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Resumen

Resumen

En la actualidad el proceso de ensenanza-aprendizaje a distancia exige sistemas que sean rapidos,
flexibles e intuitivos; para lo cual se utilizan las ventajas de las Tecnologias de la Informatica y las
Comunicaciones (TICs). La unién de ambos conceptos da surgimiento al e-learning, contexto en el cual
los contenidos educativos tienen un papel esencial, siendo los Objetos de Aprendizaje la tendencia
actual para el disefio de los mismos.

Para la creacion y edicion de los mismos, es necesario la utilizacion de Herramientas de Autor (HA). El
objetivo de este trabajo es realizar el analisis y disefio de una HA capaz de crear OA, que contemplen
las especificaciones de los estandares Information Modular Systems Content Packaging (IMS CP) y
Sharable Content Object Reference Model (SCORM), ademas de poseer caracteristicas que le
permitan interactuar con otras aplicaciones que conforman un sistema e-learning (como pueden ser

repositorios y plataformas LMS), utilizando mecanismos de interoperabilidad.

Para el disefio de la Herramienta de Autor Web se propone utilizar la metodologia de desarrollo RUP,
el lenguaje de modelado UML y la herramienta CASE Visual Paradigm. Para su desarrollo se define
herramientas libres, como son PostgreSQL como gestor de base de datos relacional; Apache como
servidor Web; PHP, HTML, JavaScript y CSS como lenguajes de programacion.

Palabras Clave:
Interoperabilidad; Objetos de Aprendizaje, SCORM, IMS CP, e-learning, Herramienta de Autor.
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Introduccion

Introduccion

Actualmente los centros de educacion superior de todo el mundo, adoptan la educacién virtual como
solucién a la creciente demanda de conocimientos que el desarrollo provoca en la sociedad. Para la
adopcion de este tipo de ensefianza se utilizan las TICs en todo el proceso de instruccién y recepcion
de los conocimientos. Es por eso que es necesario el uso de una estrategia que combine las nuevas
tecnologias con las corrientes educativas mas eficaces de la actualidad. De esta manera surge el e-
learning, que es un “conjunto de tecnologias, aplicaciones y servicios orientados a facilitar la
ensenanza y el aprendizaje a través de Internet/Intranet, que facilitan el acceso a la informacion y la

comunicacion con otros participantes” (Red TTnet, 2005).

Para facilitar la ensefanza y el aprendizaje a distancia es necesario la utilizacion de un sistema
software-hardware encargado del manejo o administracién de los contenidos que forman parte de cada
programa educativo. Como solucién a esta necesidad surgen los Learning Management System
(LMS), que son sistemas que posibilitan la gestiéon de los recursos, el libre acceso a los contenidos y la
interaccién entre todos los actores vinculados. Las plataformas LMS normalmente controlan los
accesos, actividades y permisos de los usuarios (inscripcion, control de contenidos visitados,
resultados de evaluaciones, creacion de informes y estadisticas) y proporcionan herramientas de
comunicacion tanto sincronas (ejemplo: Chat, videoconferencia, tutorias en tiempo real, etc.) como

asincronas (ejemplo: foros de discusidn, tableros de anuncios, etc.).

Entre los LMS de libre distribucién mas difundidos esta la plataforma Moodle', cuyo disefio esta
basado segun las ideas del constructivismo?, y no es mas que un paquete de software para la creacion
y gestion de cursos y sitios Web basados en Internet. Una de las desventajas de estas plataformas es
que manejan como minima unidad didactica el curso. Sin embargo, la tendencia en la actualidad es
granular los contenidos en pequenas unidades llamados Objetos de Aprendizaje (OA), originados bajo
el paradigma orientado a objetos, y que tienen la finalidad de maximizar el numero de contextos en que
puedan ser utilizados(TAMAYO 2007).

En la actualidad existe una gran variedad de conceptos referente a los OA, en este trabajo se define

como “cualquier recurso con una intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales,

' Moodle: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Dindmico Aprendizaje Modular

Orientado a Objetos)

En pedagogia se denomina Constructivismo a una corriente que afirma que el conocimiento de todas las cosas es un
proceso mental del individuo, que se desarrolla de manera interna conforme el individuo obtiene informacidn e interactia
con su entorno. O sea, el individuo participa en la creacion de su propio conocimiento.
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descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-Learning” (LOPEZ
2005).

