de accesos jerarquicos a niveles diferentes
de los trozos de informacion. El esquema RMDM resultante se obtiene afiadiendo al esquema

E-R+ las agrupaciones y caminos de navegacién definidos en esta etapa.

En RMM, el modelo hipermedia retoma los elementos enlace, indice y visitas guiadas de HDM
enriqueciéndolos con capacidades condicionales. Sin embargo, el método no permite al disefiador
definir elementos hipermedia propios que tengan capacidades especificas ya que impone la utilizacion
de metaforas preestablecidas. (LAPUENTE, 2007)
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2.4.1.2 Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos (OOHDM)

La Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos (OOHDM) fue disefiado por D.
Schawabe, G. Rossi y S. J. Barbosa y es una extension de HDM con orientacién a objetos, que se
esta convirtiendo en una de las metodologias mas utilizadas. Ha sido usada para disefiar diferentes
tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas, presentaciones multimedia y, sobre todo,

NnuMerosos sitios web.

Al igual que RMM, este método se inspira en el modelo HDM, pero lo que le distingue claramente del
primero es el proceso de concepcion orientado a objetos. OOHDM propone el desarrollo de

aplicaciones hipermedia mediante un proceso de 4 etapas, las cuales de mencionan a continuacion:

v Disefio conceptual: Es donde se construye un esquema conceptual representado por los
objetos de dominio o clases y las relaciones entre dichos objetos. Se puede usar un modelo de
datos semantico estructural (como el modelo de entidades y relaciones). EI modelo OOHDM

propone como esquema conceptual basado en clases, relaciones y subsistemas.

v Disefio de navegacion: En esta etapa el disefiador define clases de navegacion tales como
nodos, enlaces y estructuras de acceso (indices y visitas guiadas) inducidas del esquema
conceptual, donde los enlaces derivan las relaciones y los nodos representan ventanas légicas
sobre las clases conceptuales. De esta manera el diseflador describe la estructura de
navegacion en términos de contextos de dicha navegacion, estos no son mas que un conjunto
de nodos, enlaces, clases de contexto, y otros contextos navegacionales (contextos anidados)
gue igual que en HDM definen agrupaciones que pueden ser definidos por compresiéon o
extensién, o por enumeracion de sus miembros. Durante esta etapa, es posible adaptar los

objetos navegacionales para cada contexto, de forma similar a las perspectivas de HDM.

OOHDM no propone un modelo enriquecido para el dominio de la aplicacion, por lo que deja libre al
disefiador para elegir el modelo de especificacion del dominio. Sin embargo, el modelo hipermedia esta

definido en dos niveles de abstraccion: las clases navegacionales y los contextos navegacionales.

v' Disefio de interfaces abstractas: En esta etapa OOHDM se dedica a la especificacion de la
interfaz abstracta. Asi, se define la forma en la cual deben aparecer los contextos

navegacionales. También se incluye aqui el modo en que dichos objetos de interfaz activaran la
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navegacion y el resto de funcionalidades de la aplicacion, esto es, se describiran los objetos de
interffaz y se los asociara con objetos de navegacion. La separacion entre el disefio de
navegacion y el disefio de interfaz abstracta permitird construir diferentes interfaces para el

mismo modelo de navegacion.

v' Implementacion: Esta etapa se dedicada a la puesta en practica, es decir, es donde se hacen

corresponder los objetos de interfaz con los objetos de implementacion. (LAPUENTE, 2007)

2.4.1.3 Programacién Extrema (XP)

La metodologia Programacion Extrema (XP) nace como nueva disciplina de desarrollo de software
hace algunos afios atras y ha causado un gran revuelo entre el colectivo de programadores del mundo.
Kent Beck, su autor, es un programador que ha trabajado en multiples empresas y que actualmente lo
hace como programador en la conocida empresa automovilistica DaimlerChrysler. Con sus teorias ha
conseguido el respaldo de gran parte de la industria del software y el rechazo de otra parte. La
programacion extrema se basa en la simplicidad, la comunicacion y el reciclado continuo de cédigo,

para algunos no es mas que aplicar una pura légica.

XP es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad utilizada para
proyectos de corto plazo o corto equipo. La metodologia consiste en una programacion rapida o
extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los

requisitos para llegar al éxito del proyecto. (SOLIS, 2003)
La metodologia XP se basa en las siguientes caracteristicas, las cuales se mencionan a continuacion:
v' Pruebas Unitarias: La cual se basa es las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal
manera de adelantarnos en algo hacia el futuro, es decir, adelantandonos a los posibles

errores.

v' Refabricacion: se basa en la reutilizacion de c6digo, para lo cual se crean patrones o modelos

estandares, siendo mas flexible al cambio.
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v' Programacion en pares: Que es una particularidad de esta metodologia, pues propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto
en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acciéon que el otro no esta
haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el otro

consulta el mapa.

Lo fundamental en esta metodologia es que se basa en la comunicacion entre los usuarios y los
desarrolladores, asi como en la simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema y que
logra la retroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios
finales. (SANCHEZ, 2004)

2.4.1.4 Proceso Unificado del Rational (RUP)

El Proceso Unificado de Rational (RUP) es un marco de trabajo genérico que puede especializarse
para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, tipos de
organizaciones, niveles de aptitud y tamafios de proyecto. Esta basado en componentes y utiliza el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para preparar todos los esquemas de un sistema software.
RUP es en realidad un refinamiento realizado por Rational Software del mas genérico Proceso

Unificado.

El Proceso Unificado "es un proceso de desarrollo de software configurable que se adapta a través
de los proyectos variados en tamafios y complejidad. Se basa en muchos afios de experiencia en el
uso de la tecnologia orientada a objetos en el desarrollo de software de misién critica en una variedad
de industrias por la compafiia Rational", donde confluyen 'los tres amigos' como se llaman asi mismos

o0 los tres grandes OO: Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson. (M &R, 1998)

El Proceso Unificado del Rational guia a los equipos del proyecto en como administrar el desarrollo
iterativo de un modo controlado, mientras se balancean los requerimientos del negocio, el tiempo al
mercado Yy los riesgos del proyecto. El proceso describe los diversos pasos involucrados en la captura
de los requerimientos y en el establecimiento de una guia arquitectdnica lo mas pronto, para disefiar y
probar el sistema hecho de acuerdo a los requerimientos y a la arquitectura. El proceso describe qué
entregables producir, cémo desarrollarlos y también provee patrones. Ademas éste es un proceso
unificado soportado por herramientas que automatizan entre otras cosas, el modelado visual, la

administracién de cambios y las pruebas.
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El Proceso Unificado estad compuesto por fases las cuales se mencionan a continuacion:

v" Concepcién o Inicio: Es donde se define un plan de fases y se identifican los principales
casos de usos. Ademas es donde se define la arquitectura y se hacen sobre la base de la
comprension del sistema completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales)

identificados de acuerdo al alcance definido y se identifican los riesgos.

v' Elaboraciéon: Es donde se hace un plan de proyecto, se completan los casos de usos y s

eliminan los riesgos.

v' Construccién: Se concentra en la elaboracién de un producto totalmente operativo y eficiente

y el manual de usuario.

v' Transicién: Se Instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como

consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados. (ZAVALA, 2002)

RUP se caracteriza en su ciclo de vida por ser iterativo e incremental, estar centrado en la
arquitectura y guiado por los casos de usos. Ademas de incluir artefactos (que son los productos
tangibles del proceso) y roles que son el papel que desempefia una persona en un determinado

momento o una persona puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso.
2.4.1.5 Seleccion y fundamentacion de la metodologia de desarrollo escogida.

Después realizar algunas valoraciones respecto a las metodologias existentes, se llega a la conclusién
gue la metodologia mas éptima y adaptable a esta aplicacién es RUP, pues es un proceso de la
Ingenieria de Software que utiliza el paradigma orientado a objetos para su descripcion, ademas de ser
un proceso configurable para satisfacer necesidades especificas e implementa las mejores practicas
de desarrollo de software. También porque esta metodologia presenta tres caracteristicas principales
gue sirven de guia para cualquier producto de software, dichas caracteristicas son: que es dirigido por
casos de usos, pues estos son los que capturan los requerimientos funcionales y representan piezas
de funcionalidad que brindan un resultado de valor al usuario; centrado en la arquitectura pues

comprende los aspectos estaticos y dinAmicos mas importantes del sistema e iterativo e incremental
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porque el trabajo se divide en piezas pequefias 0 proyectos pequefios donde cada uno provee un

producto incremental.

2.4.2 Anélisis de los lenguajes de modelado existentes.

El lenguaje de modelado es un conjunto estandarizado de simbolos de modo de disponerlos para
modelar parte de un disefio de software orientado a objetos. Estos se combinan con las metodologias
de desarrollo para avanzar de una especificacion inicial a un plan de implementacién, para comunicar
dicho plan a todo un equipo de desarrolladores. El uso de un lenguaje de modelado es mas sencillo
gue la auténtica programacion, pues existen menos medios para verificar efectivamente el
funcionamiento adecuado del modelo realizado. Esto puede suponer también que las interacciones
entre partes del programa den lugar a sorpresas cuando el modelo ha sido convertido en un software.
A continuacién se mencionan diferentes lenguajes de modelado para asi escoger cual es el mas

Optimo para esta aplicacion.
2.4.2.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un sistema software. Se ha convertido en el estandar de factor
de la industria, debido a que ha sido concebido por los autores de los tres métodos mas usados de

orientacion a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh, en la década de los 90.

El Lenguaje Unificado de Modelado se caracteriza por dividir el sistema en areas conceptuales las
cuales se mencionan a continuacion: area de estructura estatica, area de comportamiento dinamico,
area de construcciones de implementacion, area de organizacion del modelo y area de mecanismos de
extension; las cuales pretenden unificar y estandarizar las técnicas de modelado permitiendo conocer,
configurar, mantener y controlar la informacion. Este lenguaje propone un vocabulario que incluye tres
categorias: elementos, relaciones y diagramas, y estas a su vez estan compuestas por diferentes

categorias.

La notacién de UML ha sido ampliamente aceptada debido al prestigio de sus creadores y debido a
gue incorpora las principales ventajas de cada uno de los métodos particulares en los que se basa:
Booch, OMT y OOSE. UML ha puesto fin a las llamadas “guerras de métodos” que se han mantenido a
lo largo de los 90, en las que los principales métodos sacaban nuevas versiones que incorporaban las

técnicas de los demas. Con UML se fusiona la notacion de estas técnicas para formar una herramienta
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compartida entre todos los ingenieros de software que trabajan en el desarrollo orientado a objetos.
(GRAU and SEGURA, 2006)

2.4.2.2 Lenguaje Orientado a Objetos para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia

(OMMMA - L)

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza
como una propuesta de extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas
multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y el Modelo Vista Controlador (MVC) para la
interfaz de usuario, siendo este un patron de disefio de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la I6gica de control en tres componentes distintos de forma que las
modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente
del modelo de datos. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad
(dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado), donde el cédigo
de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador estd menos propenso a
"romper" el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista. OMMMA-L est& sustentado en cuatro vistas

fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en particular. Estas vistas son:

* Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de
Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las
medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas
dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacién de la estructura

I6gica del dominio de la aplicacion.

* Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA.-
L, los cuales son de nueva aparicion en la extensién de UML, dado que este Ultimo no contiene un
diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propésito de declarar las interfaces de
usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de
visualizacién (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (barras de menud, botones, campos de
entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacion pueden ser
divididos en capas virtuales de presentacién donde en cada uno de ellas sé6lo se haga referencia a una
clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacion y otra para

los de interaccion, u otro tipo de division para la representacion de los intereses de los desarrolladores.
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+ Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de Secuencia de
OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de secuencia modela
una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los objetos dentro
de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del
eje del tiempo con la introduccion de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos;
marcas de inicio y fin de ejecucién que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y
desactivacion de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la
variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos media; activacibn compuesta de

objetos media para la agrupacién de objetos concurrentemente activos.

 Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia semantica de
gue en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en vez de
diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado por el
diagrama de secuencia se provoca autométicamente cuando se entra al estado correspondiente donde

se hace referencia.

Actualmente, OMMMA — L se evalGa en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacién multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacion de un modelo para la composicién
dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento. (FERNANDEZ and CATALA, 2006)

2.4.2.3 Lenguaje para la modelacion de Aplicaciones Educativas Multimedia (ApEM = L)

El Lenguaje para la modelacion de Aplicaciones Educativas Multimedia (ApEM - L) se presenta
como una extension UML que toma como bases tedricas principales los lenguajes de modelado
OMMMA - L (2001) y el estandar OCL — 2.0 (2003), lo cual hace que este nuevo lenguaje de

modelado tenga las siguientes ventajas:

» Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen actualmente
para la modelacion de UML.
» Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacion de la

programacion Orientada a Objetos.
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» No modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos,
por lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representacion de
los componentes del lenguaje base.

La concepcion del Lenguaje para la Modelacién de Aplicaciones Educativas (ApEM -L) tuvo los

siguientes objetivos:

» Desarrollar una extension del lenguaje de modelado UML, tomandolo como base e
incorporando a este, a través de sus mecanismos de extension, los elementos fundamentales
del proceso productivo en la UCI. De esta forma se produjo un lenguaje de propdésito particular

para la modelacion de aplicaciones educativas.

> Incorporar los elementos mas significativos de extensiones anteriores como OMMMA — L (2001)
y a su vez respetar lo establecido por el estandar OCL (2003), para de esta forma lograr una
extensidn consistente y escalable en el tiempo.

» No complicar ApEM — L con elementos que lo convirtieran o abarcaran un método de desarrollo
de aplicaciones educativas, sino solo el area de la representacion y la documentacion de este

tipo de aplicaciones.

» No circunscribir ApEM — L a un proceso de desarrollo en especifico, sino expresarlo de manera
tal que pueda ser utilizado con cualquiera de los existentes, aunque se sugiere la utilizacion de
procesos de desarrollo iterativo, incremental y basado en prototipos, que permitan la

modelacion de sistemas orientados a objetos. (FEBE, 2007)

2.4.2.4 Seleccién y fundamentacién del lenguaje de modelado escogido.

Después de haber estudiado las caracteristicas de los diferentes lenguajes de modelado mencionados
con anterioridad se llegé a la conclusién que el lenguaje de modelado conveniente para esta aplicacion
era ApEM — L pues este lenguaje se muestra como una extension del lenguaje base UML que toma
como bases tedricas lo planteado por OMMMA — L y el estandar OCL; que trabaja con el patrén
arquitecténico Modelo Vista Controlador Entidad (MVC- E) que es una variante del patrén Modelo
Vista Controlador (MVC) utilizado por OMMMA — L; que ApEM - L le agrega a este patrén la clase
modelo entidad ademds de utilizar las clases controladoras, vistas y modelos que establece esta

patron y que UML no establece como patrén arquitectdnico para regir su concepcion de disefio.



Capitulo 2: Tendencias y Tecnologias actuales

2.5 Herramientas para la modelacion

Las Herramientas CASE es la mejor base para el proceso de analisis y desarrollo de un software pues
estas comprenden el conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de
software y desarrolladores durante todo el ciclo de vida de desarrollo del software (Analisis, Disefio,

Implementacion e Instalacion).

Se iniciaron en la década de los 70 cuando un procesador de palabras fue usado para crear y
manipular documentacién. La introduccion de las herramientas CASE para ayudar en el proceso de
andlisis y desarrollo ha permitido que los diagramas puedan ser facilmente creados y modificados,
mejorando la calidad de los disefios de software. A continuacion se mencionan las caracteristicas de
dos herramientas CASE y las ventajas que tienen cada una de estas al ser utilizadas, para asi escoger

la mas adaptable para esta aplicacion.

2.5.1 Rational Rose
Rational Rose es una herramienta de desarrollo basada en modelos que se integra con las bases de
datos y los IDE de las principales plataformas del sector. Esta herramienta propone la utilizacién de
cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica, una
dindmica, una ldgica y una fisica. Ademas permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma

un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema del software. (Anexo 6)

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde este desarrollo se lleva a
cabo en una secuencia de iteraciones, donde cada iteracion comienza con una primera aproximacion
del analisis, disefio e implementacién para identificar los riesgos del disefio, los cuales se utilizan para
conducir la iteracién, primero se identifican los riesgos y después se prueba la aplicacién para que

éstos se hagan minimos.

Rational Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado,
para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el
modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de
trabajo. Ademas proporciona la denominada Ingenieria Inversa, es decir, a partir del cédigo de un

programa, se puede obtener informacion sobre su disefio.(PAVON, 2002)
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2.5.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue; ademas ayuda a
una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, con un menor costo y mejor calidad. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar codigo desde diagramas y
generar documentacion. Ademas esta herramienta CASE es multiplataforma, es decir, que permite ser
utilizada en cualquier sistema operativo, esto hace que tenga grandes aceptaciones en la actualidad.

A continuacion se mencionan las caracteristicas principales de esta herramienta:

v' Presenta un editor de Detalles de Casos de Uso incluyendo la especificacién del modelo

general y de las descripciones de los casos de uso.

v' Permite la Ingenieria inversa de bases de datos desde Sistemas Gestores de Bases de Datos

(DBMS) existentes a diagramas de Entidad-Relacion.
v' Genera los informes para la generacién de la documentacion.

v' Distribuye automaticamente los diagramas y reorganiza las figuras y conectores de los
diagramas del Lenguaje Unificado de Modelado (UML). (CABALLERO, 2007)

2.5.3 Fundamentacion de la herramienta escogida.

Después de analizar las herramientas mencionadas anteriormente se llega a la conclusién que la mas
adaptable es Visual Paradigm pues esta herramienta es multiplataforma que puede ser utilizada en
cualquier sistema operativo; ademas de que puede soportar el ciclo de vida completo de un software,
permitiendo construir aplicaciones de calidad a un menor costo y genera informes para la generacion

de la documentacion.
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2.6 Conclusiones

En este capitulo que recién ha concluido se precisaron las teorias que en el ambito tecnoldgico e
informético respaldan el sistema en cuestion abordando claramente las bases tedricas fundamentales
de la metodologia de desarrollo escogida, RUP por ser un proceso configurable para satisfacer
necesidades especificas e implementar las mejores practicas de desarrollo de software, del lenguaje
de modelado ApEM — L por incorporar los elementos mas significativos establecidos por OMMMA - Ly
respetar lo establecido por el lenguaje base UML y la herramienta Visual Paradigm por ser

multiplataforma y permitir modelar mas rapido la construccion de una aplicacién y a un menor costo.
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CAPITULO 3

Descripcion de la solucidn propuesta

3.1 Introduccidén

Desde el surgimiento mismo de la computacion y a lo largo de toda su evolucién se ha intentado
modelar o simular el pensamiento humano y los procesos que ocurren en él. En los inicios solo se
trataba de representar en las computadoras el pensamiento estructurado, los algoritmos de célculos
gue podian definirse claramente como un conjunto de pasos que podian ser interpretados por las
magquinas y de cierta forma sustituir o contribuir a elevar la eficiencia del ser humano en este tipo de

actividades.

En el siguiente capitulo se realiza una descripcion del entorno donde se usara la aplicacion como
respuesta al problema planteado. Ademas se hace referencia al Modelo de Dominio y la
identificacion de los principales conceptos que lo integran; asi como el diagrama de estructura de
navegacion que le brindara una idea al usuario de como interactuar con la aplicacion y se enumeran

los requisitos funcionales y los no funcionales por los cuales se regira el sistema propuesto.

3.2 Especificacion del contenido.

El primer paso en el proceso de desarrollo de software es precisamente alcanzar cierto nivel de
conocimientos sobre el problema el cual se desea modelar. En el problema en cuestién el contenido se

encuentra estructurado de la siguiente manera:

En la primera interfaz de comunicacion con el usuario la cual lleva el hombre de Resultados de los
Estudiantes, se muestra el listado de estudiantes (escuela, grado y grupo) seleccionado por el usuario.
Esta interfaz nos permite acceder después de haber seleccionado un estudiante determinado a la
interfaz de comunicacion Visor de Traza que es la interfaz que va a contener un menu de categorias

las cuales se registran en el médulo. Estas categorias son:

¢ Identificacion _ Estudiante: Muestra en nombre(s) y apellidos del estudiante del cual se desea

visualizar los resultados.
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Datos _ Generales: Muestra los datos generales del estudiante seleccionado (Nombre(s),

Apellidos, Grado, Grupo, Seccion, Escuela, Fecha, Hora de entrada al software, Hora de salida

del software y equipo de trabajo).

e ltinerario: Muestra el resumen del recorrido realizado por el estudiante en el software.

e Temas: Muestra la interaccion del estudiante con el Médulo Temas.

e Ejercicios: Muestra la interaccion del estudiante con el Modulo Ejercicios.

e Juegos: Muestra la interaccién del estudiante con el MGdulo Juegos.

e Galeria _ Imagenes: Muestra la interaccién del estudiante con la Galeria de Imagenes del
software.

e Galeria _ Videos: Muestra la interaccion del estudiante con la Galeria de Videos del software.

¢ Informacion _ Interés: Muestra la interaccion del estudiante con la informacién que se encuentra

en la Mediateca del software: Curiosidades, Sabias que, entre otras.

¢ Glosario: Muestra la interaccion del estudiante con las palabras del glosario.

3.3 Modelo de Dominio.

Un modelo conceptual o modelo de dominio explica (a sus creadores) los conceptos significativos en el
dominio del problema y constituyen la esencia del analisis orientado a objetos segun Larman en el
articulo “Modelo Conceptual’ en el ano 2000. Ademas el modelo de dominio se realiza cuando existe

poco conocimiento y poca estructuracion en los procesos de negocio que plantea la metodologia RUP.

La identificacién de conceptos forma parte de una investigacion del dominio del problema. Un modelo
conceptual puede mostrar conceptos, asociaciones Yy atributos de los conceptos; ademas
descomponen el espacio del problema en unidades comprensibles y contribuyen a esclarecer la
terminologia de dominio. A continuacion se muestra el diagrama de clases del modelo de dominio del

sistema en cuestién y los conceptos que a él se integran. (llustracion 1)
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3.3.1 Diagrama de clases del modelo de dominio.

Consultar dato s registrados

Fealiza

Ejercicios

Estudiante
Realiza Estudia
Juegos Tenas
Registra Regigra Registra
Modulo Resultados
Revisa

Profesor

llustracion 1 Diagrama de Modelo de Dominio

3.3.2 Analisis de los conceptos de dominio.

A continuacién se presentan los principales conceptos utilizados en el diagrama del modelo de

dominio:

Estudiante: Hace referencia al objeto que interactia con la aplicacion y realiza los ejercicios y juegos

gue existen en ella y estudia todos los temas pertenecientes a dicha aplicacion.

Profesor: Hace referencia al objeto que revisa todos los datos (ejercicios, juegos, temas) consultados y

realizados por el estudiante registrados en el Médulo Resultados.

