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Resumen y Palabras Claves

Resumen

Nuestra Universidad por sus caracteristicas es un centro de excelencia en cuanto al
uso de las TICs como medio fundamental para el apoyo a la formacion académica,
aspirando a convertirse en lider de la teleformacién en Cuba. Por esta razéon el
Departamento Docente Central de Idiomas Extranjeros (DDC Idiomas) de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), necesita automatizar el proceso de
ensefianza — aprendizaje de idiomas.

En la actualidad existe una Plataforma de Teleformacién, llamada CAVIE, que no
cumple con las necesidades del DDC Idiomas, o sea funcionar como un sistema que
brinde gran cantidad de soluciones para aquellos alumnos que presentan dificultades
en el sistema educativo formal, disminuya la existencia de interferencia e inhibiciéon en
el desarrollo del conocimiento y la formacién de habilidades en los disimiles idiomas a
los cuales los estudiantes pueden acceder de forma presencial y a distancia. Entonces

surge la necesidad de desarrollar un nuevo Entorno Virtual de Aprendizaje.

El objetivo de este trabajo es realizar el disefio de la Plataforma de Desarrollo,
perteneciente a este sistema, que es responsable de la interaccion visual con el
usuario, para esto se utilizé el Rational Rose, donde se modeld todo el sistema,
haciendo uso de las técnicas que propone RUP con su lenguaje de modelado UML, se
propone como lenguaje de desarrollo para su implementacién PHP5 y MySQL, como
gestor de base de datos.

Palabras Claves:
v Plataforma de Teleformacion
v Entorno Virtual de Aprendizaje
v E-learning

v' Ensefianza Virtual
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Introduccion
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INTRODUCCION

Si un pais desea que todos los sectores de su sociedad sean dinamicos e
innovadores, con el objetivo de alcanzar un mejor desarrollo en menos tiempo, debe
apostar por la introduccion de las Tec¢nologias de la Informacion y las Comunicaciones
(en lo adelante TIC) en todos los procesos que se llevan a cabo dentro de cada uno de
los sectores sociales, principalmente el de la educacion. Hoy por hoy la formacion ha
dejado de ser un proceso exclusivo de una época de la vida concreta para convertirse
en un ejercicio permanente; por tanto es la educacién un sector primordial de aquellos
paises que luchan por el desarrollo y mejoria de su pueblo. El proceso educativo no
ha estado ajeno a esta creciente y estrecha relacion (TIC-Desarrollo) pues la
incorporacion de las TIC a la educacién como herramientas de apoyo esta relacionada
con los contenidos curriculares e inciden en otros aspectos de la formacion de los
estudiantes como el desarrollo de habilidades o el fomento de actitudes.

La rapida evolucion y el gran poder de socializacion alcanzado por las TIC muestran
una vida signada por los intercambios a distancia, por la supresién de las barreras
temporales y las fronteras espaciales; entre otras cosas, también permite a las
instituciones educativas crear nuevas modalidades o estilos de formacién, como es el
caso de la autoformacion. Esta influencia de las TIC en la educacion dio origen a los
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA).

Con la aparicion de los EVA el concepto de teleformacion toma auge. Los resultados
de las investigaciones y la experiencia que progresivamente se va acumulando en el
campo de la teleformacion, produciran un mejor conocimiento sobre los aspectos de

aprendizaje a través de las TIC, y por lo tanto permitiran aumentar la eficacia de los
mismos.

En nuestro pais se brinda especial atencién a la educacion en general, donde el
acceso al conocimiento, los procesos de aprendizaje, el desarrollo de la educacién y
de la formacion estan influenciados por las TIC. El binomio que implica la tecnologia y
la formacion genera nuevas formas de aprendizaje y de desarrollo de contenidos, que
en combinaciéon con la ensefianza tradicional moldean nuevos métodos de formacion
basados en aplicaciones tecnologicas.

Nuestra Universidad por sus caracteristicas es un centro de excelencia en cuanto al
uso de las TIC como medio fundamental para el apoyo a la formacién académica,
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aspirando a convertirse en lider de la teleformacioén en Cuba. Por esta y otras razones
el Departamento Docente Central de Idiomas Extranjeros (DDC Idiomas) de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), necesita automatizar el proceso de
ensefianza — aprendizaje de idiomas. En la actualidad existe una Plataforma de
Teleformacion, llamada CAVIE, que no cumple con las necesidades del DDC Idiomas,
o sea funcionar como un sistema que brinde gran cantidad de soluciones para
aquellos alumnos que presentan dificultades en el sistema educativo formal,
disminuya la existencia de interferencia e inhibicién en el desarrollo del conocimiento y
la formacion de habilidades en los disimiles idiomas a los cuales los estudiantes
pueden acceder de forma presencial y a distancia. Entonces surge la necesidad de
desarrollar un nuevo Entorno Virtual de Aprendizaje para aproximar a los interesados
en aprender idiomas a entornos tecnolégicos y favorecer la familiarizacién con ellos,
produciendo una doble ventaja, laboral y formativa.

Todo lo anteriormente expuesto conduce a resolver el problema de que no existe una
plataforma de trabajo que permita la implementacion del entorno virtual de
autoaprendizaje en su conjunto y la escalabilidad del mismo. Se realizara un estudio
profundo en el proceso de desarrollo de Plataformas de Teleformacion,
particularmente para la informatizacién del proceso de autoaprendizaje de idiomas
extranjeros en el DDC de idiomas de la UCI. Con esto se quiere desarrollar, como
objetivo general, el disefio de la plataforma de trabajo del sistema CEVALE, que
permita la implementacién de la misma y su futura escalabilidad y como objetivos
especificos:

v"Actualizar el conocimiento en torno a las plataformas de autoaprendizaje.

v’ Evaluar el contenido de la informacion obtenida sobre las plataformas de
autoaprendizaje.

v" Diagnosticar las tendencias actuales en torno a la investigacion para las
plataformas de autoaprendizaje.

v Determinar las principales herramientas a nivel mundial para la creacion de
plataformas y con esto determinar las tendencias actuales de desarrollo en
herramientas de este tipo.

v Definir una metodologia para el disefio de la plataforma de autoaprendizaje.

v Disefar la plataforma que permita sustentar todos los médulos de CEVALE.
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Defendiendo la idea de que si se logra desarrollar el disefio de la plataforma de
trabajo del sistema CEVALE, se garantizard de forma mas répida la implementacion
de la plataforma que enlazara los diferentes médulos que formaran parte del sistema
informatico con tecnologia Web, CEVALE, se trazaron las siguientes tareas para
cumplir el objetivo de este trabajo:

v' Estudiar el estado del arte referente a las Plataformas de Teleformacion.

v Estudiar los procesos y la estructura de los CASIE.

v Estudiar y valorar las herramientas a utilizar para la implementacién del
sistema.

v Realizar el andlisis y disefio de la aplicacion.

Para darle cumplimiento al objetivo de la investigaciéon se utilizaron como apoyo los
siguientes metodos:

Métodos Tedricos:

v Analitico — Sintético: permitird extraer y analizar profundamente toda la
informacién referente a las herramientas, sus caracteristicas principales,
funcionamiento y 6ptimo desarrollo asi como hacer un estudio detallado de
todos los elementos relacionados con la propuesta. Ademas, facilitara
examinar toda la bibliografia y obtener los elementos necesarios para el
desarrollo de la investigaciéon. Al finalizar este proceso se puede arribar a
conclusiones sobre los aspectos mas importantes a tener en cuenta en el
trabajo.

v’ Histérico — Ldégico: este método ayudara a realizar un estudio acerca de los
idiomas extranjeros y los Entornos Virtuales de Aprendizaje en ta UCI.

v Modelacién: que ayudara a la modelacion de diagramas para lograr un mejor
entendimiento de lo que se va a implementar.

Métodos Empiricos:

v Entrevista a los especialistas en idiomas y a técnicos que trabajan en los
CASIE con el objetivo de obtener y recopilar informacién sobre cémo funcionan
y cédmo estan estructurados docentemente.

v Observacion: Se realizaron visitas a los CASIE para observar y entender el
funcionamiento de los mismos y los servicios que prestan.
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v' Andlisis de documentos: Se basa en la revision a documentos utilizados en la
investigacion.

El resultado esperado con este trabajo es el disefio de una plataforma de trabajo que
permita la implementacion del Centro Virtual de Autoaprendizaje de Lenguas
Extranjeras (CEVALE) en su conjunto.

Este trabajo esta conformado por cuatro capitulos.

Capitulo 1: Se expone el estado del arte, donde se realiza la fundamentacion tetrica
del tema. Al mismo tiempo se describe el objeto de estudio, se explica el
funcionamiento de los CASIE, los procesos fundamentales y otros detalles
considerables. También se mencionan y describen algunos sistemas existentes
concernientes a las Plataformas de Teleformacion.

Capitulo 2: Se justifican las tendencias y tecnologias utilizadas para el modelado de la

aplicacion y otras necesarias para su futura implementacion.

Capitulo 3: Se describe el negocio y se hace el analisis del sistema a desarrollar. Se
definen las funcionalidades del sistema y se describen detalladamente, utilizando el
Rational Rose como herramienta de modelacion.

Capitulo 4: Se enfoca en la construccion de la solucion mediante diagramas de clases

de analisis y disefio, diagrama de clases persistentes, modelo de datos y diagrama de
despliegue y de componentes.




Capitulo # 1: Fundamentacién Teérica

Y ————

CAPITULO 1. Fundamentacion Teérica
1.1 Introduccion

Una Plataforma de Teleformacién reune las condiciones de flexibilidad y adaptabilidad
necesaria para dar respuesta a requerimientos relacionados con el desarrollo de la
labor educativa. En este capitulo se abordaran epigrafes que brindaran informacion
mas detallada acerca de las Plataformas de Teleformacion, se trataran los conceptos
mas importantes que se utilizan a lo largo de toda la tesis para un mejor entendimiento
de la misma. También se abordara profundamente el objeto de estudio asi como una
descripcidn muy general del entorno donde se desarrolla el problema. Por altimo, se
hara el analisis de algunas plataformas existentes, que le dan solucién a problemas
como el que se plantea en el presente trabajo.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema

Para el estudio de los centros virtuales de aprendizaje, o pudiera llamarseles de otras
formas como: Plataforma de Teleformacién, Ensefianza a través de Intemnet,

Ensenanza En linea o e-learning, hay que tener bien claro conceptos como:

Centro de Aprendizaje, espacios donde el estudiante tiene un papel activo en su
formacion, y cuenta con la libertad para elegir cuanto tiempo quiere dedicar al estudio,
asi como elegir qué estudiar y como hacerlo. Para ello cuenta con medios y materiales
preparados para este fin, junto a una adecuada asesoria si asi lo requiere.(1)

Centro de Autoacceso, espacio disefiado para el aprendizaje autogestionado de
idiomas, dotados de equipo audiovisual, de informatica y telecomunicaciones, y de
asesoria de un especialista que realiza tareas de orientaciéon y apoyo al estudiante.(2)

Virtualizacién de Contenidos Didacticos, es el proceso de digitalizar materiales
didacticos, bien estructurados desde el punto de vista pedagogico y hacerlos

accesibles desde la Web. Integra los elementos basicos de un proceso de
aprendizaje.(1)
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1.2.1 Enseilanza Virtual

"La Educaciéon Virtual enmarca la utilizacion de las nuevas tecnologias, hacia el
desarrollo de metodologias alternativas para el aprendizaje de alumnos de
poblaciones especiales que estan limitadas por su ubicacion geografica, la calidad de
docencia y el tiempo disponible”(3). Lara afirma que la Educacién Virtual es "la
modalidad educativa que eleva la calidad de la ensefianza aprendizaje... que respecta
su flexibilidad o disponibilidad, en cualquier momento, tiempo y espacio. Alcanza su
apogeo con la tecnologia hasta integrar los tres métodos: asincronica, sincronica y
autoformacién”(4). Banet se adelanta en su concepcion y afirma: "la educacion virtual
es una combinacién entre la tecnologia de la realidad virtual, redes de comunicacion y
seres humanos. En los proximos afos, la educacion virtual sera de extender y tocar a
alguienes o una poblacién entera, de una manera que los humanos nunca
experimentaron anteriormente”(5), para los autores de este trabajo la Ensefianza
Virtual, es el proceso de ensefianza a distancia basado en una plataforma de
aprendizaje virtual cooperativa y rica en recursos didacticos y que utiliza un nuevo
modelo educativo centrado en el alumno.

Ventajas de la Enseiianza Virtual:

v" Mayor calidad pedagégica de los materiales gracias a la interaccion y a sus
caracteristicas multimedia.

v' Accesibilidad a los materiales via Internet en cualquier momento y desde
cualquier lugar.

v" Mayor facilidad para actualizar los contenidos didacticos, sobre todo si siguen
la estructura de objetos didacticos.

v" Mejores posibilidades para el contacto profesor—alumno, sincrono y asincrono,
gracias a las herramientas de comunicacion: correo electronico, chat, video
conferencia, pizarra electrénica, etc. |

v Idem para la comunicacién alumno-alumno: correo, foro, chat, etc. En
consecuencia, mas facilidad para el trabajo en grupo.

v' El seguimiento del aprendizaje del estudiante por parte del profesor y de su

propio proceso de autoaprendizaje por parte del alumno son mucho mas
sencillo.
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Desventajas de la Ensefianza Virtual:(6)

v Limitaciones técnicas: desconexiones, imprecisiones que pueden interrumpir
las clases.

v La forma en que muchos alumnos desvian la atencién de los contenidos.