Para su utilizacién, los OA deben tener caracteristicas tales como: ser faciles de migrar a otras
plataformas, de localizar, almacenar, reutilizar y acceder, ademas de ser compatibles con diversos
ambientes. Para darle cumplimiento a estos requerimientos, los OA son reunidos y almacenados en
repositorios de objetos de aprendizaje (ROA). Con el objetivo de efectuar una futura busqueda y
recuperacion de los OA en estos repositorios, se utilizan metadatos, los cuales describen de un modo
especifico la informacidn contenida en el paquete educativo.

En el proceso de produccién de un curso a distancia basado en el uso de las TIC, convergen
conocimientos y habilidades que tienen su origen en el campo pedagogico e informatico por lo cual
resulta bastante complejo la publicacién de un curso, exigiendo del profesor nuevos aprendizajes y
cambios en su modo de actuacion. Esta dificultad puede ser reducida con el empleo de un software
que automatiza parte del proceso, llamadas Herramientas de Autor (HA). Las HA son necesarias para
la creacion de OA. Las mismas permiten conferirle caracteristicas que posibilitan su reutilizacion al
basarse en estandares.

Dentro de los entornos e-learning existen diferentes intereses y objetivos, sistemas informaticos con
funciones y tecnologias variadas, donde un reto es la interoperabilidad. Este término define la
posibilidad de que las plataformas que componen el sistema trabajen de forma conjunta y exista un
flujo de datos transparente para el usuario. Para garantizar dicha interoperabilidad, ademas de la
reusabilidad, durabilidad y accesibilidad de los OA es necesario apegarse a los estandares y a las
especificaciones propuestas por importantes grupos de organizaciones internacionales como Aviation
Industry Computer-Based Training Comitee (AICC), IMS Global Consortium Inc., Advanced Distributed
Learning (ADL), Institute of Electrical and Electronics Engineers/Learning Technology Standard
Committee (IEEE/LTSC), World Wide Web Consortium (W3C), entre otros.

Entre los estandares a los que se hace mencion, se encuentra SCORM?® que es un modelo de
referencia para el desarrollo e integracion de contenidos de formacion para ser utilizados en un entorno
virtual de aprendizaje, especifica qué estandares y modelos previos se pueden utilizar y cémo hacerlo.
SCORM utiliza como modelo de empaquetamiento el Content Packaging Specification de IMS Global
Learning Consortium* y como modelo de metadatos el Learning object metadata (LOM) de IEEE

®  SCORM: Shareable Content Object Reference Model Initiative

Organizacién sin dnimo de lucro cuya misién es desarrollar y promover especificaciones abiertas para facilitar las
actividades del aprendizaje on-line.
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Learning Technology Standards Committee (LTSC)®.

Existen otros estandares que tienen como objetivo conferir interoperabilidad entre las aplicaciones que
conforman un sistema e-learning. Algunos de los mas utilizados son el Z39.50, Open Knowledge
Initiative (OKI) Simple Query Interface (SQI), IMS Digital Repositories Interoperability (IMS-DRI), The
Open Archives Initiative Protocol for Metadata Harvesting (OAI-PMH). Ademas del uso de estos
estandares, como mejora a la interoperabilidad surgen los servicios Web y las Arquitecturas
Orientadas a Servicios (SOA), que plantean nuevos mecanismos de comunicacion posibilitando que
puedan interactuar sistemas y aplicaciones desarrollados con diferentes lenguajes de programacién y

en diversas plataformas.

Actualmente, existen varias herramientas de autor a disposicién de profesores y educadores para la
creacion de paquetes de OA en los entornos de ensefianza-aprendizaje a traves de Internet. Frente a
la proliferacion de estas herramientas, uno de los problemas es determinar cuales herramientas se
adaptan mejor a la solucion de los objetivos educativos especificos de cada entorno en que se
apliquen. Entre ellas se pueden mencionar el eXelLearning, ReLOAD y Lompad que son de libre
distribucion, basadas en licencias de coédigo abierto, pero en su mayoria estas herramientas son
aplicaciones Desktop, obligando al usuario a su previa instalaciéon. Ademas el disefio de los entornos
de trabajo son poco usables, ocasionando dificultades a usuarios inexpertos (COSS 2006).