Médulo Resultados: Se le denomina Médulo Resultados al objeto que registra todo la trayectoria del

estudiante durante su interaccion con la aplicacion.

Temas: Es el objeto que contiene el contenido de todos los temas que el estudiante debe estudiar

acerca de un tema determinado.




Capitulo 3: Descripcién de la solucion propuesta

Ejercicios: Es el objeto que contiene todos los ejercicios que el estudiante debe realizar acerca de un

tema determinado.

Juegos: Es el objeto que contiene todos los juegos que el estudiante debe realizar para profundizar

algun contenido indicado por el profesor.

3.4 Descripcién del sistema propuesto.
3.4.1 Descripcion de la funcionalidad.

Un proyecto no puede ser exitoso sin una descripcion detallada, correcta y exhaustiva de los
requerimientos, pues estos definen las funciones que debe de realizar el sistema y la forma en que
debe hacerlo.

Un requisito (o requerimiento) es una caracteristica de disefio, una propiedad o un comportamiento
de un sistema. Los requerimientos constituyen cualidades o capacidades que son especificadas

por el cliente y que debe de cumplir el sistema. Estos requerimientos se pueden clasificar en:

¢ Requerimientos funcionales: representan las capacidades o funciones que el sistema sera
capaz de realizar.
¢ Requerimientos no funcionales: representan las caracteristicas o propiedades que debe

presentar el sistema y de alguna forma lo limitan.
3.4.1.1 Requisitos funcionales del sistema.

R1.Permitir al usuario ejecutar la aplicacion.
R2. Mostrar la visualizacion de los modulos.
R3. Permitir al usuario autentificarse.
R4.Permitir al usuario acceder al modulo escogido por éste, en este caso al Médulo Resultados.
R5.Permitir seleccionar el grado y grupo deseado por el usuario.
R6. Mostrar el listado de estudiantes del grado y grupo seleccionado.

R7. Permitir identificar el estudiante del cual se desea visualizar los resultados.
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R8. Mostrar un menu de categorias donde se muestre la informacion relacionada con los resultados
obtenidos por el estudiante seleccionado.

R9. Permitir visualizar los resultados obtenidos por el estudiante seleccionado, en una categoria
determinada.

R10. Permitir seleccionar la fecha y hora de la seccién de trabajo de la que se desea visualizar los
resultados del estudiante.

R11. Permitir al profesor insertar o eliminar un estudiante en determinado grupo.
R12. Permitir al usuario conectar o desconectar el audio del sistema.
R13. Permitir la navegacion por toda la aplicacion.

R14. Permitir la salida del sistema cuando sea solicitada

3.4.1.2 Requerimientos no funcionales.

Apariencia o Interfaz externa

1. En la interfaz de presentacién se mostrara el nombre del producto en este caso: “Coleccion
Multisaber Version Multiplataforma”.

2. Las opciones de servicios ademas de tener su icono identificador tendra el texto que muestre

la opcidn en cuestién con su funcién descrita para un reconocimiento rapido por el usuario.

3. Los mddulos de la coleccion siempre estaran visibles y podran ser accedidos por el usuario

desde cualquier interfaz de comunicacién; ademas se mostraran con el logotipo de un libro.
4. Las medias a visualizar siempre se utilizara en la misma area de la interfaz.
5. Se utilizard un vocabulario reconocido por los estudiantes venezolanos.

6. Los textos que identifican las interfaces u otros contenidos se visualizardn de color

predominante para que sea facil su identificacion.

Navegacion

7. Desde cualquier interfaz se podra acceder a cualquier médulo del software.

8. Se podra salir del programa desde cualquier interfaz, posterior a una confirmacién del usuario.
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Software y Sistema Operativos

9. Se utilizara el sistema operativo Linux Ubuntu 7.0
10. Se necesitara para lograr ejecutar la aplicacion tener instalado Mozilla Firefox.
Hardware

11.Las maquinas donde se ejecutara la aplicacién deben de tener los siguientes elementos de

hardware mencionados posteriormente:

e PENTIUM 233 MHz (Recomendado: 500 MHz o mejor).

e 64 MB RAM (Recomendado: 128 MB RAM o mejor)

e 1 GB de espacio de Disco Duro.

e Lectorde CD.

¢ Dispositivo de audio.

e Soporte de video que admita resolucién de pantalla de al menos 800x600 y 24 bits.
e Dispositivo de red de al menos 10 megabits.

Restricciones del disefio y la implementacion

12. El lenguaje de programacion utilizado sera JavaScript 2.0.
13. Se utilizara como herramienta para la modelacion Visual Paradigm.
14.La herramienta de desarrollo sera el CMS Joomla.
Soporte
15. La maquina donde se ejecutard el software debera disponer de los siguientes requerimientos:
e Tarjeta de video integrada de 128 Mb (como minimo).
e Tarjeta de sonido digital integrada de 128 BIT.

Servicios Generales

16. El audio, inicio, ayuda, busca de contenido y salir del programa siempre estaran visibles al

cliente durante toda la navegacién que realice por el software.
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3.5 Actores del sistema.

Un actor es cualquier usuario que interactie con el sistema. En esta aplicacion los actores que
intervienen es el usuario, que el mismo puede ser estudiante, maestro o algun invitado que desee

conocer como funciona el producto. (llustracion 2)

Estudiante
<l
<] \
Usuaro

Maesstro
llustracion 2 Actores del Sistema

3.5.1 Justificacion del actor del sistema.

En el sistema en cuestion se representa al usuario como la persona que va a utilizar el software en
este caso el estudiante es el usuario que va a interactuar con cada uno de los médulos presentes en el
software (Temas, Ejercicios, Juegos y Mediateca) y al profesor como el usuario que evalla o chequea

los contenidos visitados por el estudiante y los ejercicios y juegos realizados por este.

3.6 Area de Gestiéon de Modelo del sistema.

El area de Gestion de Modelo segun ApEM — L ha sufrido numerosos cambios pues se han
incorporado nuevos estereotipos restrictivos en todos los diagramas a partir de los nuevos conceptos
incorporados a los diagramas de clases originales o basicos de UML. Esta area se encuentra
conformada por el diagrama de estructura de navegacion, el diagrama de estructura de presentacion y

por los subsistemas y sus relaciones como se muestra a continuacion.

3.6.1 Subsistemas y sus relaciones.

En todas las aplicaciones, salvo en las mas pequefas, el primer paso para disefiar un sistema consiste
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en dividir el mismo en pequefios componentes, donde a cada uno de estos componentes principales
se les denominard subsistema. Un subsistema no es mas que un subconjunto del sistema que esta
compuesto por muchas vistas de presentaciones y éstas a su vez también representan una vista. Cada
subsistema abarca aspectos del sistema que comparten alguna propiedad comun. A continuacion se
muestra los diferentes subsistemas que conforman el sistema en cuestion y las relaciones que existen
entre los mimos, ademas de las vistas que se encuentran asociadas a cada uno de estos subsistemas.

Los subsistemas son: (llustracién 3)

e Subsistema Aplicacién: Se encuentra relacionado con el Subsistema Basico Médulos, donde

dentro del mismo se encuentran todos los modulos que presenta el producto y con el
subsistema Paquete Comun donde se encuentran todas las opciones de servicio que muestra

el software.

e Subsistema Basico Moédulos: Se encuentra relacionado con el Subsistema Informativo

Resultados, donde dentro del mismo se encuentra un resumen de los resultados obtenidos por
el estudiante durante su interaccion con el software y con el Subsistema Paquete Comun. El
Subsistema Basico Moédulos esta conformado por 4 Vvistas. (Cargar _ Presentacion, Inicio,

Ventana _ Auxiliar y Mascota.)

e Subsistema Informativo Resultados: Se encuentra relacionado con el Subsistema Paguete

Comun y con el Subsistema Menu de Categorias, donde dentro del mismo se encuentran todas
las categorias relacionadas con los resultados de los estudiantes durante la interaccion con el
software. Este subsistema estd conformado por 3 vistas (Resultados, Listado _ Estudiantes,

Grado y Grupo.)

e Subsistema Menu de Categorias: Se encuentra relacionado con el Subsistema Paquete

Comun, con el Subsistema Opciones y con el Subsistema Gestionar Estudiante. Este
Subsistema esta compuesto por 11 vistas, las cuales se mencionan a continuacion:
(Identificaciébn _ Estudiante, Datos _ Generales, Itinerario, Temas, Ejercicios, Juegos, Galeria _

Imagenes, Galeria _ Videos, Informacién _ Interés, Glosario y Sesion.)

e Subsistema Gestionar Estudiante: Este subsistema estd conformado la vista Insertar

_Estudiante y por la vista Eliminar_ Estudiante.
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e Subsistema Opciones: Esta conformado por el subsistema por la vista Pantalla _ Principal.

e Subsistema Paguete Comun: Estd conformado por 6 vistas: Audio, Ayuda, Salir, Anterior,

Acerca de... y de la vista Busca _ Contenido.

-

jmmmmmmmm = — ] ==5Subsistemaz> [ - - - oo - - __ )
: Aplicacian r'
] Y H Wi
— == Subsistema==
<= Subsist?ma Bagico== | o ______ = Paguete Comun
Madulos
RRaEEEEEEEEEREE >
. \ N
| ] |
I .
I <= Subsistema Infom ativoz:= _| :
: Resuttados == Subsistemas= =
“““““ = - == ===2 Meni de Categorias
e N I 1

1 v \/
== Slbsistemas = <= Subsistemas>
Opcones Gedionar Estudiante

llustracion 3 Subsistemas y sus relaciones

3.6.2 Diagrama de Estructura de Navegacion.

El diagrama de estructura de navegacién utilizando el lenguaje de modelado ApEM — L utiliza para
la modelacion la clase mend, clase indice, clase boton y la clase consulta; donde cada una dentro del
diagrama realizan funciones diferentes, permitiendo que la navegacion en el sistema sea mas
comprensible por el usuario. La clase menu permite llegar a diferentes clases vistas con las cuales se
conecta el mend, la clase indice permite denotar el valor de direccionamiento hacia una clase vista a
partir de una opcion determinada, la clase boton permite denotar la existencia de un elemento

interactivo del tipo boton para producir un camino en la navegacion hacia la clase vista y la clase
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consulta permite el enlace a través de un valor directo (variable de consulta) asignando a la busqueda

el elemento que se desea visualizar.

A continuacion se muestra el diagrama de estructura de navegacion del sistema donde primeramente
el usuario ejecuta la aplicacion, luego se muestra la clase vista Presentacion la cual estd compuesta
por la clase boton Médulos, donde se encuentran todos los médulos del software. Esta clase botén
esta relaciona con una clase indice que es la que permite el acceso a la clase vista MAdulos, donde de
ésta se accede a la clase vista Ventana _ Auxiliar para que el usuario se identifique utilizando la clase
botdn; si éste no desea identificarse oprime el boton cancelar y no puede acceder a realizar ninguna
otra operacion, sino se identifica oprime el botdn aceptar y accede a consultar mediante la clase
consulta el grado y grupo deseado por él y se muestra el listado de estudiantes del grado y grupo

seleccionado por el usuario.

Esta clase listado de estudiantes se encuentra compuesta por una clase menu Categorias donde se
encuentran todas las categorias que se desean saber del estudiante; pero para consultar estas
categorias, se necesita acceder a la clase indice Categorias que es la que me va a permitir el acceso a
la vista Categorias y asi a cada una de las categorias deseadas por el usuario. Todas estas clases
tienen acceso al Subsistema Paquete Comuan, que en él se encuentran todas las opciones de servicio
gue muestra el software como: Ayuda, Salir del sistema, Buscar Contenido Deseado y retroceder a la

pagina anterior. (llustracion 4)
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llustracion 4 Diagrama de Estructura de Navegacion del sistema.