\

El acceso desigual en la poblacién y el alto costo del material y de los equipos.

v Falta de programas en cantidad y calidad en espafiol, aunque existan muchos
en inglés.

v Puede ser lenta y en ocasiones por ello desmotivadora.

v Los materiales pueden no estar bien disefiados y confeccionados.

v Puede ser que el educando se aisle y no planifique correctamente sus
actividades y horarios.

v' En muchos de los casos se utilizan canales unidireccionales de comunicacion
con el alumno.

v Se requiere un esfuerzo de mayor responsabilidad y disciplina por parte del
estudiante.

v" Muchas universidades ofrecen programas que no estan acreditados por

entidades autorizadas, ni utilizan correctamente los parametros de la

"educacion virtual"

1.2.2 Ensefianza a Distancia

La Educacion a distancia, “es una estrategia educativa basada en la aplicacion de la
tecnologia al aprendizaje sin limitacién del lugar, tiempo, ocupacién o edad de los
estudiantes. Esto implica nuevos roles para los alumnos y para los profesores, nuevas
actitudes y nuevos enfoques metodologicos”(7), otra definiciéon es que la educacién a
distancia “‘es una modalidad mediante la cual se transfieren informaciones
cognoscitivas y mensajes formativos a través de vias que no requieren una relacién de
contigliidad presencial en recintos determinados”(8), en correspondencia a esto se
concluye que la educacion a distancia es el proceso de aprendizaje en el que dos o
mas personas que se encuentran geograficamente alejados, realizan actividades de
ensefanza-aprendizaje, estableciendo comunicacién a través de medios de
telecomunicacién.

N
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Ventajas de la Ensefianza a Distancia:

v" No necesita desplazamiento fisico. Reduccion del tiempo empleado

v" Privacidad. Con la teleformacion se supera el componente de timidez del
alumno en las relaciones presenciales.

v Aprendizaje adaptado al ritmo del alumno. Cada persona avanza en
funcién de un ritmo marcado por ella misma.

v" Posibilidad de formarse en casa. Los horarios de trabajo de hoy son rigidos
y no ayudan a la autoformacién. La teleformacién ayuda a superar estas
barreras.

v" Posibilidad de compaginar las tareas domésticas con la formacién.

v" Flexibilidad de horario y tiempo dedicado al aprendizaje. Se pueden
aprovechar huecos y horas en las que de otra forma seria imposible
formarse.

Desventajas de la Ensefianza a Distancia:(9)

Sus desventajas se refieren a la desconfianza que se genera ante la falta de
comunicacién entre el profesor y sus alumnos, sobre todo en el proceso de evaluacion
del aprendizaje del alumno. Otra desventaja radica en el aislamiento que se puede

llegar a dar entre seres humanos, eliminando la interaccion social fisica.

Tambien presenta desventajas significativas como la necesidad de disponer de
recursos economicos importantes para la creacién de una configuracion inicial idénea,
la posibilidad de llegar de forma equitativa en cuanto a tecnologia a todos los
estudiantes y los obstaculos crecientes para lograr un grado de actualizacion
aceptable en su claustro de profesores.

1.2.3 Plataformas de Teleformacion

PN

De las Plataformas de Teleformacion existen muchos conceptos tanto desde un punto
de vista pedagogico como tecnoldgico alguno de ellos son: “facilitan el proceso de
disefio y definicién de cualquier tipo de proceso formativo”(10), “formacién mediante
internet y teleformacion®(11). Los autores de este trabajo piensan que, de forma
general, una Plataforma de Teleformacion es lo que sustenta tecnolégicamente el

ambiente virtual, reine las condiciones de flexibilidad y adaptabilidad necesarias para
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dar respuesta a requerimientos relacionados con el desarrollo de la labor educativa,
ademas de soportar el disefio y desarrollo de recursos didacticos.

Ventajas de las Plataformas de Teleformacién, segin(12)
v Posibilidad de crear entornos multimedia de comunicacion.
v" Utilizar entornos de comunicacién sincrénicos y asincrénicos.
v Deslocalizar la informacion de los contextos cercanos.
v Facilitar que los alumnos se conviertan en constructores activos de su
propio proceso de aprendizaje.

AN

Construir entornos no lineales sino hipertextuales de informacion.

v Actualizar de forma inmediata la informacion y atender las nuevas
necesidades educativas que la evolucion de la sociedad impone.

v La formacion tiende a ser mas individualizada, ajustada a las necesidades

y caracteristicas de los usuarios.

1.3 Proceso de desarrollo de Plataformas de Teleformacion

1.3.1 Descripcion General

El uso de la tecnologia en la formacién no debe implicar una pérdida de autonomia y
control por parte del formador en el proceso de disefio e imparticion de un curso. Es
importante contar con herramientas tecnolégicas o lo que se conoce con el nombre de
Plataformas de Teleformacion, las cuales deben facilitar el proceso de disefio y
definicion de cualquier tipo de proceso formativo.

Las Plataformas de Teleformacion surgen, no como un ejercicio tedrico o técnico
aislado de la practica sino como una consecuencia de ella. Son el resultado del
aprovechamiento, por parte de educadores, de ciertos descubrimientos que forman la
historia del mundo de las redes y la aplicacion de estos para apoyar un nuevo estilo de
aprendizaje, la ensefianza a distancia. Estan desarrolladas especificamente con
propositos educativos o formativos.

Una Plataforma de Teleformacién, ante todo, debe caracterizarse por su capacidad

para integrar las herramientas y recursos necesarios para gestionar, administrar,
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organizar, coordinar, disefiar e impartir programas de formaciéon a través de la
tecnologia Internet/intranet.

Ademas, una Plataforma de Teleformacién debera aportar la suficiente flexibilidad
como para poder crear entornos de formacion y aprendizaje adaptados a las
necesidades de cualquier tipo de organizacién. Asi mismo, debera incluir todas
aquellas herramientas de comunicacion, tanto sincronas como asincronas, que
faciliten el intercambio y la colaboracién entre los diferentes usuarios que forman parte

de la comunidad de aprendizaje y conocimiento que cada entidad decida crear.

En una Plataforma de Teleformacion no debe bastar solo una tecnologia adecuada,
esto no garantizara el éxito de la implantacion de un buen sistema de formacién en
linea. La tecnologia debe acompafarse de un acertado andlisis de las necesidades
formativas de los potenciales participantes en un curso de formacién en linea, con el
fin de adaptar la metodologia y orientacion pedagogica a las necesidades detectadas.

La teleformacion combina diversos elementos que pueden aparecer en mayor o
menor medida. Entre ellos estan los siguientes:
v' Interactividad horizontal (entre formandos) y vertical (entre formandos y
formadores) mediante herramientas telematicas.
v Empleo de materiales multimedia e hipermedia.
v Cambio del papel del formador (de transmisor de conocimientos a guia y
dinamizador del proceso de aprendizaje).
v Cambio del papel del formando (de receptor pasivo a protagonista activo y
absoluto de su proceso formativo).
v" No presencialidad.

Aspectos esenciales a tener en cuenta en la construccién de una plataforma de
teleformacion.(10)

v Personalizacion, este es un aspecto importante a destacar en cualquier
plataforma, que no es mas que la posibilidad de que una organizacién adapte
una plataforma a sus propias exigencias y necesidades, dotandola de la
flexibilidad que pueda requerir en su proceso de implantacién de un proceso de
formacion en linea o teleformacién. Los aspectos a tener en cuenta

relacionados con la personalizacion de una plataforma tienen que ver, por un
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lado, con aquellos puramente graficos y de apariencia, y por otro, con aquellos
relacionados con los aspectos organizativos y estructurales.

v Compatibilidad tecnoldgica y posibilidades de integracion, una plataforma
debe ser lo mas compatible posible con cualquier infraestructura informatica y
de sistemas. Por ello, no debera presentar restricciones ni limitaciones en
cuanto a sus posibilidades de adaptaciéon con cualquier sistema operativo, base
de datos, navegador de Internet, servidor web.

v Rapidez en el proceso de implantaciéon, como consecuencia del tiempo en la
implantacion de una plataforma, esta el nivel de dependencia de un consultor
que se deberad requerir. Lo ideal es que dicho proceso sea lo mas rapido
posible y que, a partir de un apoyo inicial por parte de un consultor, la empresa
pueda contar con una completa autonomia a la hora de definir sus procesos de
formacién en linea.

v Compatibilidad con los estandares internacionales, el cumplimiento de
dichos estandares garantizara la compatibilidad de dicha plataforma con
contenidos, pruebas u otros elementos que se puedan liegar a integrar en la
misma por parte de otros proveedores o bien exportar desde nuestra
plataforma a otros sistemas que, a su vez, cumplan las normas internacionales
que para tal efecto se estan definiendo en el sector de la formacion en linea.

v' Integracién de herramientas de administraciéon y gestién, una plataforma
debe contar con herramientas propias de administracion y gestién de todos los
recursos que en dicho sistema se integran. Entre las herramientas vy
funcionalidades mas basicas y esenciales se encuentran los procesos de pre-
inscripcion e inscripcién de los cursos, integracion de sistemas de pago en
linea, la asignacién de usuarios y perfiles de acceso, niveles de seguridad,
creacion de areas formativas y cursos, creaciéon de materiales, seguimientos de
los accesos, control de tiempos.

v" Desarrollo de contenidos y cursos, una plataforma debe integrar las
herramientas necesarias para construir un curso de formacién en linea. Dichas
herramientas deben completarse con aquellas orientadas a la construccién del
contenido en si mismo. Para ello, se debera contar tanto con herramientas
propias de autor integradas en la propia plataforma, como aquellas que hag‘an
posible la integracién de contenidos realizados con otras herramientas de autor
externas o contenidos en cualquier tipo de formato bien sea de video, audio,
word, PDF, power point, etc. Adicionalmente, la plataforma debera facilitar el
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proceso de construccion de un curso, a través de la integracion de
herramientas que permitan organizar el material de acuerdo a un plan de
trabajo, asi como la asignacion de actividades practicas basada en diferentes
modelos de pruebas, pruebas de evaluacion, trabajos.

v' Integracion de Herramientas de Comunicacion, la interaccién y la
comunicacion entre todos los usuarios de un sistema de formacién en linea
debe estar garantizado a través de la integracion de diferentes herramientas
que faciliten la comunicacion y la colaboracién entre todos los usuarios. Entre
las herramientas distinguimos: mensajeria, listas o grupos de correo, foros
asincronos, foros sincronos — chats, repositorio de documentos, listas de
enlaces y marcadores, editor de documentos y guias didacticas.

v" Herramientas de apoyo al seguimiento de un curso, las herramientas que
se incluyen en una plataforma con el fin de facilitar el seguimiento del progreso
de un curso, la variedad de los informes y los aspectos que se destacan,
posibilidades de integracion y creacion de materiales por parte del alumno,
herramientas de control y seguimiento para el profesor, podrian ser: fichas de
anotaciones personalizadas por el alumno, pruebas de autoevaluacion
realizadas por los estudiantes, pruebas objetivas con moédulo de edicion,
modulo de ejecucion y modulo de correccion, estadisticas sobre 10s itinerarios
seguidos, estadisticas de los accesos practicados en los materiales de
aprendizaje, estadisticas de la participacion de los alumnos a través de
herramientas de comunicacién (mensajes enviados, participacién en debates y
calidad de las intervenciones), numero de veces que ha accedido el alumno al
sistema, tiempo invertido.

1.3.2 Centros de Auto-Aprendizaje y Servicios de Idiomas
Extranjeros (CASIE)

Los Centros de Autoaprendizaje y Servicios de Idiomas Extranjeros (CASIE) en la UCI
ofrecen a estudiantes, profesores y a la comunidad universitaria en su conjunto una
nueva experiencia en el aprendizaje de idiomas. Los CASIE son espacios fisicos y
virtuales apropiados para llevar a cabo la autogestion del aprendizaje. Su propésito es
proporcionar al estudiante de idiomas todo lo que necesita para estudiar la lengua que
desee: recursos didacticos, tecnologias y asesorias a través de entornos de
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aprendizaje altamente efectivos. La filosofia del CASIE se basa en los siguientes
principios:

v" Se centra en el estudiante ya que cada persona tiene una manera de aprender
diferente a los demas, donde los objetivos, la velocidad de aprendizaje, las
motivaciones e intereses son particularmente de naturaleza personal.

v' En la personalizacién, individualizacién y en la flexibilidad del proceso de

ensefanza-aprendizaje.

En la comunicacién y la interrelacién de toda la comunidad educativa.
En el trabajo cooperativo en ambientes interactivos de aprendizaje.
En la autogestiéon de los recursos de aprendizaje.

En la solidaridad ciberespacial y el respeto mutuo.

En la innovacién.

En el aprender a aprender de forma constante.

AN N N NN

En la educacion multicultural.