Existen también herramientas de autor Web, una de ellas es Autore, que tiene como limitaciéon que los
objetos de aprendizaje tienen una estructura rigida, no son recursos flexibles. Otra herramienta es el
proyecto aleman Weload que imita las funcionalidades de ReLOAD (subir paquetes SCORM, dibujar el
arbol de contenidos y lanzar los contenidos). Presenta como desventajas la utilizacion de un servidor
Web apache portatil, que impide el acceso por la red a los recursos contenidos en esta herramienta;
ademas de incorporar muy pocos metadatos. En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se
ha implementado una herramienta denominada ROXS, que no describe todos los metadatos de LOM,
solamente incorpora SCORM y no implementa estandares para lograr la interoperabilidad a nivel de

sistema con otras aplicaciones.

A partir de lo expuesto anteriormente se plantea el problema cientifico ;Como garantizar la creacién

de objetos de aprendizaje en un ambiente interoperable de e-learning?

Organismo creado con el fin de preparar normas técnicas, practicas y guias recomendadas para el uso informatico de

componentes y sistemas de educacion
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Este problema se enmarca en el objeto de estudio creacion de objetos de aprendizaje y el campo de
accion las tecnologias que posibilitan la interoperabilidad de los OA y de los sistemas que los

manejan.

De acuerdo al problema planteado anteriormente se propone como objetivo modelar una herramienta
de autor Web basada en cédigo abierto que permita la creacién de OA de forma estandarizada,

garantizando mecanismos de interoperabilidad para su posterior utilizacién en otros sistemas.

Idea a defender: La creacion de OA reutilizables puede lograrse mediante la utilizacion de una
herramienta de autor Web interoperable.

Para dar cumplimiento al objetivo se han planteado las siguientes tareas:

- Analizar los principales proyectos relacionados con la creaciéon y estandarizacion de OA a nivel
nacional e internacional.

- Realizar un estudio de los estandares utilizados para la creacion de objetos de aprendizaje en la
actualidad.

- Analizar las principales tecnologias que permiten lograr la interoperabilidad en aplicaciones e-
learning.

- Realizar el andlisis y diseno de la Herramienta de Autor para la creacion de OA reutilizables.

Los métodos tedricos que son utilizados para darle cumplimiento a estas tareas son el Analitico-
Sintético, al identificar los conceptos y definiciones mas importantes relacionados con la descripcién
de documentos que permita generar luego, una propuesta adecuada a la situacién planteada y la
tecnologia estudiada; y el Histérico-Logico que permite llevar a cabo un estudio de las diferentes
herramientas de autor existentes actualmente, sus caracteristicas, ventajas y desventajas. También se
utilizan los métodos empiricos como la Observacion ya que mediante Este se puede observar el
comportamiento de los sistemas existentes y permite extraer informaciéon de su manera de procesar a
los OA.
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El presente trabajo consta de una introduccién, tres capitulos, conclusiones generales,
recomendaciones, referencias bibliogréaficas utilizadas durante el desarrollo del trabajo y por ultimo, los
anexos que complementan el cuerpo del trabajo.

En el Capitulo 1 "Fundamentacion tedrica” se aborda de forma general los principales conceptos que
fundamentan la investigacion, entre los que estan OA, metadatos, LCMS y LMS, entre otros. Ademas
se realiza un estudio sobre las principales Herramientas en la actualidad, sus ventajas,
funcionalidades, estandares y metadatos que utilizan.

En el Capitulo 2 “Caracteristicas del Sistema”, se describe el flujo actual de los procesos involucrados
en el campo de accién, estudiando cémo se deben ejecutar actualmente dichos procesos; también se
describe el objeto de automatizacién, la propuesta del sistema, modelo de dominio, se determinan los
requerimientos funcionales y no funcionales y se describen los casos de uso y los actores del sistema.

En el Capitulo 3 “Analisis y Diseno del Sistema”, se detallan, mediante un grupo de artefactos, la
solucién del sistema hasta el disefio. Para su modelado se utilizan los diagramas de clases del
andlisis, de interaccion, de clases del diseno y el disefio de la base de datos que se necesita para el

almacenamiento de la informacién persistente.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Capitulo 1: Fundamentacidén Teorica

Introduccion

En este capitulo se profundiza sobre la definicion de los aspectos fundamentales para el desarrollo
actual del e-learning. Se trata acerca de los estandares mas difundidos utilizados en la creacion de OA
(SCORM e IMS CP). Ademas se abordan los diferentes estandares que hacen posible la comunicacion

entre las distintas aplicaciones que conforman un sistema e-learning.