3.6.3 Diagrama de Estructura de Presentacién.

Un aspecto esencial a la hora de modelar un software es la definicion que tendra sus futuras interfaces
de comunicacion con el usuario. Segun el lenguaje de modelado ApEM — L un diagrama de
estructura de presentacion (DEP) utilizando este lenguaje estd compuesto por clases estéaticas y
con clases interactivas; donde las clases estaticas agrupan los componentes que tienen que ver con

la visualizacion de la informacion (imagenes, texto, sonido 6 animacion) y las clases interactivas son

ddstan s
4 CV Datos_Generales
ad\dgtass
— CV Temnas
4\lstaie
CV_Glosario
¢ difstaan
CY_Eprcicics
—
ad\igtass
CV_Gaena_Imageres
4\letass
CV Juegos
—

los elementos que permiten la interaccion del usuario con el sistema modelado.
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A continuaciébn se muestra los diagramas de estructura de presentacién de las vistas que tienen
prioridad critica en el sistema y la descripcion textual de cada una de estas vistas.

El diagrama de estructura de presentacién que se muestra a continuacion (llustracién 5) representa el
DEP de la vista Listado de Estudiantes del subsistema Resultados, el cual se encuentra relacionado
con los subsistemas Mdodulos, Paquete Comun y Opciones. Este diagrama se encuentra formado
segun define el lenguaje de modelado ApEM — L por las vistas estaticas (CEst _ Listado _ Estudiante),
la cual esta asociada con la clase modelo entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo); que agrupa las
clases que identifican las medias, en este caso la imagen y todos los atributos y métodos
correspondientes a la misma y por la clase interactiva (CInt _ Listado _ estudiante) que es la que me
va a permitir la interaccion con el listado de estudiante; la cual segun el lenguaje de alto nivel (HLL)

JavaScript permitira mostrar el nombre y los apellidos de los estudiantes.

<= Arcede s ~
==Subsistema Basico== == Accede»> e D “1 <<Subsistema==
T = CV_Listado_E studiant .
Médulos { s Ll == Accedes= Paguete Comun
+M ogtrar_|magen_Fonde) - —-""~"—""~-~-—-—-—---~-— 1
[
- o i
1 1 |
[
[
[
1 1 1
= [ -
=<Estatico=> =<|nteraccion== - —}:: ==Subsistema=>
CEst_Listado_F studiante Cint_Listado_Estudiante Opdones
1 1
1 1
==Mod_Ent_Medig== == JavaScript== == JavaScript>=
CMNEM_Imagen_Fondo C.JScript B_Listado_E studiante CJScript_Button
-Alto -Mombre_Estudiante 4D,-Id_8uﬁon
-Ancho -Apellidios_Estudiante +OnPress()
-Resolucidn +Il ostrar_Listado_E studiante() +OnMouseO ver()
-Mum_Pixeles

-ld_Imagen_Fondo

+Get_Imagen_F ondol)

llustracion 5 Diagrama de estructura de presentacion de vista Listado _ Estudiante
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Tabla 1 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Listado _ Estudiante

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Listado _ Estudiante

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario de la aplicacion el listado de estudiantes
gue ha interactuado con la aplicacion.

Objetivos pedagoégicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario accede a la aplicacion,
para ver el listado de estudiantes que ha interactuado con la
misma y termina cuando se muestran dichos datos.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del Subsistema
Opciones, Vistas del Subsistema Modulos.

Referencias R1, R2, R3, R4, R5, R6

Precondiciones

Poscondiciones

del usuario.

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la eleccion

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario seleccionala | 2. Muestra el Listado de

opcion de trabajo Listado | estudiantes.
de estudiantes.

3. El usuario selecciona
en el listado el nombre y
apellido del estudiante
deseado y culmina la
vista.

2.1 Listado de estudiantes.

Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de | Nombre | Descripcién

Media

Estado

Imagen | 01 Imagen de fondo

Existente.

Video o -
Animacién

Sonido -

Texto
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Después de haber observado el DEP de la vista de presentacion anterior se mostrara el DEP de la
vista de presentacion Filtros la cual permitira mostrar el grado y grupo de un estudiante determinado.
Este diagrama se encuentra formado (llustracion 6) por la clase vista estatica (CEst _ Filtros), la cual
esta asociada con la clase modelo entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo) y todos los atributos y
métodos correspondientes a la misma y por la clase interactiva (CInt _ Filtros) que es la que va a

permitir la mostrar los datos deseados.

g

==Mod_Ent_Media==
CMNEM_lmagen_Fondo

-Alto

-Ancho
-Resolucion
-Mum_Pixeles

-l _Imagen_Fondo

+Get_Imagen_Fondo()

_ <<'v15_13>> P
==Subsistema Basico=> ==fccede== Cv Fiktros | __ _ _ _ ______ = <<Subsistema=>
Médulog [T - - - - - - -] +Mostrar_Imaden_Fondo() Paguete Comun
== Ancedess
__________ 1
[
i
1 1 :
i
1
I _} ==Subsistema= >
| 1 Dpcones
==Estitico== ==Interaccidn==
CEst_Filtros Cint_Filtros

A

<< JavaScript== << JavaScript==
CJScript_CBox_Filtros CJScript_ ComboBox
+Filtrar_Graclo_E st() _[‘_'>—Titulo
+Filtrar_Grupo_E st() -Mombre
-ld_ComboBox
+OnPress)

+C0n ouseD ver()

llustracion 6 Diagrama de estructura de presentacion de vista Filtros

Tabla 2 Descripcién Textual de Vista de Presentacién Filtros

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Filtros

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Filtrar el grado y grupo de los estudiantes para poder
acceder al listado de estudiantes del grupo y grupo en
cuestion.

Objetivos pe

dagédgicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona el grado y
grupo deseado para ver el listado de estudiante del
mismo y termina cuando se filtra dichos eventos.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Madulos.
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Referencias

R1, R2, R3, R4, RS5.

Precondiciones

Poscondiciones

eleccién del usuario.

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

1. El usuario selecciona | 2. Filtra el grado y grupo deseado | 2.1 Vista Grado y Vista Grupo.
el grado 'y  grupo | por el usuario.
deseado.

3. Muestra grado y grupo

deseado por el mismo y asi

culmina la vista.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de | Nombre Descripcion Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de Fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

El diagrama de presentacion que se muestra (llustracion 7) representa el DEP de vista Identificacion
de Estudiante la cual va a permitir identificar al estudiante del cual se desea visualizar los resultados; la
misma esta compuesta por la clase estatica (CEst _ Identificacibn _ Estudiante) la cual se encuentra
asociada a la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo) que es la que va a visualizar la media imagen y por la

clase interactiva (Cint _ Identificacion _

JavaScript el estudiante identificado por el usuario.

Estudiante) que es la que mostrar a través del lenguaje
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llustracion 7 Diagrama de estructura de presentacion de Vista Identificacion _ Estudiante

Tabla 3 Descripcion Textual de Vista de Presentacién Identificacion _ Estudiante

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Identificacion _ Estudiante

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario la identificacion del estudiante
deseado por el mismo.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
de trabajo identificacién y se muestra la identificaciéon
del estudiante deseado por este y culmina cuando se
muestre la identificacion de dicho estudiante.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6, RY.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario selecciona | 2. Busca la identificacién deseada | 2.1 Vista Identificacion.
la  opciobn de trabajo | por el usuario.
Identificacién para ver la
identificacion del
estudiante. 3. Muestra la Identificacion y asi
culmina la vista.
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo  de | Nombre Descripcion Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de Fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

El diagrama de presentacion que se muestra (llustracion 8) representa el DEP de vista Datos
Generales la cual va a mostrar nombre, apellidos, sesion, fecha, hora de entrada, hora de salida y
equipo de trabajo de determinado estudiante. EI mismo se encuentra compuesto por la clase estatica
(CEst _ Datos _ Generales) la cual se encuentra asociada a la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo) que
es la que va a visualizar la media imagen y por la clase interactiva (Cint _ Datos _ Generales) que es la

gue mostrar a través del lenguaje JavaScript dichos datos.
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llustracion 8 Diagrama de estructura de presentacion de vista Datos _ Generales

Tabla 4 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Datos _ Generales

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién: Datos _ Generales

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar los datos generales del estudiante seleccionado
por el usuario.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
de trabajo Datos generales y se muestra los datos del
estudiante deseado y culmina asi dicha vista.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Modulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R7, R8.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
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1. El usuario selecciona

la opcién de trabajo
Datos generales para
ver los datos del

estudiante deseado por
él.

2. Busca los datos deseados por el
usuario.

3. Muestra los datos generales del
estudiante y asi culmina la vista.

2.1 Vista Datos Generales.

Prioridad

Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de | Nombre

Media

Descripcion

Estado

Imagen | 01

Imagen de fondo

Existente

Video o -
Animacion

Sonido -

Texto -

Después de haber observado el DEP de la vista de presentacién anterior se mostrara el DEP de la
vista de presentacion ltinerario (llustracion 9)
durante su interaccion con el software. Este diagrama se encuentra formado por la clase vista estatica
(CEst _ ltinerario), la cual esta asociada con la clase modelo entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo)

y todos los atributos y métodos correspondientes a la misma y por la clase interactiva (Clnt _ Itinerario)

la cual permitirA mostrar el recorrido del estudiante

gue es la que va a permitir la mostrar el recorrido de dicho estudiante.
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llustracion 9 Diagrama de estructura de presentacion de vista Itinerario

Tabla 5 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Itinerario

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:  lItinerario

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar el recorrido realizado por el estudiante por el
software.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién
de trabajo Itinerario y se culmina cuando se muestra la
fecha, hora de entrada, hora de salida y el tiempo de
general que el estudiante estuvo interactuando con el
software.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, R7, R8, R9, R10.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.
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Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario selecciona
la opcion de trabajo

2. Busca los elementos
pertenecientes a esta vista.

2.1 Vista ltinerario.

Itinerario.

3. Muestra la fecha, hora de

entrada, hora de salida y el tiempo

que estuvo el estudiante

interactuando con el software.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo  de | Nombre Descripcion Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

El diagrama de presentacién que se muestra (llustracién 10) representa el DEP de vista Temas la cual
va a mostrar todos los temas visitados por el estudiante. El mismo se encuentra compuesto por la
clase estética (CEst _ Temas) la cual se encuentra asociada a la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo) y

todos los atributos y métodos que a ella respectan y por la clase interactiva (Cint _ Temas) que es la

gue mostrar a través del lenguaje JavaScript los temas consultados por el estudiante.
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llustracion 10 Diagrama de estructura de presentacion de vista Temas

Tabla 6 Descripcion Textual de Vista de Presentaciéon Temas

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:  Temas

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario los temas visitados por el estudiante
durante su trayectoria en la aplicacion.

Objetivos pedagogicos

Muestra los resultados de la interaccién del estudiante
con el Moédulo Temas.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcion de trabajo Temas para ver la trayectoria del
estudiante durante su interaccion en la aplicacién y se
culmina cuando se muestran los temas visitados por el
mismo.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.
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Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario selecciona | 2. Busca los temas visitados por el
la opcion de trabajo | estudiante.
Temas para ver los
temas visitados por el

2.1 Vista Temas.

estudiante.