Sus objetivos son:

v Proporcionar a los estudiantes y profesores un espacio de estudio que
complemente el esquema de ofertas instruccionales para el aprendizaje de
idiomas, permitiéndoles, de acuerdo a sus necesidades y motivacion, avanzary
reforzar su aprendizaje a su propio ritmo, contando con una asesoria docente y
con una amplia gama de recursos didacticos y tecnolégicos para el
autoaprendizaje del idioma extranjero deseado.

v Ayudar a los estudiantes a desarrollar sus competencias de aprendizaje
mediante las sesiones de tutoria con el proposito de que tomen
responsabilidad de su propio aprendizaje y se les facilite el camino hacia la
autonomia.

v Involucrar a las personas de la comunidad universitaria que por problemas de
horario o por lo especial de sus necesidades para aprender un idioma
(preparacion para examenes de certificacion, cursos de comprension de
lectura, becas de estudio en el extranjero, participacion en proyectos
productivos, etc.) no asisten a clases presenciales.

v Ofrecer otros servicios (traduccién e interpretacién, copiado de CD y cassetes
de audio y video, escaneado de documentos, etc) que apoyen el aprendizaje
de idiomas extranjeros en la universidad.
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En la actualidad para hacer un aprovechamiento 6ptimo de las TIC, los CASIE funcionan
en dos modalidades: los CASIE o espacios fisicos y el CAVIE o espacio virtual al que se
accedera a través de la Intranet de la universidad.

Se ha elaborado una metodologia a través de médulos de acceso que permiten a los

usuarios recibir toda la informacién que necesitan para trabajar en entornos de
autoaprendizaje:

Médulo informativo: Se brinda toda la informacion necesaria para convertirse en un
usuario de la institucion: visita virtual donde se explica toda la estructura del CASIE y los
servicios que se brindan, donde reciben informacion acerca de que es autoaprendizaje y
autogestion, asi como aplicaciones informaticas para el proceso de inscripcién o
autentificacién.

Médulo de diagndstico: Se aplicaran encuestas computarizadas para conocer las
necesidades de los usuarios, sus estilos y estrategias de aprendizaje, el tipo de

inteligencia que poseen y examenes de nivel de desarrollo en los idiomas extranjeros..

Médulo de asesoria: En base a los resultados en los diagndsticos realizados los
asesores ofrecerdn a los usuarios diferentes rutas de aprendizaje, asi como consejos
acerca de las mejores estrategias de aprendizaje a utilizar para alcanzar los objetivos. Se
negocia con los usuarios y se inicia el diario y portafolio de aprendizaje, que permiten
llevar de cada usuario el record de su proceso de aprendizaje.

Médulo de recursos: A través de aplicaciones informaticas se accede a los recursos
didacticos, organizados segun catalogos en base a localizacién de los recursos (fisicos en
el CASIE, virtuales en la Intranet o virtuales en Internet), idiomas, habilidades,
componentes del lenguaje, niveles de desarrollo, objetivos de aprendizaje, etc., siguiendo
como estrategia las rutas de aprendizaje disefiadas para cada usuario con el asesor.

Médulo de evaluacion: Los usuarios pueden solicitar en cualquier momento la
realizacién de procesos de autoevaluacién en todos los niveles y habilidades, como un
proceso que les permitira retroalimentacion inmediata de su proceso de aprendizaje. Se
prestaran ademas servicios de exdmenes internacionales y procesos de acreditacién de
competencias en varios idiomas.
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Otros servicios: Se prestaran otros servicios a la comunidad universitaria: traduccion

e interpretacién, fotocopia de documentos, copiado de CD, casetes.

Despues de un redisefio de la estrategia curricular de la disciplina de Idioma Ingiés en
el plan de estudio actual del Ingeniero en Ciencias Informaticas, de la UCI, se
determina que el Entorno Virtual de Autoaprendizaje (EVA) no satisface todas las
necesidades del modelo pedagégico utilizado en la disciplina Idiomas Extranjeros, por
lo que se comienza a gestar la idea de un nuevo proyecto llamado CEntro Virtual de
Aprendizaje de Lenguas Extranjeras (CEVALE).

Con este nuevo proyecto se persigue:

v" Disponer de un sistema automatizado en linea las 24 horas, donde el usuario
pueda completar una ruta de aprendizaje sin la imprescindible intervencion de
un profesor (tutor, guia o asesor fisico); un elemento distintivo que no es
posible realizar en el entorno actual: MOODLE.

v Incorporar nuevas modalidades o tipologias de recursos a utilizar en la
ensefianza de las lenguas extranjeras, imposible en el actual EVA.

v' Desarrollar un sistema que permita el procesamiento automatizado de
informacién a partir de un conjunto de diagnésticos y pruebas iniciales
respondidos por el usuario y determine el estado actual del mismo asi como su
estilo o estilos de aprendizaje a la vez que genera la ruta de autoaprendizaje a
seguir durante el entrenamiento.

v Implementar un sistema que sustente comunicaciéon con el actual EVA, u otras
futuras plataformas a utilizar en el centro para la educacién a distancia,
respetando los estandares internacionales en el desarrollo de este tipo de
aplicacién.

1.3.3 Situacion Problematica

La problematica radica en cdmo lograr la formacién de habilidades y conocimientos en
los diferentes niveles de aprendizaje de las lenguas extranjeras, sustentado en un
modelo pedagodgico no presencial (a distancia), empleando un sistema informatico que
determine el estado actual del usuario, su estilo o estilos de aprendizaje, partiendo de




Capitulo # 1: Fundamentacion Tedrica

un conjunto de diagnésticos y pruebas iniciales y que genere la ruta de
autoaprendizaje a seguir durante el entrenamiento y mejore la calidad en el proceso de
formacion académica en esta disciplina.

1.3.4 Analisis de otras soluciones existentes

En el mundo existen infinidades de Centros Virtuales de Aprendizaje algunos de ellos
son: Moodle, Dokeos, Féacilweb, UCVWeb, Claroline, Osmosis, WebCt, Blackboard,
Learning Space, Embanet. Entre las mas usadas a nivel mundial y sin la intencién de
hablar de ellas en un orden de usabilidad, estan: WebCt y Moodle.

WebCt: Es una plataforma tecnolédgica que proporciona un sistema de administracion,
a través de la WEB, para todo tipo de contenidos educativos, su ambiente de trabajo
es dinamico y de gran flexibilidad, que permite control, desarrollo y distribucion de
contenidos. Es de facil navegacion y uso para profesores y alumnos, en ella existen
tres perfiles de usuarios: administrador, profesor y alumnos. El profesor no necesita de
conocimientos técnicos especificos en computacion, puede ser el disefiador de su
propio curso determinando caracteristicas como:(13)

v" Formato del curso.

v Estructura de ios contenidos en el curso.

v Programacion de actividades del curso y elecciéon de herramientas de consulta

para los alumnos.

Cuenta con una serie de herramientas para facilitar i{as comunicaciones entre los
usuarios, tanto sincrénicas como asincrénicas. Cuenta con herramientas para colocar
en los distintos médulos de accesos a sitios web externos, reagrupar contenidos o
agregar contenidos nuevos directamente en el entorno WebCt, con un conjunto de
herramientas para la evaluacién por parte del profesor y esquemas de autoevaluacion
para el alumno, herramientas de informacion y estado de situacion del alumno vy
herramientas de estudio, como reporte, estadisticas y seguimiento de las actividades
de los estudiantes y estadisticas y comportamiento del curso.

Moodle (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular): es

una de las plataformas de formacién en linea mas potentes, versatiles y usadas en la
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actualidad. Disponible bajo la licencia libre GNU/GPL, ha sido traducida a 75 idiomas y
es usada actualmente en mas de 30.000 sitios web formativos, incluyendo cientos de
universidades a lo largo y ancho del planeta.
Brinda la posibilidad de un seguimiento del progreso del estudiante. Entre sus
caracteristicas se encuentran:

v Comunicacion interpersonal (uno-uno; uno-muchos; muchos-muchos).
Trabajo colaborativo.
Gestion y administracién de los alumnos.
Creacion de ejercicios de evaluacion y autoevaluacion.

Acceso a la informacién y contenidos de aprendizaje.

AN N N N

Interaccion: 1) Alumno-Profesor (motivacién, retroaccion; 2) Alumno-Contenido
(materiales e informacion); 3) Alumno-Alumno (intercambio informacion); 4)
Alumno-Interfaz (tecnologia).

v Existe toda una Comunidad Virtual de Aprendizaje que la respalda.

Ademas el modelo educativo que soporta es la Educaciéon Constructivista Social, es
facil y rapido de usar, tiene una organizacién flexibie e intuitiva de la informacién, es
amigable a la hora de agregar o modificar recursos y contenidos, permite obtener un
listado de cursos por areas con control de acceso, tiene una interfaz de navegador de
tecnologia sencilla, ligera, eficiente, y compatible, tiene profundas bases didacticas:
constructivismo social, es multiplataforma: corre bajo Unix, Linux, Windows, Mac OS
X, NetWare y otros sistemas operativos que permitan PHP, soporta los nuevos
estandares de contenidos SCORM. Su propoésito fue brindar una alternativa gratuita

que superara las limitantes de los sistemas comerciales WebCt y Blackboard.

Ventajas de la plataforma Moodle:

v Moodle es software libre, con Licencia publica GNU. Basicamente, esto
significa que los usuarios de Moodle tienen algunas libertades: pueden copiar,
usar y modificar Moodle siempre que acepten proporcionar el cédigo fuente a
otros, no modificar o eliminar la licencia original y los derechos de autor, y
aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de éi.

v" Modificable (derivada de su tipo de licencia). El usuario de Moodle puede
modificarlo y adaptarlo libremente, ya que cuenta con el cédigo fuente y con la
Licencia GPL que lo respalda.

v Mejor relacién Costo - Beneficio.
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v Actualizacién permanente. Como toda aplicacién de software libre, Moodle es
un proyecto en continuo desarrollo y actualizaciéon permanente, ya que con &l
colaboran miles de desarrolladores en todo el mundo.

En Cuba el Ministerio de Educacion Superior (MES), definié a partir de 1999, la
estrategia maestra de informatizacion, siendo el Centro Universitario José Antonio
Echevarria (CUJAE) pionera en este sentido, creandose entornos virtuales a lo largo
de estos afios como: Sepad, Aprendist, MEDCAMPUS, Mundicampus y Teleduc, estos
se utilizan en diferentes instituciones como: Universidades, ETECSA, FORMATUR,
Joven Club de Computacion y cursos de la Municipalizacién de la Universidad.

APRENDIST se utiliza en la Universidad Central de Las Villas la cual cuenta ademas
con el Sistema de Enseflanza Personalizado A Distancia (SEPAD), su aspiracién
principal es llevar la educaciéon a todos, esta mezcla es efectiva para fomentar el
proceso docente de este centro de altos estudios.

MEDCAMPUS tiene sus bases en facultades de Ciencias Médicas, se implementa
gracias al fortalecimiento de la red de la salud cubana, Infomed, que despunta en la
década del 90 del pasado siglo como un proyecto de Universidad Virtual y representa
la expresion actual del desarrollo de esta modalidad.

En la UCI se utiliza, con fines educativos, una Plataforma de Teleformacién, basada en
Moodle, que facilita recursos y todos los servicios, que brindan estas, a una gran masa
de mas de 10 000 usuarios.

B
)
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1.4 Conclusiones Parciales

El Departamento Docente Central de Idiomas Extranjeros de la UCI, no cuenta con
una plataforma, que permita sustentar los médulos de Asesoria, Gestion del
Aprendizaje, Recursos y Servicios, que cree una ruta de aprendizaje, que ayude en el
trabajo y en la preparacién de todos aquellos que estén interesados en aprender
idiomas extranjeros. En este capitulo se dan a conocer conceptos, caracteristicas,
ventajas, desventajas y la importancia que representa la existencia en este
departamento docente de una plataforma de teleformacién, con la cual se mejorara

considerablemente el funcionamiento del mismo.
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CAPITULO 2. Tendencias y Tecnologias Actuales

2.1 Introduccion

La tecnologia informatica ha alcanzado especial relevancia en la mayor parte de los
Entornos Virtuales de Autoaprendizaje, por lo que es muy importante una correcta
seleccién de las tecnologias que se utilizaran en el desarrollo del trabajo. A 10 largo de
este capitulo, se podra encontrar todo lo referente a la fundamentacion de las
tecnologias que seran utilizadas en el desarrollo de la aplicacién, que por las
necesidades existentes hoy en el Departamento Central de Idiomas Extranjeros (DDC
Idiomas) de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se ha decidido realizar.

2.2 Metodologias de desarrollo del Software

Para guiar el proceso de desarrollo de un producto de software se hace necesario
definir la metodologia. Estas se elaboran por pasos a seguir para el cumplimiento de
un objetivo, este dentro del desarrollo de software es producir un producto de alta
calidad y que cumpla con los requerimientos del cliente. Para dar una idea de qué
metodologia podemos utilizar y cual se adapta mas a este trabajo, se mencionaran
tres de ellas: XP, MSF y RUP.