Por otra parte se establece un analisis de las principales herramientas de autor empleadas en Cuba y
el mundo con el objetivo de precisar sus ventajas, desventajas y funcionalidades que las diferencian.
Ademas se fundamentan los lenguajes de programacién Web, gestores de Bases de Datos y
metodologias de desarrollo de software propuestos para el desarrollo de este trabajo.

1.1 El e-learning como variante educativa

El desarrollo de la ciencia y la tecnologia ha permitido que nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje
surjan, propiciando una educaciéon a distancia donde el alumno es el centro de una formacién

autodidacta y flexible, al tener que gestionar su propio aprendizaje.

Siguiendo esta Optica surge el e-Learning, que como se menciona anteriormente es un “conjunto de
tecnologias, aplicaciones y servicios orientados a facilitar la ensefianza y el aprendizaje a través de
Internet/Intranet, que facilitan el acceso a la informacién y la comunicacién con otros participantes.”
(Red TTnet, 2005).

Los tres elementos fundamentales de una solucién e-learning son: Plataforma, Contenidos vy

Herramientas comunicativas.

El elemento plataforma es un entorno de hardware y software disefiado para automatizar y gestionar el
desarrollo de actividades formativas (ATICA_SOCRATES 2007). Una de las dos plataformas mas
utilizadas en el ambito universitario son la WebCT y la plataforma de licencia libre Moodle.

En los contenidos, la calidad es una condicidon necesaria para el éxito del programa formativo. El
disefio de los contenidos debe de ser realizado con el objetivo de que respondan a las adecuadas
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necesidades y posibilidades del alumno, calidad y cantidad de la informacion, interactividad y una
estructura adecuada para su correcta asimilacion.

Las herramientas de comunicacion constituyen otro pilar de la solucién e-learning, ya que posibilitan la
interaccion, es decir la capacidad de realizar trabajos en grupo, intercambiar experiencias, resolucion
de dudas, etc., entre los diferentes agentes del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Entre las funcionalidades que tiene el e-learning se encuentran la autenticacion al sistema, generacion
de contenidos, visualizacion de contenidos, realizacién de actividades como tareas, trabajos en grupo,
reporte de las actividades realizadas por el alumno y herramientas de evaluacion.

Una de las ventajas principales que ofrece el e-learning es la flexibilidad de horarios, factor de suma
importancia pues permite al estudiante organizar el curso de la mejor forma posible y el interés del
estudiante, ayudando a aquellos timidos a ser de los méas activos en clases por medio de foros de

discusion y otros medios de participacion.

1.1.1 Plataformas para el acceso a e-learning

En este nuevo status que ha adquirido el modelo de ensefianza-aprendizaje, basado en la utilizacion
de herramientas y recursos tecnologicos, se estan utilizando, cada vez con mas rapidez, las
plataformas tecnolégicas capaces de brindar soporte al aprendizaje, conocidas como “plataformas e-
learning”. Por ejemplo los LMS (Sistemas de Gestion de Aprendizaje) y LCMS (Sistemas de Gestién de
Contenido de Aprendizaje), de los cuales se hablard mas adelante.

LMS: Learning Management System o Sistema Gestor del Aprendizaje:

El LMS es un sistema que esta enfocado precisamente al area educativa, permitiendo llevar un control
tanto sobre los contenidos como de los distintos usuarios que interactian dentro de él. Su principal
objetivo es la gestién del estudiante, la evolucién de sus estudios y el rendimiento a través de las
actividades que desarrolla.

Hacen mas sencilla la interaccion entre los profesores y los estudiantes, sin la necesidad forzosa de
que estén presentes fisicamente, aportan herramientas para la gestion de contenidos y permiten el
seguimiento y la valoracion de los estudiantes. Es decir, facilitan una simulacion avanzada del modelo
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real en el mundo virtual.

Las principales funciones del LMS son: gestionar usuarios, recursos y actividades de formacion,
administrar el acceso, controlar y hacer seguimiento del proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones,
generar informes, gestionar servicios de comunicacién como foros de discusién, videoconferencias,

entre otros.

Un LMS generalmente no incluye posibilidades de autoria (crear sus propios contenidos), pero se
centra en gestionar contenidos creados por fuentes diferentes. Los contenidos cargados son creados

de manera externa con alguna herramienta de autor.

Entre los LMS mas conocidos esta MOODLE, que incluye como caracteristicas la administraciéon de
profesores y alumnos; aulas virtuales que contienen toda la informaciéon de un curso y permiten la
comunicacion mediante foros y chat; creacion, mantenimiento y publicacion del material de un curso,
con soporte de varios formatos, incluidos audio y video; examenes y tests, trabajos con fecha de limite
de entrega y gestionar servicios de comunicacién como foros de discusion, videoconferencias, entre

otros.