3. Muestra los temas visitados por

el estudiante y asi culmina la vista.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo  de | Nombre | Descripcion Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

En el DEP que a continuacién se muestra (llustracion 11) representa al igual que los diagramas
expuestos anteriormente la clase estatica (CEst _ Temas) la cual se encuentra asociada a la clase
(CMEM _ Imagen _ Fondo) y todos los atributos y métodos que a ella respectan y por la clase

interactiva (CInt _ Juegos) que es la que mostrar a través del lenguaje JavaScript los juegos realizados

por el estudiante.
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llustracion 11 Diagrama de estructura de presentacion de vista Juegos

Tabla 7 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Juegos

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion: Juegos

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario los juegos realizados por el
estudiante.

Objetivos pedagogicos

Muestra los resultados de la interaccion del estudiante
con el Médulo Juegos.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
de trabajo Juegos para ver los juegos realizados por el
estudiante y se culmina cuando se muestran los mismos.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacién visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
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1. El usuario selecciona | 2. Busca los juegos realizados por el | 2.1 Vista Juegos.
la opcion de trabajo | estudiante.
Juegos para ver los
juegos realizados por el
estudiante.

3. Muestra las definiciones,

imagenes y videos consultados por

el estudiante y asi culmina la vista.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo  de | Nombre Descripcion Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

En el DEP que a continuacién se muestra (llustracion 12) representa al igual que los diagramas
expuestos anteriormente la clase estatica (CEst _ Ejercicios) la cual se encuentra asociada a la clase
(CMEM _ Imagen _

interactiva (Cint _ Ejercicios) que es la que mostrar a través del lenguaje JavaScript los juegos

Fondo) y todos los atributos y métodos que a ella respectan y por la clase

realizados por el estudiante.
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llustracion 12 Diagrama de estructura de presentacion de vista Ejercicios

Tabla 8 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Ejercicios

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Ejercicios

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario los ejercicios la

puntuacion obtenida por el estudiante.

realizados y

Objetivos pedagdgicos

Muestra los resultados de la interaccién del estudiante
con el Modulo Ejercicios.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
de trabajo Ejercicios para ver los ejercicios realizados
por el estudiante y la puntuacién que alcanzé el mismo y
se culmina cuando se muestran los mismos.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comuan, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respu

esta del Sistema Elementos de la Vista

1. El usuario selecciona
la opcion de trabajo
Ejercicios para ver los
ejercicios realizados por

2. Busca los ejercicios realizados y
la puntuacion obtenida.

2.1 Vista Ejercicios.

el estudiante y la
puntuaciéon alcanzada
por este.
3. Muestra los ejercicios realizados
y la puntuacién obtenida por el
estudiante y asi culmina la vista.
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de | Nombre Descripcion Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
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Video o -
Animacioén
Sonido -
Texto -

El diagrama de presentacion que se presenta (llustracion 13) representa el DEP de vista Galeria _
Videos la cual va a mostrar los resultados del estudiante en su interaccion con la Galeria de Videos
del software. EI mismo se encuentra compuesto por la clase estatica (CEst _ Galeria _ Videos) la cual
se encuentra asociada a la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo) que es la que va a visualizar la media
imagen y por la clase interactiva (CInt _ Galeria _ Videos) que es la que mostrar a través del lenguaje

JavaScript los videos consultados.
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-Resolucion -ld_RadioButton
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llustracion 13 Diagrama de estructura de presentacion de vista Galeria _ Videos
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Tabla 9 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Galeria _ Videos

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Galeria _ Videos

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (Profesor o Estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario los videos

estudiante.

consultados por el

Objetivos pedagdgicos

Muestra los resultados de la interaccion del estudiante con
la Galeria de Videos del software.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
de trabajo Galeria de Videos y se culmina cuando muestra
los videos visitadas por el estudiante.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comudn, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Mdodulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El
selecciona

usuario
la opcion

Galeria _ Videos.

2. Busca los videos visitadas por el

estudiante.

3. Muestra las videos consultadas por

el estudiante

2.1 Vista Galeria _ Videos.

Prioridad

Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de

Media

Nombre

Descripcion

Estado

Imagen

| 01

Imagen de fondo

Existente

Video o
Animacioén

Sonido

Texto
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El diagrama de presentacion que se presenta (llustracion 14) representa el DEP de vista Galeria _
Imagenes la cual va a mostrar los resultados del estudiante en su interaccion con la Galeria de
Imagenes del software. EI mismo se encuentra compuesto por la clase estatica (CEst _ Galeria _
Imagenes) la cual se encuentra asociada a la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo) que es la que va a
visualizar la media imagen y por la clase interactiva (CInt _ Galeria _ Imagenes) que es la que mostrar
a través del lenguaje JavaScript las imagenes consultadas.
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1 1
1 1
<<Moc_Ent_Medig== == JavaScripts = == JavaScript==
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llustracion 14 Diagrama de estructura de presentacion de vista Galeria _ Imagenes

Tabla 10 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Galeria _ Imagenes

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion: Galeria Imagenes
p _ g
Actores de la Vista de Usuario (Profesor o Estudiante)
Presentacion
Prop6sito Mostrar al usuario las imagenes visitadas por el
estudiante.
Objetivos pedagégicos Muestra los resultados de la interaccion del estudiante

con la Galeria de Imagenes del software.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién
de trabajo Galeria de Imagenes y se culmina cuando
muestra las imagenes visitadas por el estudiante.

Resumen
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Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Mdodulos.
R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Vistas asociadas

Referencias

Precondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la

Poscondiciones > !
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario | 2. Busca las imagenes visitadas por | 2.1 Vista Galeria _ Imagenes.
selecciona la opcion | el estudiante.

Galeria _ Imagenes.
3. Muestra las imagenes
consultadas por el estudiante
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo  de | Nombre | Descripcién Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

El presente DEP corresponde a la vista Glosario (llustracién 15) la cual va a mostrar los resultados del
estudiante durante su interaccion con las palabras calientes del glosario de términos del software. El
mismo se encuentra compuesto por la clase estéatica (CEst _ Glosario) la cual se encuentra asociada a
la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo) que es la que va a visualizar la media imagen y por la clase
interactiva (Cint _ Glosario) que es la que mostrar a través del lenguaje JavaScript las palabras

calientes visitadas.
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llustracion 15 Diagrama de estructura de presentacion de vista Glosario

Tabla 11 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Glosario

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Glosario

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (Profesor o Estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario las palabras calientes interactuadas
por el estudiante.

Objetivos pedagogicos

Muestra los resultados de la interaccion del estudiante
con las palabras del glosario.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de trabajo Glosario y se culmina cuando se
muestra las palabras consultadas por el estudiante.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacién visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista
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1. El usuario | 2. Busca las palabras calientes | 2.1 Vista Glosario.
selecciona la opcién | visitadas por el estudiante.
Glosario.
3. Muestra las palabras calientes
consultadas por el estudiante.
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo  de | Nombre | Descripcién Estado
Media
Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

El presente DEP corresponde a la vista Informacién _ Interés (llustracién 16) la cual va a mostrar los
resultados del estudiante durante su interaccion con la Mediateca del software. EI mismo se encuentra
compuesto por la clase estatica (CEst _ Informacion __ Interés) la cual se encuentra asociada a la clase
(CMEM _ Imagen _ Fondo) que es la que va a visualizar la media imagen y por la clase interactiva

(Cint _ Informacion _ Interés) que es la que mostrar a través del lenguaje JavaScript curiosidades,

sabias que, entre otros consultados por el estudiante.
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llustracion 16 Diagrama de estructura de presentacion de vista Informacion _ Interés

Tabla 12 Descripcion Textual de Vista de Presentacion Informacion _ Interés

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion: Informacion _ Interés

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (Profesor o Estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario la informacién de interés que se
presenta en la Mediateca del software.

Objetivos pedagogicos

Muestra los resultados de la interaccion del estudiante
con la informacion de interés que se presenta en la
Mediateca del software: Curiosidades, Sabias que y
otras.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién
de trabajo Informacién _ Interés y se culmina cuando se
muestra la informacion deseada por el usuario.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comun, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacién visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario 2. Busca la informacion deseada 2.1 Vista Informacién _
selecciona la opcién por el usuario. Interés.

Informacion _ Interés.
3. Muestra la informacion deseada
por el usuario.

Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar
Tipo  de | Nombre Descripcion Estado

Media

Imagen | 01 Imagen de fondo Existente
Video o -
Animacion
Sonido -
Texto -

El presente DEP corresponde a la vista Sesion (llustracion 17) la cual va a mostrar la fecha y la hora
de la sesion de trabajo que se desea visualizar de determinado estudiante. El mismo se encuentra
compuesto por la clase estatica (CEst _ Sesion) la cual se encuentra asociada a la clase (CMEM _
Imagen _ Fondo) que es la que va a visualizar la media imagen y por la clase interactiva (Cint _

Sesidn) que es la que mostrar a través del lenguaje JavaScript la fecha y hora de la sesién consultada.
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llustracion 17 Diagrama de estructura de presentacion de vista Seccion

Tabla 13 Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Sesion

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion:

Sesion

Actores de la Vista de
Presentacion

Usuario (profesor o estudiante)

Propésito

Mostrar al usuario la fecha y hora en la cual el estudiante
consulto la traza seleccionada.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién
de trabajo Sesién para observar la fecha y hora en la
cual el estudiante consulté la traza seleccionada y se
culmina cuando se muestran los mismos.

Vistas asociadas

Vistas del Subsistema Paquete Comuin, Vista del
Subsistema Opciones, Vistas del Subsistema Médulos.

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, R8, R9, R10.

Precondiciones

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de acuerdo a la
eleccion del usuario.

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario
selecciona la opcién de
trabajo Sesion.

2. Busca la fecha y la hora en la cual
el estudiante consultd la traza
seleccionada.

3. Muestra la fecha y la hora en la
cual el estudiante consulté la traza
seleccionada

2.1 Vista Sesion.

Prioridad

Critica.

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de | Nombre
Media

Descripcion

Estado

Imagen | 01

Imagen de fondo

Existente

Video o -
Animacion

Sonido -

Texto -

3.7 Conclusiones

En este capitulo se hizo una descripcién de la propuesta de solucién exponiendo todo lo concerniente
a las vistas de presentaciéon del sistema. Se realiz6 ademas el modelo de dominio del entorno que
presenta el producto y los principales conceptos que lo integran; asi como los requerimientos
funcionales y no funcionales que son el resultado del andlisis de las solicitudes de los clientes. Se

presentd ademas el diagrama de estructura de navegacion del sistema para lograr un mejor

entendimiento del mismo tanto para los desarrolladores del software como para los usuarios.
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CAPITULO 4

Construccion de la solucion propuesta

4.1 Introducciéon

A partir de ApEM — L que fue el lenguaje de modelacion seleccionado como extension de UML para
modelar el Médulo Resultados de la Coleccién Multisaber se presentan en este capitulo artefactos
gue posibilitaron una mejor construccién del sistema.

En él se muestran el diagrama de clases de cada una de las vistas de presentacion modeladas en el
capitulo anterior; asi como el diagrama de colaboraciéon de cada una de ellas y el diagrama de

despliegue pertenecientes al sistema actual.

4.2 Area de Estructura Logica.

El area de estructura I6gica es una de las areas conceptuales de ApEM - L la cual esta conformada por
la vista estética y la vista de arquitectura del sistema. La primera de ellas esta compuesta por el
diagrama de clases de cada una de las vistas del sistema y la segunda la componen el diagrama de

componentes y el diagrama de despliegue.