2.2.1 Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad,
utilizada para proyectos de corto plazo y pequefio equipo. La Programacion Extrema
es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la simplicidad, la
comunicacion y la realimentacién o reutilizaciéon del cédigo desarrollado, 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.
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Figura 1. Metodologia Extreme Programing

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:(14)

v Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales

procesos, de tal manera que se adelantard en algo hacia el futuro, que
podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es como si se
adelantara a obtener los posibles errores.

Refabricacién: se basa en la reutilizacién de codigo, para lo cual se crean
patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que
propone la programaciéon en pares, esta consiste en que dos desarrolladores
participen en un proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro
lleva a cabo la accién que el otro no estd haciendo en ese momento. Es como

el chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa.

éQué es lo que propone XP?(14)

v

v
v
v
v

Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacién continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.
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Lo fundamental en este tipo de metodologia es:
v' La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
v La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

v La retroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y

los usuarios finales.

2.2.2 Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,
modelos y practicas de uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestion de
proyectos tecnoldgicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo
dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas.

Figura 2. Metodologia MSF

MSF tiene las siguientes caracteristicas:(14)

v Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa,
del cual su uso es limitado a un especifico lugar.

v Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 o 4 personas, asi
como también, proyectos que requieren 50 personas a mas.

v Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

v Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones
basadas sobre cualquier tecnologia.
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MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes
implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto,
Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de
Disefio de Proceso y finalmente el Modelo de Aplicacion.(14)

2.2.3 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

En nuestra actualidad, Ia tendencia al desarrollo del software lleva a la construcciéon de
sistemas mas grandes y mas complejos. Los usuarios desean un software que esté
mejor adaptado a sus necesidades. También se necesita un software mas rapido, sin
embargo, lograr esto es muy dificil.

El problema actual del software se reduce a la dificultad que afrontan los
desarrolladores para coordinar las multiples cadenas de trabajo de un gran proyecto
de software. Los desarrolladores necesitan una forma de coordinar sus tareas,
necesitan un proceso que integre las multiples facetas de desarrollo. Se necesita un
proceso que:

v Brinde una guia para ordenar las actividades.

v Dirija las tareas de cada desarrollador.

v Especifique los artefactos que deben desarrollarse.

v' Ofrezca criterios para el control y la medicion de los productos.

El Proceso Unificado de Desarrollo es un conjunto de actividades necesarias para
transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software. Es un marco de
trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones,
diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto. El Proceso Unificado
esta basado en componentes, lo cual permite que el sistema en construccion este
formado por componentes de software interconectados a través de interfaces bien
definidas.

El Proceso Unificado usa como lenguaje de modelado a UML para preparar todos los
esquemas de un sistema de software. Sin embargo las caracteristicas definitorias del
Proceso se resumen en tres ideas fundamentales:
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v' Dirigido por casos de uso.
Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, esto se
capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A
partir de aqui, los casos de uso guian el proceso de desarrollo.

v Centrado en arquitectura.
La arquitectura muestra la visién comun del sistema completo en la que el equipo de
proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del
modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema que
son necesarios como base para su comprension y desarrollo. La arquitectura del
software involucra:

v La estructura y el comportamiento.
L.a funcionalidad.
La facilidad de comprensién.
La reutilizacién.
La flexibilidad.
El rendimiento.
Las restricciones y compromisos econémicos y tecnologicos.
La estética.
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lterativo e incremental.

El proceso unificado de desarrollo propone que cada fase se desarrolle en iteraciones.
Una iteracién involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla
fundamentalmente algunos mas que otros.

El proceso unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida
del proceso. Cada ciclo termina con una version del producto para los clientes. Cada
ciclo consta de cuatro fases de desarrollo:

v Inicio.

v Elaboracién.
v Construccion.
v

Transicion.
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Seleccién de la metodologia a utilizar

Después de hacer un estudio de estas tres metodologias, se llega a la conclusion que
la metodologia de desarrollo mas iddénea a utilizar en este trabajo es RUP, debido a
que aporta todos los elementos para desarrollar aplicaciones grandes y que requieren
de mucha documentacién, XP en cuanto a estos aspectos le resta importancia a la
documentacién y al lenguaje de modelado y MSF le resta importancia a la seleccion de
las tecnologias. También por ser la mas completa y abarcadora, por el resultado de
varios aflos de desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas de
desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas metodologias utilizadas por los
clientes.

2.3 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado para la construccién de Modelos (UML) se define como un
lenguaje que permite especificar, visualizar y construir los artefactos de los sistemas
de software. Es un sistema notacional destinado a los sistemas de modelado que
utilizan conceptos orientados a objetos.

UML permite una forma de modelar elementos conceptuales como lo son procesos de
negocio y funciones de sistema, ademas de entidades concretas como lo son escribir
clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de
software reutilizables. Divide cada proyecto en un numero de diagramas que
representan las diferentes vistas del proyecto. Estos diagramas juntos, son los que
representan la arquitectura del proyecto.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,
sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. UML define reglas sintacticas
que especifican como combinar los elementos del lenguaje. Mediante su uso, como
lenguaje de modelado, el mercado actual ha experimentado un soporte por
herramientas mucho mejor y méas avanzado que el que nunca ha tenido ningun otro
lenguaje. Esta gran oportunidad que existe actuaimente es debido a la propia
definicion de UML. También debe atribuirse al hecho de que UML es hoy en la
actualidad un estandar industrial ampliamente utilizado.




Capitulo # 2: Tendencias y Tecnologias Actuales
]

Con el surgimiento de UML, los fabricantes que antes competian con la creacién de
herramientas para dar soporte a diferentes lenguajes, ahora simplemente buscan una
herramienta que brinde el mejor soporte para un solo lenguaje.

2.4 Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, “siglas del ingles”
Ingenieria de Software Asistida por Ordenador) son aplicaciones informaticas
destinadas a facilitar el desarrollo de software optimizando el coste de las mismas en
terminos de tiempo y de dinero.(15)

2.4.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML 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. El software de modelado UML ayuda a una mas
rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar codigo desde
diagramas y generar documentacion.

Visual Paradigm ofrece:

v" Entorno de creacién de diagramas para UML 2.0.

v Diseflo centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un

software de mayor calidad.

v Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita
la comunicacién.
Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.
Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.
Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.
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Disponibilidad en multiples plataformas.
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Caracteristicas:(16)
v" Integracion con diversos IDEs como son:
* NetBeans(de Sun)
e JDeveloper(de Oracle)
e Eclipse (de IBM)
o JBuilder (de Borland)
v Ingenieria Inversa para:

e JAVA
o NET
e XML

e Hibernate
v' Exportaciéon de imagenes jpg, png y svg (w3g estandar)

2.4.2 ArgoUML

Es una herramienta para el modelado de sistemas, se apoya en diagramas UML, es
codigo abierto y licencia libre.

Caracteristicas:(15)
v Basado en estandares abiertos: XM, SVG y PGML.
v Independiente de plataforma.
v Cddigo abierto.
v Soporte cognitivo.

Ventajas:
v Cédigo abierto y licencia libre.
v Facilidad de uso.
v Independencia de la plataforma.

Desventajas:
v Consumo de recursos de la maquina java.
v Desarrollo incompleto.
v Botén deshacer.




Capitulo # 2: Tendencias y Tecnologias Actuales

e —————————————————————————
2.4.3 Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML
y que soporta de forma completa la especificacion del UML 1.1.Esta herramienta
propone la utilizacion de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y
otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo
completo que representa el dominio del problema y el sistema de software.(17)

Desarrollo Iterativo

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo, donde el progreso se realiza
mediante un conjunto de iteraciones continuas. Cada iteracion comienza con una
primera aproximacién del analisis, disefio e implementacion para identificar los riesgos
del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracién, primero se identifican los
riesgos y después se prueba la aplicacion para que éstos se hagan minimos.

Cuando la implementacion pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso,
ésta se revisa y se afiaden los elementos modificados al modelo de analisis y disefo.
Una vez que la actualizacion del modelo se ha modificado, se realiza la siguiente
iteracion.

Trabajo en Grupo
Rational Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso

iterativo controlado, para ello posibilita que cada desarrollador trabaje en un espacio
de trabajo privado.

Generador de Cddigo

Se puede generar cédigo en distintos lenguajes de programacién a partir de un disefio
en UML.

Ingenieria Inversa
Rational Rose proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria

Inversa, es decir, a partir del cédigo de un programa, se puede obtener informacién
sobre su disefio.
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Seleccion de la herramienta CASE a utilizar

Luego de hacer un analisis de estas tres herramientas se decide escoger Rational
Rose como herramienta CASE a utilizar, por ser la herramienta lider en el mundo de
modelacion visual para el proceso de modelacion del negocio, analisis de
requerimientos y disefio de arquitectura de componentes, que permite interactuar con
otras herramientas y ademas por ser la estudiada en clases y por ende la que mas
dominan los autores de este trabajo.

2.5 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programaciéon es aquel elemento dentro de la informatica que
permite crear programas mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas
de sintaxis; que pone a disposicion del programador para que este pueda comunicarse
con los dispositivos de hardware y software existentes.(18)

2.5.1 Python

Python es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a objetos,
preparado para realizar cualquier tipo de programa, desde aplicaciones Windows a
servidores de red o incluso, paginas web. Es un lenguaje interpretado, lo que significa
que no se necesita compilar el cédigo fuente para poder ejecutarlo, lo que ofrece
ventajas como la rapidez de desarrollo e inconvenientes como una menor
velocidad.(19)

Caracteristicas:(19)

v Propésito general
Multiplataforma
Interpretado
Interactivo
Orientado a Objetos
Funciones y librerias
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Sintaxis clara
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2.5.2 Java

Java es toda una tecnologia orientada al desarrollo de software con la cual se puede
realizar cualquier tipo de programa. La tecnologia Java estd compuesta basicamente
por 2 elementos: el lenguaje Java y su plataforma. Con plataforma nos referimos a la
maquina virtual de Java. Una de las principales caracteristicas que favorecié el
crecimiento y difusién del lenguaje Java es su capacidad de que el cédigo funcione
sobre cualquier plataforma de software y hardware.(20)

Caracteristicas:(21)
v Lenguaje simple
Orientado a objetos
Distribuido
Interpretado y compilado a la vez
Robusto
Seguro
Indiferente a la arquitectura
Portable
Alto rendimiento
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Dinamico

2.5.3 Personal Home Page (PHP)

PHP es un lenguaje interpretado en el lado del servidor, utilizado para la generacion
de paginas Web dinamicas, similar al ASP de Microsoft 0 el JSP de Sun, embebido en
paginas HTML y ejecutado en el servidor.(22)

La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas
caracteristicas especificas de si mismo. L.a meta del lenguaje es permitir rapidamente
a los desarrolladores la generacion dindmica de paginas. No es un lenguaje de marcas
como podria ser HTML, XML o WML. Esta mas cercano a JavaScript 0 a C, para
aquellos que conocen estos lenguajes.
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¢Como Funciona PHP?

A diferencia de Java o JavaScript que se ejecutan en el navegador, PHP se ejecuta en
el servidor por eso permite acceder a los recursos que tenga el servidor como por
ejemplo podria ser una base de datos. E! programa PHP es ejecutado en el servidor y
el resultado es enviado al navegador. El resultado es normalmente una pagina HTML
pero también podria ser una pagina WML (Wap).(22)

Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que su
navegador lo soporte, es independiente del navegador, sin embargo, para que sus
paginas PHP funcionen el servidor donde estan alojadas debe soportar PHP.

Lomo funciona PHP?

CLIENTES
NAVEGADORES WEB

Figura 3. ¢ Como funciona PHP?

Caracteristicas:(22)
Al ser un lenguaje libre dispone de una gran cantidad de caracteristicas que lo
convierten en la herramienta ideal para la creaciéon de paginas web dinamicas:

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

v Integracion con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en
PDF (documentos de Acrobat Reader) hasta analizar cédigo XML. Ofrece una
soluciéon simple y universal para las paginaciones dinamicas de web de facil
programacion. Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el
codigo desarrollado en otros lenguajes.
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v' Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, como producto de
codigo abierto, PHP goza de la ayuda de un gran grupo de programadores,
permitiendo que los fallos de funcionamiento se encuentren y reparen
rapidamente.

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

v' Con PHP se puede hacer cualquier cosa que se desee realizar con un script
CGl, como el procesamiento de informacioén en formularios, foros de discusion,
manipulacién de cookies y paginas dinamicas.

v Un sitio con paginas web dinamicas es aquel que permite interactuar con el
visitante, de modo que cada usuario que visita la pagina vea la informacion
modificada para propésitos particulares.

Seguridad:

PHP es un potente lenguaje y el intérprete, tanto incluido en el servidor Web como
moédulo o ejecutado como un binario CGl, puede acceder a ficheros, ejecutar
comandos y abrir comunicaciones de red en el servidor. Todas estas caracteristicas

hacen que lo que se ejecute en el servidor web sea seguro por defecto.

PHP ha sido disefiado especificamente para ser un lenguaje mas seguro para escribir
programas CGl, Perl o C y con la correcta seleccién de las opciones de configuracion
de tiempo de compilacién y ejecucion se consigue la exacta combinacion de libertad y
seguridad que se necesita. Ya que existen diferentes modos de utilizar PHP, existe
también una multitud de opciones de configuracién que permiten controlar su
funcionamiento. Una gran seleccién de opciones garantiza que se pueda usar PHP
para diferentes aplicaciones, pero también significa que existen combinaciones de
estas opciones y configuraciones del servidor que producen instalaciones
inseguras.(22)

Como version de PHP se utilizara PHP5, que tiene las siguientes
caracteristicas:(23)

v Definicion de publicos/privados/protegidos en métodos y propiedades.

v Declaracion del constructor.

v" Soporte del destructor.

v Creacion de Interfaces.
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v Define métodos finales que no pueden ser sobre escritos por otra clase que
herede.

Clases final que no pueden extenderse.

Clonado de objetos.

Constantes de clase.

Métodos estaticos, pueden llamarse sin instanciar la clase.

¢ Propiedades/variables? Estaticas.

Clases abstractas.

Métodos abstractos.

Tipos de clases.

Referenciar objetos que son devueltos por métodos.
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lteradores.

Otras caracteristicas de PHP5, aparte del modelo orientado a objetos
v Manejo de excepciones.
v Valores por defecto en parametros por referencia.

2.6 Eclipse

Eclipse es una plataforma universal para integrar herramientas de desarrollo, con una
arquitectura abierta y basada en plug-ins, da soporte a todo tipo de proyectos que
abarcan desde el ciclo de vida del desarrolio de aplicaciones, incluyendo soporte para
modelado.(24)

Eclipse como Entorno de Desarrollo Integrado:

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE - Integrated Development Environments)

La arquitectura de plug-ins permite integrar diversos lenguajes sobre un mismo IDE e
introducir otras aplicaciones accesorias. Conservan el registro de las versiones,
generan y mantienen la documentacién de cada etapa del proyecto.

Caracteristicas Principales:(24)
v Editor visual con sintaxis coloreada.
v" Compilacién incremental de cédigo.
v" Modifica e inspecciona valores de variables.
v Avisa de los errores cometidos mediante una ventana secundaria.
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v Depura cédigo que resida en una maquina remota.

ECLIPSE es soportado por los principales sistemas operativos:(24)
v Linux
v Windows
v Solaris 8 (SPARC/GTK 2)
v' Mac OSX —Mac/Carbon

2.7 Gestor de Base de Datos MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL
de la GNU. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy
eficiente. MySQL fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene los
derechos de propiedad del cédigo fuente del servidor SQL, asi como también de la
marca.(25)

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo
del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es
debida, en parte, a que existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten
su uso a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de su facil
instalacion y configuracion.

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las
siguientes:(25)
v Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesadores, gracias a su
implementacién multihilo.
Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).
Gran portabilidad entre sistemas.
Soporta hasta 32 indices por tabla.

AN NN

Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un muy buen nivel de
seguridad en los datos.
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¢Qué es lo que le falta?

v Subconsultas: tal vez ésta sea una de las caracteristicas que mas se echan en
falta, aunque gran parte de las veces que se necesitan, es posible reescribirlas
de manera que no sean necesarias.

v Seleccionar en tabla: Esta caracteristica propia de Oracle, todavia no esta
implementada.

v Activadores y Procedimientos: Se tiene pensado incluir el uso de
procedimientos almacenados en la base de datos, pero no el de activadores,
debido a que reducen de forma significativa el rendimiento de la base de datos,
incluso en aquellas consultas que no los activan.

v' Transacciones: a partir de las Ultimas versiones ya hay soporte para
transacciones, aunque no por defecto (se ha de activar un modo especial).

v Integridad referencial: aunque si que admite la declaracién de claves ajenas en
la creacion tablas, internamente no las trata de forma diferente al resto de los
campos.
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2.8 Conclusiones Parciales

En este capitulo se profundiza en el conocimiento de algunos conceptos necesarios
para la compresion de este trabajo. Ademas se realiza un andlisis completo de las
tecnologias que seran utilizadas a lo largo de! desarrollo del sistema propuesto. Se
fundamenta la metodologia a utilizar UML. Se hizo un estudio del lenguaje de
programacion Web y del sistema gestor de bases de datos. Ademas se abordan las
herramientas de desarrollo a utilizar para la concepcion del sistema, explicando su
gran potencialidad y facilidades que brinda a la hora de desarrollar la aplicacion.




Capitulo # 3: Presentacion de la Soluciéon Propuesta

CAPITULO 3. Presentacion de la Soluciéon Propuesta

3.1 Introduccion

Para optimizar la comprensién de la solucién propuesta, comprender e identificar los
problemas de la organizacién en este capitulo se realiza el andlisis del proceso de
negocio correspondiente al objeto de estudio y se comienza con la modelacion del
sistema propuesto. También se definen los requerimientos del sistema, alcanzando
una efectiva comunicacion entre el cliente y el equipo de trabajo. Se construye el
diagrama de Caso de Uso del Sistema que representa a la solucion propuesta y para
finalizar se describen textualmente aquellos casos de uso que se consideran criticos.

3.2 Modelo del Negocio

Con el objetivo de comprender la estructura y la dindmica de la organizacion en la cual
se va a implantar un sistema, comprender los problemas actuales de la organizacion e
identificar las mejoras potenciales, asegurar que los consumidores, usuarios finales y
desarrolladores tengan un entendimiento comun de la organizacion y derivar los
requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion, se realiza el Modelo de
Negocio.

3.2.1 Actores y trabajadores del negocio

Un actor del negocio es cualquier persona, grupo, entidad, maquina, programa,
sistema de informacién externo que interactia con el negocio. Lo que se modela como
actor es el rol que se juega cuando se beneficia de los resultados del negocio. El actor
siempre se encuentra en las fronteras del negocio que estamos investigando. Por otra
parte, un trabajador del negocio representa a personas, o sistemas dentro del negocio
que son las que realizan las actividades que estan comprendidas dentro de un caso de
uso. Estos trabajadores estan dentro de la frontera del negocio. A continuacion se
muestra la justificacion de los actores y trabajadores del negocio.(26)
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Actores del Negocio | Justificacion

Usuario Es el actor que se beneficia con la realizacién del
autoaprendizaje de Idiomas, ya que es el principal
beneficiado con el resultado de las diferentes actividades
que se propuso realizar. Entiéndase como Usuario a:
estudiantes, profesores y trabajadores.

Tabla 1. Justificacién de los Actores del Negocio

Trabajadores del | Justificacion
Negocio
Recepcionista Se encarga de registrar todos los datos de los usuarios que

visiten los CASIE.

Asesor Se encarga de emitir una calificacion de las encuestas
aplicadas a los usuarios, asi como orientarlos con las
posibles rutas a seguir para su autoaprendizaje.

Técnico General Se encarga de aplicar las encuestas a los usuarios, asi como
registrar los datos de cuando se utilice un material para el
autoaprendizaje.

Técnico Informatico Se encarga de instalar el software que los usuarios
necesiten para su autoaprendizaje.

Tabla 2. Justificacion de los Trabajadores del Negocio
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3.2.2 Diagrama de actividad para cada caso de uso del negocio

Diagrama de Actividades Atender Usuario
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Figura 4. Diagrama de Actividades Atender Usuario
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Diagrama de Actividades Realizar Encuesta
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Figura 5. Diagrama de Actividades Realizar Encuesta
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Diagrama de Actividades Solicitar Asesoria
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Figura 6. Diagrama de Actividades Solicitar Asesoria
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Diagrama de Actividades Seguir Ruta de Aprendizaje
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Diagrama de Actividades Solicitar Recurso
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Figura 8. Diagrama de Actividades Solicitar Recurso
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Diagrama de Actividades Localizar Recurso
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Diagrama de Actividades Instalar Recurso
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3.2.3 Modelo de Caso de Uso del Negocio

Este modelo de casos de uso describe los procesos del negocio en términos de casos
de uso del negocio y actores del negocio, representando en estos ultimos a los
usuarios. Dicho modelo se describe mediante diagramas de casos de uso que

muestran cémo los actores del negocio y los casos de uso del negocio se encuentran
relacionados.(26)

-

s s <<extend>> T

0=

Atender usuario Realizar encuesta

(from Casos de uso) (from Casos de uso)

/,,—««-"”"""-“—N\ /‘/,-m—""v-.\‘\
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l\f\include”
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P P N
- “<inclyde>> y “<extends»»
~ ([ e
Solicitar recurso L.ocalizar recurso instalar recurso
(from Casos de uso} (from Casos d@ uso) (from Casos de uso)

Figura 11. Modelo Caso de Uso del Negocio

3.2.4 Descripcion textual de los Casos de Uso del Negocio

Caso de Uso Atender Usuario
Actores Usuario (inicia)
Trabajadores Recepcionista, técnico general

El caso de uso se inicia cuando un usuario llega al CASIE y
Resumen o o o

solicita el servicio de este para el autoaprendizaje.
Precondiciones
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Flujo Normal de Eventos
Accioén del Actor Respuesta del Negocio
1- El caso de uso se inicia cuando el | 2- La recepcionista le da la bienvenida al

usuario llega al CASIE vy solicita | CASIE y le pide los datos del usuario.
autoaprender un idioma.

3-El usuario informa los datos. 4-La recepcionista recibe la informacién

del usuario.

5-La recepcionista registra los datos en el
Registro de Clientes.

6- La recepcionista verifica si es la
primera vez que el usuario viene al
CASIE.

7- Si es la primera vez, la recepcionista le
informa al técnico general que le aplique
una encuesta al usuario finalizando asi el

caso de uso, sino ver Flujo Alterno 1.

Flujo Alterno 1

Accioén del Actor Respuesta del Negocio

1-Si no es la primera vez que el usuario
viene al CASIE la recepcionista consulta
la fase y nivel del usuario en el Registro
de Categorias.

2- La recepcionista informa al usuario

fase y nivel en que se encuentra.

3- El usuario recibe la informacién,

terminando asi el caso de uso.

Poscondiciones El usuario queda registrado en el Registro de Clientes.

Prioridad Critico

Tabla 3. Descripcion del Caso de Uso del Negocio Atender Usuario
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R ——

Caso de Uso Realizar Encuesta

Actores Usuario
Trabajadores Técnico general (inicia), Asesor

El caso de uso se inicia cuando el técnico general entrega la
Resumen encuesta al usuario, el usuario realiza la encuesta, el asesor

califica la encuesta e informa la fase, nivel y la ruta a seguir.

Precondiciones

Realizar autoaprendizaje por primera vez en el CASIE.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1-El técnico general recibe orientacion de
aplicar la Encuesta.

2-El técnico general entrega la Encuesta
al usuario.

3- El usuario recibe la Encuesta.
4- El usuario responde la Encuesta.

5- El usuario entrega la Encuesta al
técnico general.

6- El técnico general recibe la Encuesta
respondida por el usuario.

7- El técnico general entrega la Encuesta
respondida por el usuario al asesor.

8- El asesor recibe la Encuesta.
9- El asesor califica la Encuesta.

10- El asesor registra la fase y el nivel en
que se encuentra el usuario en el

Registro de Categorias.

11-El

convenio con el usuario.

asesor crea un Contrato en

12- El usuario firma el Contrato.

13- El usuario entrega el Contrato.

14- Recoger el Contrato.

15- El asesor firma el Contrato.

16- El asesor informa al usuario la ruta de
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aprendizaje a seguir finalizando asi el
caso de uso.

Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Negocio

Poscondiciones Queda confeccionada la ruta de aprendizaje del usuario.

Prioridad Critico

Tabla 4. Descripcion del Caso de Uso del Negocio Realizar Encuesta

Caso de Uso Solicitar Asesoria
Actores Usuario (inicia)
Trabajadores Asesor

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita ia ayuda del
asesor, debido a la existencia de una duda en la ruta de

Resumen o _ . .
aprendizaje trazada. El asesor brinda la asesoria al usuario

finalizando el caso de uso.

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Negocio

1- El usuario solicita la ayuda del asesor. | 2- El asesor recibe el pedido de ayuda
por parte del usuario.

3- El asesor pregunta al usuario las
dudas que este tiene.

4- Elusuario le informa la duda que tiene. | 5- El asesor recibe la informacién de la

duda del usuario.

6- El asesor analiza la pregunta

realizada.

7- Sila pregunta puede ser respondida,
el asesor emite la respuesta de la
pregunta al usuario, sino ir al Flujo
Alterno 1.

8- El usuario recibe la respuesta del




Capitulo # 3: Presentacion de la Solucion Propuesta

asesor a la duda planteada finalizando asi
el caso de uso.

Flujo Alterno 1

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1- Si la duda no puede ser aclarada el
asesor comunica al usuario no estar en
condiciones para aclarar la duda.

2- Elusuario recibe la respuesta del
asesor de no estar en condiciones de
aclarar la duda planteada.

2- Si el ysuario tiene mas dudasirala
actividad 4 del flujo normal de eventos,
sino ir al Flujo Alterno 2.

Flujo Alterno 2

Accién del Actor

Respuesta del Negocio

1- Si el usuario no tiene mas dudas
abandona al asesor y continua con su
aprendizaje finalizando asi el caso de uso

Poscondiciones _
estaba realizando.