4.2.1 Vista Estética.
4.2.1.1 Diagrama de Clases.

El diagrama de clases segun el lenguaje de modelado ApEM - L se encuentra dividido en dos grandes
zonas, la primera dedicada a las clases modelo entidad medias que representan los recursos
mediaticos de la aplicacién (imagen, texto, sonido, etc.) y la segunda las clases que controlan la l6gica
del negocio de la aplicacion propiamente dicha. Esta Ultima zona se encuentra subdividida en cuatro
zonas: la primera dedicada a las clase vista, que son las encargadas de recibir las peticiones del
usuario al sistema y mostrar la informacién requerida por el mismo, la contigua a ésta dedicada a las
clases controladoras, las cuales son las encargadas de gestionar las peticiones y la muestra de las
respuestas al usuario; la tercera destinada a las clases modelo, que son las que encapsulan los datos
y sus funcionalidades, la cuarta dedicada a las clases modelo entidad persistentes para el
tratamiento de la informacién persistente y por Gltimo, las clases correspondientes a lenguaje de alto

nivel con que se programe.
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A continuacién se muestran los diagramas de clases de las vistas que tienen prioridades criticas
descritas en el capitulo anterior y una breve descripcién del mismo para lograr su entendimiento.

En el diagrama de clases que se presenta a continuacion (llustracion 18) se muestra el diagrama de
clases de la vista de presentacion Listado _ Estudiante. En el mismo se muestra como se encuentran
relacionadas las clases utilizando en lenguaje de modelado ApEM — L y el area que representan cada
una de ellas. Primeramente para lograr visualizar una vista se hace falta de la presencia de una clase
permita que se ejecute, esta clase es la clase (CV _ Vista). La cual esta generalizada por la clase (CV
_ Listado _ Estudiante) que se encuentra asociada a la clase controladora (CC _ Listado _ Estudiante)
la cual es la encargada de gestionar el modelo asi como la vista que generara la respuesta al sistema,
la clase modelo (CM _ Listado _ Estudiante) es la que va a procesar y buscar la media existente y la
clase modelo entidad persistente (CMEP _ Imagen), es la encargada de localizar la media, en este
caso la imagen. La clase (CV _ Listado _ Estudiante) va a tener ademas agregadas las clases
programables del lenguaje de alto nivel (JavaScript), en este caso las clases (CJScript _ Frame) y
(CJScript _ TextBox) que son las que van a permitir que se muestran cada uno de los eventos de la
vista y por la clase modelo entidad media (CMEM _ Media) que es la que va a mostrar como tal las

medias existentes.
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+Clasificar_Ewvento)

1

1
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CNEM_Imagen_ Fondo

== JavaScript= >
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1

==Muodelo==
CM_Listado E studiante
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llustracion 18 Diagrama de Clases de vista de presentacién Listado _ Estudiante

En el diagrama que se muestra a continuacién (llustracion 19) al igual que en el diagrama anterior se
muestra la clase (CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Filtros) que esta asociadas
a las clase controladora (CC _ Filtros), a la clase modelo (CM _ Filtros) y la clase modelo entidad
persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript
_ ComboBox) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la cual
va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que a su

vez estd generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 19 Diagrama de Clases de vista de presentacion Filtros

En el diagrama que se muestra (llustracion 20) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es estd generalizada por la clase (CV _ ldentificacion _ Estudiante) que esta
asociadas a las clase controladora (CC _ Identificacion _ Estudiante), a la clase modelo (CM _
Identificacibn _ Estudiante) y a la clase modelo entidad persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a
tener agregadas a ella las clases programables (CJScript _ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y
asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la cual va a estar generalizada por la clase
modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que a su vez esta generalizada por la clase

(CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 20 Diagrama de Clases de vista de presentacion Identificacion _ Estudiante

En el diagrama que se muestra (llustracion 21) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Datos _ Generales) que esta asociadas a
las clase controladora (CC _ Datos _ Generales), a la clase modelo (CM _ Datos _ Generales) y a la
clase modelo entidad persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases
programables (CJScript _ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad
media (CMEM _ Media), la cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta

(CMEM _ Med _ Discreta) que a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 21 Diagrama de Clases de vista de presentacion Datos _ Generales

En el diagrama que se muestra (llustracion 22) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Temas) que esta asociadas a las clase
controladora (CC _ Temas), a la clase modelo (CM _ Temas) y a la clase modelo entidad persistente
(CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript _
RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la cual
va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que a su

vez estd generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 22 Diagrama de Clases de vista de presentacién Temas

En el diagrama que se muestra (llustracion 23) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Juegos) que esta asociadas a las clase
controladora (CC _ Juegos), a la clase modelo (CM _ Juegos) y a la clase modelo entidad persistente
(CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript _
RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la cual

va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que a su

vez estd generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 23 Diagrama de Clases de vista de presentacion Juegos

En el diagrama que se muestra (llustracion 24) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Ejercicios) que est4 asociadas a las clase
controladora (CC _ Ejercicios), a la clase modelo (CM _ Ejercicios) y a la clase modelo entidad
persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript
_ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la
cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que

a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 24 Diagrama de Clases de vista de presentacion Ejercicios

En el diagrama que se muestra (llustracion 25) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Galeria _ Imagenes) que esta asociadas a
las clase controladora (CC _ Galeria _ Imagenes), a la clase modelo (CM _ Galeria _ Imagenes) y a la
clase modelo entidad persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases
programables (CJScript _ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media
(CMEM _ Media), la cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _

Med _ Discreta) que a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 25 Diagrama de Clases de vista de presentacion Galeria _ Imagenes

En el diagrama que se muestra (llustracion 26) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Galeria _ Videos) que esta asociadas a las
clase controladora (CC _ Galeria _ Videos), a la clase modelo (CM _ Galeria _ Videos) y a la clase
modelo entidad persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases
programables (CJScript _ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media
(CMEM _ Media), la cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _

Med _ Discreta) que a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).



Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

=<\ ista=>
W Wista
-ld_“Wista
-Ancho
aii=]
“<<hod_Ent Media=> +Cargar_Vistal
CMEM_Media +Enwviar_Ewentol) =< Controladora==
1d_Media [ | CC_Gderia_Wideos
-Tipo_Media éFl +Gestionar_Bventa()
-Calidad “istas > +Clasificar_Bvento])
CW_Galeria_Wideos
£|3 +Meostrar_Imagen_Fondo()
<<Mc-d_Ent_Mgdia>> 1 <<Modelos>
EHIEMAMEdRHIScnels ; M _Gaeria_Videos
SlBEl=R= | |+Procesar_Bvento()
1 +Bus car_Media)
=<JawvaScripts=
CJScript _Frame
Il Form 1 << Mod_Ent Pers=:=
-Nombre_Frame <=JavaScript>> CMEF_Imagen
<< od_Ent_Media==> -Alto C.JScript _RadioButton -ld_Imagen
CMEM_Imagen_Fondo -Ancho - Titulo +Localzar_Imagen()
- Ao -Color_Fondo -Mambre
-Ancho -Color_Borde -ld_Radio Button
-Resolucion -Textura +0nPressQ 1
-Num_Fioeles ahjando +Cinhous eDwver])
-ld_Imagen_Fondo +Cargar_Frame(
+Get Imagen_Fondaol) : 1
1 1 1

llustracion 26 Diagrama de Clases de vista de presentacion Galeria _ Videos

En el diagrama que se muestra (llustracion 27) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Glosario) que esta asociadas a las clase
controladora (CC _ Glosario), a la clase modelo (CM _ Glosario) y a la clase modelo entidad
persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript
_ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la
cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que

a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).



Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

<=hlod_Enrt_MMedia==
CMEN_ Media

<< Wista==
CW_vista
-ld_Wista
-&ncho
-Alto
+Cargar_Wistal
+Enwiar_Ewventol)

ﬁl‘_\.

==Contraladora==
CC_Glosaria

-ld_Media
-Tipo_Media
-Calidad

L

= =Wistas =
CW_Glosario

—

1

+hestrar_Imagen_Fondao()

+ Gestionar_Bwventol)
+ Clasificar_Bwvento])

<= hod_Ent_Media==
CMEN_Med_Discreta

-Colores

1

==JavaScript>=
C15cript _Frame

<< hod_Ent_Media=>>
CMEN_ Imagen_Fondo

-Alo

-Ancho
-Resolucion
-Murm_Pixeles
-ld_lmagen_Fondo

+Get Imagen_Fondol)

-ld_Frame
-Mombre_Frame
-Aho

-Ancho
-Color_Fondo
-Color_Borde
-Textura

-Fondo

+Cargar_Frame()

1

1

<= Modelo==
CM_Glosario

+Procesar_Bwerntol)
+Bus car__Me dial)

e
j|
L

=zfuod_Ent_Pers==
CMEF_Imagen

==lavaScript==

= JScript _ RadioButton

-ld_Imagen

-Titula
-Mombre
-ld_RadioButton

+localzar_lmagen()

+OnPress()
+0n Mouselwer)

1

1

llustracion 27 Diagrama de Clases de vista de presentacion Glosario

En el diagrama que se muestra (llustracion 28) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Informacién _ Interés) que esté asociadas a
las clase controladora (CC _ Informacion _ Interés), a la clase modelo (CM _ Informacién _ Interés) y a
la clase modelo entidad persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases
programables (CJScript _ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media

(CMEM _ Media), la cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _

Med _ Discreta) que a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 28 Diagrama de Clases de vista de presentacion Informacién _ Interés

En el diagrama que se muestra (llustracion 29) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Itinerario) que esta asociadas a las clase
controladora (CC _ ltinerario), a la clase modelo (CM _ ltinerario) y a la clase modelo entidad
persistente (CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript
_ RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la
cual va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que

a su vez esta generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 29 Diagrama de Clases de vista de presentacion Itinerario

En el diagrama que se muestra (llustracion 30) al igual que en el diagrama anterior se muestra la clase
(CV_ Vista) la cual es esta generalizada por la clase (CV _ Seccion) que esta asociadas a las clase
controladora (CC _ Seccion), a la clase modelo (CM _ Seccién) y a la clase modelo entidad persistente
(CMEP _ Imagen). Ademas va a tener agregadas a ella las clases programables (CJScript _
RadioButton) y (CJScript _ Frame) y asociada la clase modelo entidad media (CMEM _ Media), la cual
va a estar generalizada por la clase modelo entidad media discreta (CMEM _ Med _ Discreta) que a su

vez estd generalizada por la clase (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 30 Diagrama de Clases de vista de presentaciéon Sesion

4.2.2 Vistade Arquitectura.

4.2.2.1 Diagrama de Despliegue.

El diagrama de despliegue utilizando el lenguaje de modelado ApEM — L utiliza lo establecido por el
lenguaje base UML, es decir, que este diagrama no sufre modificaciones por lo que utiliza para
modelar, el hardware utilizado en las implementaciones del sistema y las relaciones entre sus
componentes. Un Diagrama de Despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecuciéon de un
sistema, esto muestra la configuracién de los elementos de hardware (nodos) y muestra como los
elementos y artefactos del software se trazan en esos nodos. Ademas este diagrama representa los

tipos de nodos del sistema y sus relaciones.

El diagrama de despliegue para el médulo “Resultados” de la Coleccién Multisaber utiliza una PC
cliente la cual esta conectada a través del protocolo << TCP / IP>> al servidor de bases de datos,
donde se encuentra almacenado todos los datos correspondientes a los estudiantes de las escuelas

venezolanas y através del protocolo << HTTP >> para acceder al servidor Web. (llustracion 31)
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llustracion 31 Diagrama de Despliegue del sistema propuesto

4.3 Area de Comportamiento Dinamico.

El &rea de comportamiento dinamico no ha sufrido numerosos cambios en cuanto a lo establecido por
el lenguaje base UML sino que ApEM — L ciertamente ha enriquecido la semantica original de los
diagramas de este lenguaje. El 4rea de comportamiento dindmico segin ApEM — L se encuentra
compuesta por la vista de comportamiento, la cual esta formada por los diagramas de secuencia,

colaboracion, los cuales se muestran a continuacion.

4.3.1 Vista de Comportamiento.
4.3.1.1 Diagrama de Secuencia.

Los diagramas de secuencia se utilizan en un sistema para mostrar la relacion entre los distintos
objetos que participan en un escenario de software, en este caso las vistas de presentacion. En el
diagrama de secuencia la relaciébn se establece a través del paso de mensajes; ademas estos
diagramas son los que dan una idea cronoldgica de cémo ocurren las interacciones con el usuario y
cada objeto viene mostrado por una barra vertical que es la que da idea de tiempo. A continuacion se
muestra el diagrama de secuencia de las vistas de presentacién que tienen prioridad critica del sistema
utilizando el lenguaje de modelado ApEM — L, las cuales segun este lenguaje sufre modificaciones
pues se adiciona el estereotipo descriptivo y por ende decorativo tiempo para denotar el tiempo como

variable de sumo interés en el disefio que muestran las medias en el sistema.
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El diagrama que a continuacion se muestra (llustracion 32) es el diagrama de secuencia de la vista
Listado _ Estudiante donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _
Vista) que ejecute la vista para mostrar el listado de estudiantes del grado y grupo deseado por él, ésta
le envia un mensaje a la clase (CV _ Listado _ Estudiante) para cargar la vista y luego la clase (CC _
Listado _ Estudiante) es la encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo
en el tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _ Listado _ Estudiante) es la encargada de procesar el
evento y buscar la media correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP

_ Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo)
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llustracion 32 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Listado _ Estudiante

A continuacién se muestra (llustracién 33) el diagrama de secuencia de la vista Filtros donde el
usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista) que ejecute la vista, ésta le
envia un mensaje a la clase (CV _ Filtros) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Filtros) es la
encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo [00:00:01];
donde la clase (CM _ Filtros) es la encargada de procesar el evento y buscar la media
correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada

por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 33 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Filtros

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 34) es el correspondiente a la vista
Identificaciébn _ Estudiante donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV
_ Vista) que ejecute la vista para mostrar la identificacion del estudiante deseado, ésta le envia un
mensaje a la clase (CV _ Identificacibn _ Estudiante) para cargar la vista y luego la clase (CC _
Identificacibn _ Estudiante) es la encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _
Fondo en el tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _ Identificacibn _ Estudiante) es la encargada de
procesar el evento y buscar la media correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad

persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 34 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Identificacion _ Estudiante

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracién 35) es el correspondiente a la vista
Datos _ Generales donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _
Vista) que ejecute la vista para mostrar los datos generales del estudiante seleccionado, ésta le envia
un mensaje a la clase (CV _ Datos _ Generales) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Datos _
Generales) es la encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el
tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _ Datos _ Generales) es la encargada de procesar el evento y
buscar la media correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _

Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 35 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Datos _ Generales

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 36) es el correspondiente a la vista
Temas donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista) que
ejecute la vista para mostrar los temas visitados por el estudiante; ésta a su vez le envia un mensaje a
la clase (CV _ Temas) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Temas) es la encargada de gestionar
el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _
Temas) es la encargada de procesar el evento y buscar la media correspondiente, la cual es localizada
por la clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _

Imagen _ Fondo).
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llustracion 36 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Temas

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 37) es el correspondiente a la vista
Ejercicios donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista) que
ejecute la vista para mostrar los ejercicios realizados por el estudiante; ésta a su vez le envia un
mensaje a la clase (CV _ Ejercicios) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Ejercicios) es la
encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo [00:00:01];
donde la clase (CM _ Ejercicios) es la encargada de procesar el evento y buscar la media
correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada

por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 37 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacién Ejercicios

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustraciéon 38) es el correspondiente a la vista
Juegos donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista) que
ejecute la vista para mostrar los juegos realizados por el estudiante; ésta a su vez le envia un mensaje
a la clase (CV _ Juegos) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Juegos) es la encargada de
gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo [00:00:01]; donde la clase
(CM _ Juegos) es la encargada de procesar el evento y buscar la media correspondiente, la cual es
localizada por la clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada por la clase entidad media
(CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 38 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Juegos

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 39) es el correspondiente a la vista
Galeria _ Imagenes donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _
Vista) que ejecute la vista para mostrar las imagenes visitadas por el estudiante; ésta a su vez le envia
un mensaje a la clase (CV _ Galeria _ Imagenes) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Galeria _
Imagenes) es la encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el
tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _ Galeria _ Imagenes) es la encargada de procesar el evento y
buscar la media correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _

Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 39 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Galeria _ Imagenes

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 40) es el correspondiente a la vista
Galeria _ Videos donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista)
gue ejecute la vista para mostrar los videos visitados por el estudiante; ésta a su vez le envia un
mensaje a la clase (CV _ Galeria _ Videos) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Galeria _
Videos) es la encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo
[00:00:01]; donde la clase (CM _ Galeria _ Videos) es la encargada de procesar el evento y buscar la
media correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y

mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 40 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Galeria _ Videos

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 41) es el correspondiente a la vista
Informacion _ Interés donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _
Vista) que ejecute la vista para mostrar la informacién de interés consultada por el estudiante; ésta a
su vez le envia un mensaje a la clase (CV _ Galeria _ Informacién _ Interés) para cargar la vista y
luego la clase (CC _ Informacion _ Interés) es la encargada de gestionar el evento y responde
mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _ Informacién _ Interés) es
la encargada de procesar el evento y buscar la media correspondiente, la cual es localizada por la
clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _
Fondo).
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llustracion 41 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Informaciéon _ Interés

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustracion 42) es el correspondiente a la vista
Glosario donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista) que
ejecute la vista para mostrar las palabras calientes visitadas por el estudiante en la Mediateca del
software; ésta a su vez le envia un mensaje a la clase (CV _ Galeria _ Glosario) para cargar la vista y
luego la clase (CC _ Glosario) es la encargada de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen
__Fondo en el tiempo [00:00:01]; donde la clase (CM _ Glosario) es la encargada de procesar el evento
y buscar la media correspondiente, la cual es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _

Imagen) y mostrada por la clase entidad media (CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 42 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Glosario

El diagrama de secuencia que a continuacion aparece (llustraciéon 43) es el correspondiente a la vista
Sesién donde el usuario es el que inicia la misma, diciéndole a la clase interfaz (CV _ Vista) que
ejecute la vista para mostrar las sesiones especificadas por el estudiante; ésta a su vez le envia un
mensaje a la clase (CV _ Sesién) para cargar la vista y luego la clase (CC _ Sesion) es la encargada
de gestionar el evento y responde mostrando la Imagen _ Fondo en el tiempo [00:00:01]; donde la
clase (CM _ Sesibén) es la encargada de procesar el evento y buscar la media correspondiente, la cual
es localizada por la clase entidad persistente (CMEP _ Imagen) y mostrada por la clase entidad media
(CMEM _ Imagen _ Fondo).
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llustracion 43 Diagrama de Secuencia de Vista de Presentacion Sesién

4.4 Conclusiones

Al concluir este capitulo en el que se analizaron las areas de estructura logica y area de
comportamiento dinamico propuestos por el lenguaje de modelado ApEM — L se pudo apreciar que los
diagramas de clases de cada una de las vistas de presentacion se encuentran estrechamente
relacionadas pues brindan la interaccion entre cada una de las clases que la conforman y todas las
asociaciones que existen entre ellas. Ademas con el diagrama de colaboracion de cada una de estas
vistas se pudo apreciar la interaccion entre cada una de los objetos que la componen y observar
claramente el flujo de control de ellas; asi como en el diagrama de despliegue se observé la

arquitectura de los elementos de hardware que presenta la aplicacion.
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CAPITULO 5

Estudio de la Factibilidad

5.1 Introduccién

Antes de decidir realizar un proyecto en la esfera productiva es necesario de antemano conocer el
tiempo que se utilizara para su desarrollo; asi como los recursos humanos a utilizar, los insumos
necesarios y los gastos econémicos en que se incurrird; para ello se hace necesario analizar si un
proyecto es fiable o no. Es por tal razén que se hace indispensable el estudio de la factibilidad del
sistema propuesto. En el presente capitulo se hace un estudio de la factibilidad del sistema utilizando

el modelo de COCOMO Il 'y los beneficios que traeria su utilizacion al proyecto.

5.2 Modelo Constructivo de Costes.

El Modelo Constructivo de Costes o Construtive Cost Model (COCOMO II) desarrollado por Barry W.
Boehm a finales de los afios 70, es un modelo de estimacién de costes que incluye tres modelos,
donde cada uno ofrece un nivel de detalle y aproximacion a medida que avanza el proyecto de

desarrollo del software: basico, intermedio y detallado.

El modelo basico se basa exclusivamente en el tamafio expresado en LDC, el modelo intermedio
ademas del tamafo del programa incluye un conjunto de medidas subjetivas llamadas conductores de
costes y los modelos detallados o avanzados incluyen todo lo del modelo intermedio ademas del

impacto de cada conductor de coste en las distintas fases de desarrollo.

5.3 Planificacién mediante puntos de funcion.

Tabla 14: Entradas externas

Nombre de la Entrada Cantidad de Cantidad de Clasificacién
Externa ficheros elementos de (Simple, Media y
datos Compleja)

Entrar nombre y

apellidos del estudiante. 1 1 Simple

Entrar contrasefia en
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caso de ser profesor. 1 1 Simple

Tabla 15: Salidas Externas

Nombre de la Salida Cantidad de Cantidad de Clasificacion
Externa ficheros elementos de (Simple, Media 'y
datos Compleja)

Mostrar el nombre de los

maodulos. 1 1 Simple

Mostrar el nombre de las

escuelas venezolanas. 1 1 Simple

Mostrar las opciones de

trabajo grado y grupo. 1 1 Simple

Mostrar el listado de
estudiantes de un grado y 1 1 Simple

grupo seleccionado.

Mostrar la identificacion

del estudiante. 1 1 Simple

Mostrar los datos

generales del estudiante. 1 1 Simple

Mostrar el Itinerario del

estudiante. 1 1 Simple

Mostrar los temas
visitados por el 1 1 Simple

estudiante.

Mostrar los ejercicios
realizados por el 1 1 Simple

estudiante.

Mostrar los juegos
realizados por el 1 1 Simple

estudiante.

Mostrar la interaccion de

los estudiantes con la 1 1 Simple
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Galeria de Imagenes.

Mostrar la interaccion del
estudiante con la Galeria
de Videos.

Simple

Mostrar la informacion de
Interés consultada por el

estudiante.

Simple

Mostrar las palabras
consultadas por el
estudiante en el Glosario

de términos.

Simple

Mostrar la sesion de

trabajo del estudiante.

Simple

Mostrar la interfaz de

inicio.

Simple

Mostrar el contenido de la
ayuda cuando sea

consultada.

Simple

Mostrar el contenido del
texto buscado por el

estudiante.

Simple

Mostrar el contenido del
Acerca de... solicitado por

el estudiante.