El usuario aclar6 o no las dudas existentes en la tarea que

Prioridad Critico

Tabla 5. Descripcion del Caso de Uso del Negocio solicitar Asesoria

Caso de Uso Seguir Ruta de Aprendizaje
Actores Usuario (inicia)
Trabajadores Asesor
El caso de uso se inicia cuando el usuario decide seguir una
Resumen ruta de aprendizaje para lo cual cuenta con una lista de
contenidos y recursos que debe seguir.
Precondiciones

Flujo Normal de Eventos
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Accion del Actor Respuesta del Negocio
1- El caso de uso se inicia cuando el 3- La recepcionista busca el Contrato
usuario llega al CASIE para seguir una del usuario.

ruta de aprendizaje
4- La recepcionista entrega el Contrato

2- El usuario solicita a ta recepcionista ver | al usuario.
el Contrato para comprobar ruta de
aprendizaje.

5- El usuario comprueba la ruta de 8-La recepcionista recoge el Contrato.

aprendizaje.
9- La recepcionista guarda el Contrato

6-El usuario escoge la actividad que esta | del usuario finalizando asi el caso de
al principio de la lista de actividades no uso
realizadas.

7- El usuario entrega el Contrato a la
recepcionista.

Flujo Alterno 1

Accioén del Actor Respuesta del Negocio

L. El usuario escoge las actividades segun la ruta de aprendizaje
Poscondiciones

trazada por el asesor.

Prioridad Critico

Tabla 6. Descripcion del Caso de Uso del Negocio Seguir Ruta de Aprendizaje

Caso de Uso Solicitar Recurso
Actores Usuario (inicia)
Trabajadores Técnico general.

El caso de uso se inicia cuando un usuario solicita al técnico
general un Recurso. El técnico general recibe la peticion y
Resumen . . - .
brinda al usuario la localizacion del Recurso solicitado,

finalizando el caso de uso.

Precondiciones
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1- El caso de uso se inicia cuando el 2- El técnico general recibe la
usuario llega al CASIE y solicita solicitud del usuario.
consultar un recurso. 3- ElI  técnico general informa

localizacibn del recurso al

usuario.
4- El usuario recibe la informacién. 5-El tecnico general registra los datos de
la solicitud en el Registro de Consulta de
Libro.
Flujo Alterno 1
Accién del Actor Respuesta del Negocio

Al usuario se le entregé un Recurso y quedé registrado en el
Registro Consulta de Libro.

Poscondiciones

Prioridad Critico

Tabla 7. Descripcion del Caso de Uso del Negocio Solicitar Recurso

Caso de Uso Localizar Recurso
Actores Usuario
Trabajadores Técnico General (inicia)

El caso de uso se inicia dada la solicitud de un recurso por un
Resumen usuario y el técnico general empieza la gestidn de localizar el
recurso en los CASIE.

Precondiciones Solicitar un recurso o solicitar seguir ruta de aprendizaje.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Negocio

1- El técnico general busca en el Listado
de Recursos del CASIE.

2- Siel recurso aparece en el Listado de
Recursos del CASIE el técnico general

verifica la localizacion del recurso sino ver
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flujo alterno 1.
3- Verifica el tipo del recurso encontrado.

4- Si el recurso no es digital informa al
usuario la localizacién del recurso, sino
ver flujo alterno 2.

5- El usuario recibe la informacion
terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno 1

Accidn del Actor Respuesta del Negocio

1- Si el recurso no aparece en el Listado
de Recursos del CASIE se busca en los
listados de recursos de los demas CASIE.

2- Si el recurso solicitado no se encuentra
en ningun listado, el técnico general
informa al usuario que no disponen del
recurso solicitado, sino ver flujo alterno 3.

3- El usuario recibe la informacién
terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno 2

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1- Si el recurso es digital el técnico
general verifica si el recurso esta
instalado.

2- Si el recurso esta instalado informa al
usuario la localizacién del recurso, sino
ver flujo alterno 4.

3- El usuario recibe la informacién
terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno 3

Accion del Actor Respuesta del Negocio
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1- Si el recurso se encuentra en el listado
de otro CASIE, ir a la accién 2 del flujo

normal de eventos.

Flujo Alterno 4

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1- Si el recurso no esta instalado
comunica al técnico informatico instalar el

recurso.

2- Informa al usuario la situacion.

3- El usuario recibe la informacion

finalizando asi el caso de uso.

Al usuario se le localiza el recurso solicitado en el propio CASIE
o en los demas CASIE de la UCI.

Poscondiciones

Prioridad Critico

Tabla 8. Descripcion del Caso de Uso del Negocio Localizar Recurso

Caso de Uso Instalar Recurso
Actores Usuario
Trabajadores Técnico informatico (inicia), técnico general

El caso de uso se inicia cuando el Recurso solicitado por un
Resumen usuario es digital y no esta instalado y el técnico general orienta
al técnico informatico instalar el recurso.

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1. El técnico informatico recibe la
orientacion del técnico general.

2. El técnico informatico comprueba
poder instalar el Recurso.

3. Si el Recurso se puede instalar el
técnico informatico instala el Recurso,
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sino ver flujo alterno 1.

4. El técnico informatico informa la
disponibilidad del Recurso al técnico
general.

5. El técnico general recibe confirmacion
de la instalacién del Recurso.

6. El técnico general informa al usuario
que ya el Recurso esta instalado.

7. El usuario recibe la informacién de la
disponibilidad del Recurso solicitado
finalizando asi el caso de uso.

Flujo Alterno 1

Accién del Actor Respuesta del Negocio

1. Si el Recurso solicitado no se puede
instalar el técnico informatico informa al -
técnico general que el Recurso solicitado
no esta disponible.

2. El técnico general recibe la

informacion.

3. El técnico general informa al usuario.

4. El usuario recibe la informacién
finalizando asi el caso de uso.

Poscondiciones Se instala el Recurso.

Prioridad Critico

Tabla 9. Descripcion del Caso de Uso del Negocio Instalar Recurso
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3.1.5 Diagrama de clases del Modelo de Objetos

El diagrama de clases del Modelo de Objeto, es un artefacto que se construye para
describir el modelo de objetos del negocio, muestra la participacién de los trabajadores
y entidades del negocio y la relacion entre ellos.
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Registro de clientes  Listado de recursos existentes Recurso Registro consulla de libro
(from Bntidades) (from Ertidades) (from BEntidades) (from Entidades)

Figura 12. Modelo de Objeto del Negocio

3.3 Requerimientos del Software

Los requerimientos del sistema es uno de los aspectos méas importantes a considerar
cuando se desarrolla un software, pues estos son las especificaciones de los clientes
segun sus necesidades en el sistema, constituyendo esto el fundamento de la solucién

propuesta y el argumento para desarrollar el modelado del sistema.
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3.3.1 Requerimientos Funcionales

Luego de un analisis del problema y después de identificarse los procesos del negocio
gque se pueden automatizar se identificaron las siguientes capacidades o condiciones
que el sistema debe cumplir;

Notificar Actividades Atrasadas
R 1: Mostrar al usuario al entrar al sistema las actividades hasta el dia actual que no
se han ejecutado segun la ruta de aprendizaje.

Realizar Inscripcion
R 2.1: Mostrar idiomas a aprender.
R 2.2: Mostrar formulario de inscripcion.
R 2.3: Mostrar encuesta.

R 2.4: Mostrar un mensaje al usuario con las actividades posteriores a la inscripcion.

Mostrar resultados de Inscripcion
R 3: Mostrar resultados de inscripcion.

Mostrar Recorrido virtual
R 4: Mostrar al inicio un recorrido virtual por CEVALE que puede ser detenido en
cualquier momento.

R 5: Mantener disponible el recorrido virtual en el perfil de usuario.

Mostrar Asesor Virtual

R 6: Mostrar siempre un asesor virtual que brinde ayuda sonora y textual.

Mostrar Spot culturales

R 7: Mostrar Spot culturales de los idiomas que se ensefian en CEVALE.

Mostrar Portal de Bienvenida
R 8: Mostrar portal de bienvenida al usuario.
R 9: Mostrar formulario de autenticacion.
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R 10: No visualizar al usuario el resto de los servicios hasta que no se autentique.

Mostrar Pefrfil
R 11: Mostrar perfil de usuario.
R 12: Mostrar usuario en linea.

3.3.2 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al
producto atractivo, usable, rapido o confiable. Los requerimientos no funcionales son
fundamentales para el buen funcionamiento del sistema.(27)

Usabilidad:

RNF 1: Para utilizar la aplicacién es necesario estar registrado en ella segun el rol
disponible, para facilitar una mejor utilizacién de los datos y acceso de informacion.
RNF 2: El médulo de administracién debe permitir la peticién concurrente de un gran
numero de solicitudes de los otros modulos.

RNF 3: El tiempo y fecha del sistema en el servidor deben corresponderse con la
fecha y hora reales.

Portabilidad:

RNF 4: La aplicacién podra ser usada bajo el sistema operativo Windows.

Apariencia o interfaz externa:

RNF 5: La aplicacion que se utilizara debe ser lo mas interactiva posible, brindara una
interfaz simple para que el usuario no tenga dificultad al utilizarlo.

RNF 6: No se quieren excesivos vinculos y que siempre que se navegue por la
plataforma el usuario encuentre todo lo que necesita.

RNF 7: Se pretende una plataforma dinamica y amistosa.

RNF 8: Link a un mail interno que posea las funcionalidades basicas de la mensajeria.
RNF 9: Link al Férum.

RNF 10: Disponer de vinculos a los distintos médulos del sistema.

RNF 11: Enlace a la pagina personal del usuario donde, a parte de su informacién
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personal, el mismo pueda acceder a todas las funcionalidades del sistema.

RNF 12: Combobox con los principales idiomas (Inglés, Francés, Aleman) para que
usuario pueda ver la plataforma en el idioma que quiera.

RNF 13: Mostrar actividades hasta el dia actual que no se han ejecutado u otra

informacién relevante en forma de Desplazamiento o Marquesina.

Funcionalidad:

RNF 14: Disponer de una herramienta (motor) para busqueda de un profesor
determinado, para conocer cual es su estado y disponibilidad en un momento dado,
gue permita determinar la localizacion de un servicio, software o material deseado.

Software:

RNF 15: Para la implantacion del sistema se requiere de un servidor Windows NT.
RNF 16: Para la utilizaciéon del sistema por lado del cliente se hace necesario tener
disponible un navegador web compatible o superior con Internet Explorer.

RNF 17: Se utiliza Apache como servidor web V1.X o superior y MySQL Server
V5.0.22 como servidor de base de datos.

Hardware:

RNF 18: Las computadoras que usaran los usuarios requieren como minimo un
procesador Pentium 2, 64 Mb de memoria RAM. Deben de estar conectadas en red
con el servidor.

RNF 19: Para los servidores (Web, SGBD) se hace necesario: PENTIUM Il o superior
con 512 MB de RAM o mas. 2.0 GHz o superior, y 40Gb de capacidad de disco o0 més.

Rendimiento:
RNF 20: E! sistema debe ser o més eficiente posible para poder lograr un tiempo de
respuesta adecuado.

Soporte:
RNF 21: Diccionarios digitales o enlaces a sitios de diccionarios.
RNF 22: Garantizar la prueba del sistema, ademas de dar un adiestramiento a las

personas que tendran la responsabilidad de administrar el sistema.
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3.4 Descripcion del sistema propuesto

3.4.1 Descripcion de los actores del sistema

Actores del Sistema Justificacion

Usuario Es todo aquel que hace uso del sistema con el propésito de
aprender un idioma.

Tabla 10. Descripcion de los Actores del Sistema

3.4.2 Casos de Uso del Sistema

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y
reacciones, el comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo
tanto, establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y
posibilidades (requisitos) que debe cumplir el sistema.

3.4.2.1 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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Figura 13. Diagrama de Caso de Uso del Sistema
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3.4.2.2 Descripcion textual de Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso Realizar Inscripcion
Actores Usuario
Propésito Mostrarle al usuario los datos que debe lienar para inscribirse.

El CUS se inicia cuando el usuario desea inscribirse en el
sistema, el sistema le muestra el formulario de inscripcién, le da a
Resumen escoger el idioma que va a aprender, le muestra la encuesta e
informa las acciones inmediatas posteriores al registro de
usuario, terminando asi el CUS.

Referencias R21,R22,R23,R24

Precondiciones

Se muestra al usuario el formulario de inscripcion, la encuesta a
Poscondiciones realizar y se informan las acciones posteriores al registro de
usuario.

Escenario 1

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario desea inscribirse en el | 1.1 El sistema le muestra el formulario de
sistema (Selecciona la opcidn de | inscripcion.
Inscribirse).

2. El usuario llena los datos del | 2.1 El sistema le da la posibilidad de escoger el
formulario de inscripcion. idioma que desea aprender.

3. El usuario escoge el idioma que
desea aprender. Pasa al escenario
2.

Flujos Alternos de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Escenario 2

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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4.1 El sistema le muestra la encuesta a realizar.

5.El usuario responde la encuesta 5.1 El sistema le informa las acciones

inmediatas posteriores al registro de usuario y
termina asi el CUS.

Flujos Alternos de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prioridad Critico

Tabla 11. Descripcion textual del Caso de Uso del Sistema Realizar Incripcion

Caso de Uso Mostrar Perfil
Actores Usuario
Propésito Mostrar el perfil del usuario

El CUS se inicia cuando el usuario desea acceder a su perfil, el
Resumen sistema se lo muestra y muestra los usuarios en linea,
terminando asi el CUS.

Referencia R11,R12

Precondiciones El usuario debe de haberse autenticado satisfactoriamente.

Poscondiciones | Se muestra el perfil y el estado de los usuarios en linea.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario desea acceder a su | 1.1 El sistema le muestra el perfil del usuario.
perfil.
2.1 El sistema muestra los usuarios en linea,
terminando asi el CUS.

Flujos Alternos de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prioridad Critico.

Tabla 12. Descripcion textual del Caso de Uso del Sistema Mostrar Perfil
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Caso de Uso

Mostrar Resultados de Inscripcién

Actores Usuario
Propésito Permite al usuario visualizar los datos de su inscripcion.

El CUS se inicia cuando el usuario desea ver sus datos de
Resumen inscripcién, el sistema le muestra sus datos de inscripcion,

finalizando asi el CUS.

Referencias

R3

Precondiciones

Poscondiciones

El usuario visualiza sus datos de inscripcién.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario escoge la acciéon | 1.1 El sistema busca los datos de inscripcion

correspondiente a visualizar | del usuario.

sus datos de inscripcién.

2.1 El sistema muestra al usuario sus datos de
inscripcion, finalizando asi el CUS.

Flujos Alternos de Eventos

Accidén del Actor

Respuesta del Sistema

Prioridad

Critico

Tabla 13. Descripcion textual del CUS Mostrar Resultados de Inscripcion

Caso de Uso Notificar Actividades Atrasadas
Actores Usuario
Propésito Notificar al usyario actividades atrasadas.
El caso de uso se inicia cuando el usuario entra al sistema, este
notifica al usuario de las actividades que no ha cumplido segun
Resumen

su ruta de aprendizaje hasta la fecha actual, finalizando asi el
CUS.

Referencias

R1

Precondiciones

El usuario debe de tener al menos una actividad atrasada segun
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su ruta de aprendizaje hasta la fecha actual.

El usuario es informado de la o las actividades que tiene

Poscondiciones | arasadas segun su ruta de aprendizaje hasta la fecha actual.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario entra al sistema 1.1 El sistema verifica que tenga al menos una

actividad atrasada segun su ruta de aprendizaje
hasta la fecha actual.

1.2 El sistema le muestra la o las actividades
que tiene atrasadas, terminado asi el CUS.

Flujos Alternos de Eventos
Accioén del Actor Respuesta del Sistema

Prioridad Critico

Tabla 14. Descripcion textual del Caso de Uso del Sistema Notificar Actividades
Atrasadas
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3.5 Conclusiones Parciales

En este capitulo se cumple un objetivo fundamental del trabajo siendo este el
modelamiento del negocio para la comprension del problema a resolver. Se comenzé
por un analisis profundo y completo del proceso a automatizar y la informacién que
manejaba para luego caer en la comprensién del negocio de la investigacion. Se
analizaron los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, respetando las
solicitudes y necesidades de los clientes. Por ultimo se disefié el modelo del sistema
donde se plantean todas las funcionalidades que se deben cumplir y se hizo una
descripcion textual de los casos de uso criticos.
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CAPITULO 4. Construccion de la Solucion Propuesta

4.1 Introduccién

El analisis y disefio, es uno de los flujos de trabajo de RUP, metodologia empleada en
la modelacién del sistema. Estos dos procesos son muy importantes en el desarrollo
de software dirigido por modelos, debido a que constituyen la vista l6gica de la
arquitectura del software. En este capitulo se define el patrén de arquitectura y se
modelan los artefactos que ayudan en el modelado de las aplicaciones web. Se realiza
el analisis del sistema, modelando su principal diagrama (Diagrama de Analisis). Se
realiza todo el proceso de disefio de la aplicacidén, donde se desarrolla el Diagrama de
Clases de Disefio, el Modelo de Clases Persistente, el Modelo de Datos, Modelo de
Despliegue y el Modelo de Componen{es.

4.2 Arquitectura

Grupo de abstracciones y patrones que nos brindan un esquema de referencia util
para guiarnos en el desarrollo de software dentro de un sistema informatico, con lo
cual gran parte del equipo de desarrollo de un sistema informatico pueden trabajar
bajo una linea comun que les posibilite la compatibilidad necesaria para lograr el
objetivo deseado.

4.2.1 Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El patron conocido como Modelo-Vista-Controlador separa el modelado del dominio, la
presentacién y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clases
diferentes:

Modelo: Administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde
a requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la
vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el
controlador).

Vista: Maneja la visualizacién de la informacion.
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Controlador: Interpreta las acciones del raton y el teclado, informando al modelo y/o a
la vista para que cambien segun resulte apropiado.

Ventajas:

v Soporte de vistas multiples: Dado que la vista se halla separada del modelo
y no hay dependencia directa del modelo con respecto a la vista, la interfaz de
usuario puede mostrar multiples vistas de los mismos datos simultaneamente.
Por ejemplo, multiples paginas de una aplicacion web pueden utilizar el mismo
modelo de objetos, mostrado de maneras diferentes.

v Adaptacién al cambio: Los requerimientos de interfaz de usuario tienden a
cambiar con mayor rapidez que las reglas de negocios. Los usuarios pueden
preferir distintas opciones de representacion, o requerir variantes del patrén
basico de capas. Patrones de uso comun relativos al estilo son Facade,
Adapter, Bridge y Strategy.

Entre las desventajas, se han sefalado:

v' Complejidad: El patrén introduce nuevos niveles de indireccion y por lo tanto
aumenta ligeramente la complejidad de la solucién. También se profundiza la
orientacion a eventos del codigo de la interfaz de usuario, que puede llegar a
ser dificil de depurar. En rigor, la configuracién basada en eventos de dicha
interfaz corresponde a un estilo particular (arquitectura basada en eventos) que
aqui se examina por separado.

v" Costo de actualizaciones frecuentes: Desacoplar el modelo de la vista no

significa que los desarrolladores del modelo puedan ignorar la naturaleza de
las vistas.

4.2.2 Arquitectura Orientada a Objetos

Si hubiera que resumir las caracteristicas de las Arquitecturas Orientada a Objetos, se
podria decir que:

Los componentes del estilo se basan en principios Orientado a Objetos:

encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Son asimismo las unidades de modelado,
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disefio e implementacion, y los objetos y sus interacciones son el centro de las

incumbencias en el disefio de la arquitectura y en la estructura de la aplicacion.

Las interfaces estan separadas de las implementaciones. En general la distribucion de
objetos es transparente, y en el estado de arte de la tecnologia (lo mismo que para los
componentes en el sentido de CBSE) apenas importa si los objetos son locales o
remotos.

Entre las cualidades, la mas basica concierne a que se puede modificar la
implementaciéon de un objeto sin afectar a sus clientes. Asi mismo es posible
descomponer problemas en colecciones de agentes en interaccion. Ademas, por
supuesto (y esa es la idea clave), un objeto es ante todo una entidad reutilizable en el
entorno de desarrollo.

Entre las limitaciones, el principal problema del estilo se manifiesta en el hecho de que
para poder interactuar con otro objeto a través de una invocacion de procedimiento, se
debe conocer su identidad.

4.2.3 Arquitectura Tres Capas

Una aplicacién de tres capas es una aplicaciéon cuya funcionalidad puede ser
segmentada en tres niveles légicos (capas):(28)

v" Los servicios de presentacion.

v Los servicios de negocios (L6gica de Negocios)

v Los servicios de datos.




Capitulo # 4: Construccion de la Solucion Propuesta

Serviclos
de presentacion

Servicios
de datos

Figura 14. Arquitectura de Aplicaciones de Tres Capas

La capa de servicios de presentacion es responsable de:
v" Obtener informacién del usuario.
v Enviar la informacion del usuario a los servicios de negocios para su
procesamiento.
v Recibir los resultados del procesamiento de los servicios de negocios.
v Presentar estos resultados al usuario.

El nivel de servicios de negocios es responsable de:
v Recibir la entrada del nivel de presentacion.
v Interactuar con los servicios de datos para ejecutar las operaciones de

negocios para los que la aplicaciéon fue disefiada a automatizar. Enviar el
resultado procesado al nivel de presentacion.

El nivel de servicios de datos es responsable de:
v Almacenar los datos.
¥v' Recuperar los datos.
v" Mantener los datos.
v Laintegridad de los datos.
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lNaveqador ” :
|Navegador

Capa 1 Capa 2 Capa 3

Servidor { Logica de
Web Negocios

|Naveqador

Figura 15. Arquitectura Tres Capas con interfaz Web

Ventajas:(28)

v

Las llamadas de la interfaz del usuario, en la estacion de trabajo, al servidor de
capa intermedia, son mas flexibles que en el disefio de dos capas, ya que la
estacion sélo necesita transferir parametros a la capa intermedia.

Con la arquitectura de tres capas, la interfaz del cliente no es requerida para
comprender 0 comunicarse con el receptor de los datos. Por lo tanto, esa
estructura de los datos puede ser modificada sin cambiar la interfaz del usuario
en la PC.

El codigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por multiples aplicaciones
si estd disefiado en formato modular. Esto puede reducir los esfuerzos de
desarrollo y mantenimiento, asi como los costos de migracion.

La separacion de roles en tres capas, hace mas facil reemplazar o modificar
una capa sin afectar a los médulos restantes.

Separando la aplicacién de la base de datos, hace mas facil utilizar nuevas
tecnologias de agrupamiento y balance de cargas.

Separando la interfaz del usuario de la aplicacién, libera de gran procesamiento
a la estacion de trabajo y permite que las actualizaciones de la aplicacion sean
centralizadas en el servidor de aplicaciones.
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Desventajas basadas en WEB:

v Los ambientes de tres capas pueden incrementar el trafico en la red y requerir
mas balance de carga y tolerancia a las fallas.

v Los exploradores actuales no son todos iguales. La estandarizaciéon entre
diferentes proveedores ha sido lenta en desarrollarse. Muchas organizaciones
son forzadas a escoger uno en lugar de otro, mientras que cada uno ofrece sus
propias y distintas ventajas.

Seleccidn de la arquitectura a utilizar

Luego de hacer un andlisis de estas tres arquitecturas se decide escoger la
arquitectura en tres capas a utilizar. Las ventajas del estilo en capas son obvias.
Primero que nada, el estilo soporta un disefio basado en niveles de abstraccion
crecientes, lo que permite a los implementadores la particién de un problema complejo
en una secuencia de pasos incrementales. En segundo lugar, el estilo admite muy
naturalmente optimizaciones y refinamientos. En tercer lugar, proporciona amplia
reutilizacién. Al igual que los tipos de datos abstractos, se pueden utilizar diferentes
implementaciones o versiones de una misma capa en la medida que soporten las
mismas interfaces de cara a las capas adyacentes. Esto conduce a la posibilidad de
definir interfaces de capa estandar, a partir de las cuales se pueden construir
extensiones o prestaciones especificas.(29)

4.3 Patrones de Diseiio

Para el disefio se utilizan los cinco patrones de asignacién de responsabilidades
(GRASP):

v Experto: Le asigna la responsabilidad a la clase que tiene mayor informacion
sobre la tarea a realizar.

v Creador: Posibilita la creacién de instancia de cada clase por si misma.

v' Alta cohesiéon: Reduce la dependencia, aumenta la complejidad pero es una
complejidad manejable y eficiente. La responsabilidad se reparte en varias
clases y existe una fuerte colaboracion entre ellas.

v’ Bajo acoplamiento: Las clases mas independientes, reduce el impacto al
cambio y mas reutilizables.
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v Controlador: Evita el acceso directo a las clases entidades, evita que la capa de
presentacion maneje los eventos del sistema.

4.4 Analisis

El analisis consiste en obtener una visién del sistema que se preocupa por ver ;Que
hace?, de modo que s6lo se interesa por los requisitos funcionales, transformar los
requisitos funcionales en un disefio de clases viendo las relaciones e interaccion que
existe entre ellos, y teniendo en cuenta en el proceso una arquitectura robusta que
permita adaptar el sistema al entorno de implementacién que se esté desarrollando.

4.4.1 Diagrama de Clases del Analisis

Una de las principales salidas o artefactos del analisis es el Diagrama de Clases de
Analisis. En este se representan las Clases de Andlisis (clase Interfaz, clase
controlador y clases entidad), sus relaciones entre si y con los actores del sistema.

Diagrama de Clases de Analisis Realizar Inscripcion

O, O

v’ \\\‘ﬁ
el Cl_Datos Inscripcion ., . - jdioma
(«> ,,,--’/ e ,/
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SO T /”/ \\“\.
Usuario CC_Inscripcion T

\\"‘“‘“\ . o )
-«“‘"« -~ o " P N
~ -~ T, <,
{from Actores) } (trom Logica del Negocio) / )
\L—a_":.