Simple

Tabla 16: Puntos de funcién

Elementos de
informacion

Simples

Medios

Complejos

Cuenta

Peso

Cuenta

Peso

Cuenta

Peso

Subtotal de puntos de
funcion

Entradas
externas

2

3

0

4

0

6

6

Salidas
externas

19

4

0

0

76

Subtotal (UFP)

82
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Tabla 17: Cantidad de instrucciones fuentes

Caracteristicas Valor
Puntos de funcién desajustados 82
Lenguajes JavaScript 2.0
Instrucciones fuentes por puntos de 52
funcion
Instrucciones fuentes 4264

Los resultados obtenidos son:
e Puntos de funcién desajustados: 82
e Total de instrucciones fuentes: 4264

e Miles de instrucciones fuentes (MF): 4.3 (aproximadamente)

5.4 Calculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo del proyecto.

Tabla 18: Valores de multiplicadores de esfuerzo

Multiplicadores Valores
RCPX 1.00
RUSE 0.95
PDIF 0.87
PREX 1.33
FCIL 1.10
SCED 1.00
PERS 1.00

mEM = 1.2
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Tabla 19: Valores de factores de escala

Factores de escala Valores
PREC 3.72
FLEX 3.04
RESL 5.65
TEAM 2.19
PMAT 4.68
> SF=19.28

Multiplicadores de esfuerzo:
7
EM = 1 Emi = RCPX * RUSE * PDIF * PREX * FCIL * SCED *PERS = 1.2
i=1

Multiplicadores de escala:
5
SF =5 SFi=PREC * FLEX * RESL * TEAM * PMAT = 19.28
i=1

Valores calibrados:
A =294 B=0.91 C=3.67 D=0.24

E=B+0.01*SF F=D+0.2*(E-B)
E=0.91+0.01*19.28 F=0.24+0.2(1.1-0.91)
E=110~=1.1 F=0.278~0.3
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Esfuerzo:
E 7
PM=A*(MF) * 1 Emi
i=1
11
PM=294*(43) *1.2
PM=17.28 17.3 hombres / mes.

Célculo del tiempo:
F
TDEV =c * (PM)

0.3
TDEV = 3.67 * (17.3)
TDEV = 3.67 *2.35 = 8.62 ~ 8.6 meses

Calculo de cantidad de hombres:

CH=PM/TDEV
CH=17.3/8.6=2.01 ~2 hombres

Como la cantidad real de hombres a desarrollar la aplicacion es 2 desarrolladores, por tanto al
reajustar el tiempo de desarrollo segun la cantidad de hombres reales, se tiene un tiempo de duracion

de la aplicacién de aproximadamente 8 meses.

Salario Promedio:

Para determinar el salario promedio se tiene en cuenta que los desarrolladores del sistema son
profesores del MINED los cuales reciben un salario de $ 350, por lo que el calculo del costo del

proyecto seria como a continuacion se muestra:
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Costo:

CHM = 2 * Salario Promedio Costo = CHM * PM
CHM =2 * $350 Costo =$700* 17.3
CHM =% 700 Costo=$12110 MN

5.5 Beneficios Tangibles e intangibles.
5.5.1 Beneficios Tangibles

Como principales beneficios tangibles asociados al Modulo Resultados de la Coleccion Multisaber se

sefialan los siguientes:

e La nueva Coleccion Multisaber contendra el M6dulo Resultados que le permitird al maestro
venezolano y a sus estudiantes observar el resumen de la interaccién de la interaccién de los

educandos en el software.

e E|l Moédulo Resultados de la nueva Coleccion Multisaber contara con la documentacion

requerida obtenida en los flujos de trabajo de Andlisis y Disefio.

5.5.2 Beneficios Intangibles

Como principales beneficios intangibles asociados al Mddulo Resultados de la Coleccién Multisaber

se sefialan los siguientes:

e Centralizar en el médulo un resumen de los resultados alcanzados por el estudiante durante su

interaccion con el software.

5.5.3 Analisis de costos y beneficios.

Segun el estudio de la factibilidad realizado el costo para realizar el sistema es aproximadamente
$12110 en monedas nacional. Ademas de que el desarrollo del sistema no supone de grandes gastos
de recursos y la base de datos que contiene la informacién referente al sistema puede ser alojada sin

problema alguno, ya que los mismos tienen buenas prestaciones y acceso rapido.
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La facil utilizacion y navegabilidad del software no genera dafio fisico alguno a los manipuladores de
este, ni los dispositivos utilizados para su uso. La interfaz esta disefiada cuidadosamente y resulta

agradable el entorno del usuario.

5.6 Conclusiones

En el capitulo que recién ha concluido se realizé el estudio de la factibilidad del sistema donde se

estimo los valores mostrados en la siguiente tabla:

Tabla 20: Resultados Estimados

Parametros Valores
Esfuerzo 17.3 Hombres / Mes
Tiempo de desarrollo 8.6 Meses
Cantidad de hombres 2 Hombres
Salario Medio $ 700 MN
Costo $12110 MN

También este capitulo se dedic6 a la exposicion de los aspectos que de una forma u otra influyen en
la ejecucién de un proyecto y se expresa claramente la ventaja que implica la implementacién de esta
aplicacion, que permite ahorrar recursos humanos, tiempo de desarrollo asi como la necesidad de

centralizar la informacion correcta.
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Conclusiones Generales

A partir de la investigacion realizada para la elaboracién del Analisis y Disefio de esta aplicacion
utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP), el Lenguaje de Modelacion para
Aplicaciones Educativas (ApEM — L) como extension del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) que
toma como bases tedricas el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos para Aplicaciones Multimedia

(OMMMA - L) y el Lenguaje de el estandar OCL, se arriba a las siguientes conclusiones:

» Se estudiaron las herramientas, metodologias y lenguajes existentes en la actualidad utilizados
para la modelacion de aplicaciones educativas determinando la mas éptima para el desarrollo

del M6édulo Resultados de la Coleccion Multisaber.

» Se cumplié correctamente el objetivo general planteado para la investigacion pues se logro

analizar y disefiar el Mddulo Resultados de la Coleccion Multisaber migrada a software libre.

» El Mddulo Resultados de la Coleccion Multisaber cuenta con una correcta documentacion
garantizando el mantenimiento futuro del mdédulo y la creacion o migracion de productos

similares.

» Con el estudio de la factibilidad se observo los gastos econémicos y los insumos necesarios

para realizar el proyecto mostrando los beneficios que traeria la utilizacién del mismo.

Con la propuesta y el estudio realizado del Moédulo Resultados de la Coleccion Multisaber se
materializa el objetivo propuesto: Analizar y Disefiar el M6dulo Resultados de los nuevos software de la
Colecciéon Multisaber definiéndose los artefactos en correspondencia con el nivel descriptivo necesario,
gue permitiran la comprension del software y facilitando la documentaciéon requerida para la migracion

del producto.
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Recomendaciones

Al concluir el presente trabajo investigativo se hace necesario realizar un conjunto de
recomendaciones para perfilar de esta forma investigaciones futuras para mejorar el resultado
cientifico que se ha obtenido, las cuales se mencionan a continuacion:

e Aplicar el Lenguaje de Modelado para Aplicaciones Educativas (ApEM - L) propuesto en este
trabajo de diploma en los proyectos productivos de la UCI que desarrollan software educativo

pues este lenguaje garantiza la comprension del entorno de trabajo donde se desarrolla la
aplicacion.

e Continuar el estudio del médulo con el objetivo de encontrar nuevas funcionalidades para

refinar la documentacion y lograr una herramienta mas completa y general.
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Glosario de términos ¥y siglas

Términos

Borland Delphi: Lenguaje de Programacion disefiado para la programaciéon de propésito general con
énfasis en la programaciéon visual; producido por empresas estadounidenses y en sus diferentes

variantes permite producir archivos ejecutables.

Contextualizacién: (Contextualizar una informacién) Significa llevar elementos nuevos y paralelos, al
hecho central que origina la noticia, realizando aportes que permitan aclararlo y ponerlo en relacién
con otros hechos laterales. Lo que se busca de este modo, es profundizar los niveles de informacion
gue se brindan, aportando al lector la mayor cantidad de elementos posibles que contribuyan a la

comprension de los mensajes transmitidos.

Hiperdocumento: Es el contenido de informacién, incluyendo los fragmentos de informacion y las

conexiones entre esos fragmentos a través de un nodo.

Hipermedio: Es una generalizacion de hipertexto que se utiliza al igual que él datos que se almacenan
en una red de nodos conectados por enlaces, los cuales contienen textos, graficos, imagenes,

animaciones, audio, video.

Hardware: Es el substrato fisico en el cual existe el software. El hardware abarca todas las piezas

fisicas de un ordenador (CPU, placa base, etc.).

Macromedia Flash 5: Herramienta orientada para crear aplicaciones y contenidos dinamicos, es decir,

utilidades interactivas y multimedia con una amplia posibilidad de animacion.

Macromedia Director: Es un programa de Adobe Systems Incorporated para la produccion de
peliculas ejecutables en Adobe Shockwave, usando mapas de bits y en programacion Lingo. Este
software permite generar presentaciones multimedia que pueden ser distribuidas a través de CDs.
Permite incorporar a las peliculas multiples formatos, como imagenes videos, sonidos o0 animaciones

Flash. Incluye editores basicos para texto, mapa de bits, vectores, sonido.

Paradigma: Un modelo o patrén en cualquier disciplina cientifica.
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Programador: Un programador es un individuo que ejerce la programacion, es decir, que escribe
programas de computadora u ordenador. Los programadores también reciben el nombre de
desarrolladores de software.

Sistema Operativo: El sistema operativo es el programa (o software) mas importante de un ordenador

(computadora).
Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en un ordenador.

Software Educativo: Es el software destinado a la ensefianza y autoaprendizaje que permite el

desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

Toolbook: Sistema para desarrollo de aplicaciones destinado a Windows, de Asymetrix Corporation,
Bellevue, WA, que emplea una metafora de "pagina y libro", andloga a la de "tarjeta y pila" de

HyperCard. Su lenguaje OpenScript es similar a HyperTalk.

Siglas

CNTI (Centro Nacional de Tecnologias de Informacion): Es una institucién adscrita al Ministerio del
Poder Popular para las Telecomunicaciones y la Informatica, con el propésito de contribuir a la

eficiencia y efectividad del Estado en Venezuela.

ISP (Institutos Superiores Pedagdgicos): Son centros universitarios de la Republica de Cuba
encargados de la formacion del personal pedagodgico para las distintas educaciones del pais
(pregrado). También atiende la capacitacion y estudios de posgrado y la formacion de master y

doctores.

MCT (Ministerio de Ciencia y Tecnologia): Es el organismo en Venezuela encargado de conformar y

mantener el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

MES (Ministerio de Educacién Superior): Ministerio de Educacién Superior de la Republica de Cuba
creado desde 1976, para lograr integrar en una concepcion pedagdgica coherente el legado de
nuestros mas ilustres educadores; con las actuales exigencias cientifico — técnicas de la formacién de

profesionales.
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MIC (Ministerio de Informéatica y Comunicaciones): Es el organismo rector de las disciplinas de
tecnologia de la informacion, industria electrénica, telecomunicaciones, radiodifusion, servicio postal y

espectro radioeléctrico de estas disciplinas en Cuba.

MINED (Ministerio de Educacion): Es un organismo de la Republica de Cuba encargado de gestionar
las tareas administrativas relacionadas con la educacién en los diferentes sectores educacionales

(primaria, secundaria y preuniversitario).

UJC (Unién de Jovenes Comunistas): Es la organizacién juvenil del Partido Comunista de Cuba,
comprende jovenes entre los 15 y 30 afios, los cuales deben mantener una excepcional conducta ante

el estudio, trabajo y su desarrollo principalmente como estudiantes.

URSS (Union de Republicas Socialistas Soviéticas): Actualmente Eurasia después de la caida del

campo socialista de este pais.