Ci_Entuesta
- Encuesta
(from Presertacion} (from Dato)

Figura 16. Diagrama de Clases del Analisis Realizar Inscripcion
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Diagrama de Clases de Analisis. Mostrar Perfil

Usuario Cl_Mostrar Perfil CC_Perfil Peril Curso

(from Actores) (from Presentacion) (trom Logica de! Negocio) (trom Cato) (from Oato)

Figura 17. Diagrama de Clases del Analisis Mostrar Perfil

Diagrama de Clases de Analisis. Mostrar Resultados de inscripcion
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\\_& /-
()
N

S

Expediente

(from Dato)

Figura 18. Diagrama de Clases del Analisis Mostrar Resultados Inscripcion
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Diagrama de Clases de Analisis. Notificar Actividades Atrasadas.

. ) <
x =) O )

Usuario Cl_Notificar Actividades Atrazadas CC_Actividades Atrasadas Ruyta de Aprendizaje
(from Actores) (from Presentacion) (from Logica del Negocio) (from Dato)
Actividad
(from Dato)

Figura 19. Diagrama de Clases del Analisis Notificar Actividades Atrasadas

4.5 Diseiio

Con el disefio se logra la comprension de los aspectos relacionados con los requisitos
no funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion,
componentes reutilizables, Sistemas Operativos, tecnologias de distribucion y
concurrencia y tecnologias de interfaz de usuario y se crea una entrada apropiada y un
punto de partida para actividades de implementacién, capturando los requisitos o
subsistemas individuales, interfaces y clases.

4.5.1 Diagramas de Clases de Diseifio

El Diagrama de Clases del Disefio para Web, difiere un poco del resto de las
aplicaciones que se construyen, puesto que en ellas son méas importantes la
modelacién de la l6gica y estado del negocio que los detalles de presentacién. Para
obtener un nivel correcto de abstraccién y detalle que permita obtener un resultado
final, es mejor modelar los artefactos del sistema, es decir: modelar las paginas, los
enlaces entre estas, todo el ¢cédigo que ir4 creando las paginas, asi como el contenido
dinamico de estas, una vez que estén en el navegador del cliente; estos son los
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artefactos que se necesitan modelar para que el desarrollador los implemente luego y

obtener asi el producto final.

Diagramas de Clases del Disefio. Realizar Inscripcion.
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] n

CP_Datos inscripcion <<Build=»

(from Presemacion)

L]

CP_Encuesta
{from Presemacion)

Form_Realizar Inscripeion

(from Presertacion)

7| Wostrar Encuestal

$0btener Encuestal
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(from Dato)
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&Database
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&Conexion
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/ \
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(from Dato)
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(from Do)

<<input>> ysuario Form_Encuesta

<<input=> comeo
(from Presertacion)

<<input>» contrasefia
<<Combox>» idioma  @p<<Button>» enviar encuesta

& <<Button>» siguiente

Figura 20. Diagrama de Clases del Disefio Realizar Inscripcion
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Diagramas de Clases del Disefio. Mostrar Perfil.

CC_Perfll
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(from Datos) ga.n O.n (from Datos)

Figura 21. Diagrama de Clases del Disefio Mostrar Perfil
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Diagramas de Clases del Disefio. Notificar Actividades Atrasadas.
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Figura 22. Diagrama de Clases del Disefio Notificar Actividades Atrasadas
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" ]

Diagramas de Clases del Diseiio. Mostrar Resultados de Inscripcion.
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Figura 23. Diagrama de Clases del Disefio Mostrar Resultados Inscripcion
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4.6 Base de Datos

Almacena un conjunto de datos relacionados entre si légicamente coherente. Se

disefia, construye y puebla con datos para un propésito especifico y representan algin
aspecto del mundo real.

Las Bases de Datos nos facilitan el almacenamiento de grandes cantidades de
informacién; permiten la recuperacién rapida y flexible de informacion, con ellas se
puede organizar y reorganizar la informacion, asi como imprimirla o distribuirla en
formas diversas.

El disefio de la Base de Datos estd compuesto fundamentalmente por dos artefactos:
El Modelo de Clases Persistentes [Anexo 2] y el Modelo de Datos [Anexo 3].

4.7 Modelo de Implementacidon

Un modelo de implementacion describe los componentes a construir, su organizacion
y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion, esta compuesto
por los diagramas de despliegue y componentes.

4.7.1 Diagrama de Despliegue

Un Diagrama de Despliegue es un diagrama que muestra la configuracion de los
nodos que participan en la ejecuciéon. Modelan la topologia del hardware sobre el que
se ejecuta el sistema y la distribucion fisica del sistema.
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Diagrama de Despliegue

=<Servidor=»

: Servidor Aplicacion
<<Clignte>» P

PC Cliente 2<HTTP=>»

<<TCPAP>>

==Servidor==
Servidor de Base de Datos(
MySQL)

Figura 24. Diagrama de Despliegue
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4.7.2 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de
implementacién en términos de subsistemas de implementacién y mostrar las
relaciones entre los elementos de implementacién. Se utilizan para modelar la vista
estatica de un sistema. Muestran la organizacion y las dependencias logicas entre un
conjunto de componentes de software, sean éstos componentes de cédigo fuente,
librerias, binarios o ejecutables.

Diagrama de Componentes. Realizar Inscripcién.

««Filg»»
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‘‘‘‘‘‘ 8 «=<File»»
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.
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CP_Datos_Inscripci
on.php

N L LT TEEPEERRRY:

=z<Fjler>
Acceso_a_
Dato.php

Cevale_BD

Figura 25. Diagrama de Componentes Realizar Inscripciéon
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Diagrama de Componentes. Mostrar Perfil.

=<=Fjlg=» <«Filg»»
CP_Mostrar_Perfiiphp  b-oenevnnaaaaan T CC_Mostrar_Perfil.php

s
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Figura 26. Diagrama de Componentes Mostrar Perfil
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Diagrama de Componentes. Notificar Actividades Atrasadas.

<<Filg=» <<Filg=>
CP_Notificar_Alivida 1----------=-----n- > CC_Actividades
des_Atrasadas.php _Atrasadas.php

i
[}
i

«zFijg»»
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R

Cevale_BD

Figura 27. Diagrama de Componentes Notificar Actividades Atrasadas
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Diagrama de Componentes. Mostrar Resultado Inscripcion.

<<Filg=» «<Filg=»
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Figura 28. Diagrama de Componentes Mostrar Resultado Inscripcion
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4.8 Conclusiones Parciales

En este capitulo se logran realizar importantes pasos para la construccion del sistema.
Se obtuvo el Diagrama de Clases de Andlisis y Disefio donde se representaron las
clases y sus asociaciones. Ademas se confeccioné el Diagrama de Componentes y el
de Despliegue. Se definié el disefio de la Base de Datos, creando para ello el
Diagrama de Clases Persistentes, y a través de este, el Modelo de Datos que es el
gque soportara el manejo de la informacion de la aplicacién.




Conclusiones Generales

CONCLUCIONES GENERALES

Con la realizacién de este trabajo se concluye de forma general lo siguiente: el
desarrollo actual de la informatica y las telecomunicaciones, y su aplicacion en el
campo de la educacién ha favorecido en gran medida el nivel de desarrollo y evolucién
de la Teleformacion.

Refiriéndose al concluyente trabajo se puede decir que para llevar a cabo el
modelamiento de la aplicaciéon se realizé el analisis de algunas soluciones existentes
con caracteristicas similares al sistema propuesto, al estudio del estado del arte de la
documentacion, lenguajes de notacion y metodologias de desarrollo de software para
cumplir exitosamente con el objetivo trazado de desarrollar el disefio de la plataforma
de trabajo CEVALE, cumpliendo estrictamente con los requisitos solicitados por el
cliente y con las mejoras y ventajas propuestas.

Con este trabajo se facilita la implementacion del sistema, el cual dara solucion a los
problemas existentes en el DDC de Lenguas Extranjeras, mejorando la calidad en la
formacion académica de esta disciplina en la UCI.




Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Con el objetivo de continuar, concluir y mejorar la aplicacién propuesta se recomienda:

v Realizar la implementacién de la aplicacién, para la soluciéon real de los

problemas existente en el moédulo estudiado.
v Utilizar 1a Base de Dato Ciudadano de la UCI en futuras versiones del sistema.

Hacer las modificaciones necesarias, en futuras versiones del sistema, para el
uso del sistema CEVALE fuera de la UCI.
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ANEXOS
Anexo 1. Diagramas de Colaboracién
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Figura 29. Diagrama de Colaboracién. Realizar Inscripcion

Diagrama Colaboracion. Mostrar Perfil
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Diagrama Colaboracion. Notificar Actividades Atrasadas
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Figura 31. Diagrama de Colaboracién. Notificar Actividades Atrasadas

Diagrama Colaboracion. Realizar Inscripcion
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Figura 32. Diagrama de Colaboracion. Realizar Inscripcion
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Anexo 2. Diagrama de Clases Persistentes
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Figura 33. Diagrama de Clases Persistentes
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Anexo 2. Modelo de Datos
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GLOSARIO DE TERMINOS

A

Asesor del CASIE: Profesional académico que se encarga de emitir una calificacion
de las encuestas de nivel aplicada a los usuarios, asi como orientarlos con las posibles
rutas a seguir para su autoaprendizaje, utilizando los elementos didactico-pedagogicos
en la conduccién del mismo.

Autoaprendizaje: Es el proceso al que se somete el usuario con el interés de
aprender alguna cuestion tedrica o técnica siguiendo una ruta de aprendizaje segun su
nivel y fase orientado o no por un asesor, con la conciencia de que debera lograrlo
poniendo su maximo empefio en ello y de que lo hara por sus propios medios, en el
tiempos que él decida.

Cc

Comportamiento indebido: Respuestas en el chat o foro dadas por un usuario que
no esté dentro del contenido de la ruta de aprendizaje o algun tema relacionado con el
aprendizaje de las lenguas extranjeras. Asi como expresarse incorrectamente con el
asesor o cualquier otro trabajador del CASIE.

Contrato: Es un documento que contiene los datos del usuario, su ruta de
aprendizaje, el horario que debe cumplir para la realizacién de las actividades de la
ruta de aprendizaje y el asesor que lo atiende.

CASIE: Los Centros de Autoaprendizaje y Servicios de Idiomas Extranjeros (CASIE)
en la UCI ofrecen a estudiantes, profesores y a la comunidad universitaria en su
conjunto una nueva experiencia en el autoaprendizaje de idiomas. Los CASIE son
espacios fisicos y virtuales apropiados para llevar a cabo la autogestion del
aprendizaje. Su propoésito es proporcionar al estudiante de idiomas todo lo que
necesita para estudiar la lengua que desee: recursos didacticos, tecnologias y
asesorias a través de entornos de aprendizaje altamente efectivos.

E

Expediente: Documento que va a contener el registro y contrato del usuario. El asesor
debe tener a mano el Expediente del usuario para determinar su ruta de aprendizaje.
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F

Fase: E! usuario que haya realizado las encuestas de estilos, necesidades y
estrategias recibira en que fase de aprendizaje se encuentra y por donde debe
empezar su autoaprendizaje. Las fases han de corresponderse con los semestres
impartidos segun el actual plan de estudios. Serian 5 fases: Fase 1 (primer semestre),
fase 2(segundo semestre), fase 3 (tercer semestre), fase 4 (IV semestre), fase 5 (V
semestre).

N

Nivel: El usuario que haya realizado las encuestas de estilos, necesidades vy
estrategias recibira un nivel determinado dependiendo del resultado obtenido, este
puede ser: nivel basico, intermedio o0 avanzado dentro de cada fase.

P

Perfil de usuario: contiene los datos del usuario y los cursos que €l cursara.

R

Recurso didactico: Todos aquellos materiales con un disefio didactico previo que
apoyan el proceso de ensefianza aprendizaje y que contribuyen al desarrollo de la
competencia comunicativa en el idioma inglés, en correspondencia con una
concepcion pedagogica definida.

Ruta de Autoaprendizaje: Se hace una prueba inicial para determinar si realmente el
usuario esta en el nivel que asegura y se proponen ademas una serie de ejercicios
para darle la oportunidad de rectificar o recordar algo olvidado. Cada dato genera un
perfil y cada perfil una ruta. Dichas rutas se comportan como un proceso ciclico por lo
que deben permitir al usuario ir hacia delante o hacia atrds segun vaya avanzando o
no en el aprendizaje.

Registro de categoria: Archiva el resultado del usuario después de realizar la
encuesta.

Recepcionista del CASIE: Se encarga de registrar todos los datos de los usuarios

que visiten los CASIE, asi como crear los contratos cuando los usuarios solicitan el




Glosario de Términos

Autoaprendizaje.

Registro de usuario: Contiene los datos del usuario y todas las operaciones que

realiza en el sistema, es decir es donde se guarda toda la informacion referente al
usuario.

T
Técnico general del CASIE: Personal encargado de aplicar la encuesta a los

usuarios una vez creado el contrato, asi como registrar los datos de cuando se utilice
un material para el Autoaprendizaje.

Técnico informatico del CASIE: Personal encargado de instalar el software que el
usuario necesite para su autoaprendizaje.

U

Usuario del CASIE: Los usuarios del CASIE son aquellas personas (estudiantes,
trabajadores docentes o no docentes) que solicitan una ruta de autoaprendizaje para
el estudio de las lenguas extranjeras.
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