La gran mayoria de los LMS estan basados en la Web con el fin de facilitar en cualquier momento y en

cualquier lugar, acceso a los contenidos de aprendizaje.

A través de sus distintos tipos de herramientas, el LMS permite que:

e Los profesores coloquen a disposicién de los alumnos los objetivos del curso, su contenido y su
reglamentacion.

e Los profesores supervisen el desarrollo del curso y el avance de cada alumno.

e Los alumnos accedan a los contenidos, realicen la ejercitacion prevista, se comuniquen entre siy
con el profesor, para resolver dudas y realizar trabajos en grupo.

e Los administradores obtengan informacion del progreso del curso y de las acciones

administrativas relacionadas, tales como inscripcién de alumnos, historial de cursos, etc.

LCMS: Learning Content Management System o Sistemas de Gestion de Contenido de Aprendizaje:

Es un software para la gestién automatizada de cursos en linea, es decir crea los contenidos para
dichos cursos y ademas incluye gestion de usuarios y de recursos.
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Los LCMS integran las utilidades de los CMS® y los LMS, de ahi que proporcionen una mayor

robustez; por lo general es un LMS al que se le ha agregado el modulo o funcionalidad de crear

contenidos dentro de él.

Es un entorno multiusuario de aprendizaje donde, tanto los desarrolladores como los usuarios pueden

llevar a cabo actividades como crear, almacenar, reutilizar, administrar y entregar contenidos digitales

destinados al aprendizaje; es decir que un LCMS no es mas que él que administra el proceso de

creacion, edicién, almacenamiento y entrega de contenidos de aprendizaje electronico.

Algunas de sus caracteristicas:

o ~ 0w b~

10.
11.

12.
13.
14.

Se basan en un modelo de objetos de contenido.

El contenido es reutilizable a lo largo de cursos.

El contenido no esté ligado a un template Unico y se puede publicar en diversos formatos.

El contenido se almacena en una base de datos centralizada.

Son herramientas sencillas que facilitan la creacion de contenidos, en forma de herramientas
de autor en el sistema.

Sistemas flexibles de disefio y distribucién de los cursos que permitan adaptarse a las
necesidades y ritmos de aprendizaje del usuario.

La capacidad de reutilizar el contenido de aprendizaje, apoyandose en un modelo de objetos de
aprendizaje.

Herramientas para evaluar durante el curso del aprendizaje del alumno.

Tienen la capacidad de interactuar con otros LCMS y LMS.

Aumentan la disponibilidad de materiales docentes y de su facilidad de adquisicién.

La posibilidad de generacion de bases de datos que posibiliten futuras investigaciones
metodoldgicas, mediante técnicas estadisticas clasicas o procedimientos de extraccion de
conocimiento en bases de datos.

La actualizacion constante de los contenidos por el profesor.

La répida creacién de contenido para su utilizacién inmediata.

La posibilidad de evaluar el desempefio del estudiante de manera mas precisa.

Después de explicar las principales caracteristicas que definen las plataformas para el acceso a e-

learning se hace necesario detallar de manera mas profunda, sobre los diferentes aspectos de las

unidades que las mismas manipulan: los Objetos de aprendizaje.

 CMS: Content Management System o Sistema de Manejo de Contenido.
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1.2 Objetos de aprendizaje

En el terreno de la ensefianza los objetos de aprendizaje son una tecnologia instruccional, es decir,
sirven para que los alumnos aprendan; dicha tecnologia estd basada en el paradigma de la
programacion orientado a objetos, el cual se refiere a crear componentes educativos reutilizables de tal
manera que los objetos de aprendizaje puedan ser reutilizados en diferentes contextos de aprendizaje.

Observando los principales aspectos de los OA, estos, para su construccion, pueden ser seccionados
en dos aspectos: el pedagdgico y el tecnologico. La manera de disenar el contenido de los OA, la
forma en cdmo va a interactuar el alumno con él, asi como el establecimiento de un nivel de
agregacion y dificultad para obtener el impacto cognitivo adecuado, son comprendidos por el aspecto
pedagdgico. Por otra parte, el aspecto tecnolégico, encapsula la construccién del OA, mediante la
utilizacibn de herramientas computacionales capaces de brindar caracteristicas como su
compatibilidad con otras plataformas, y aquellas que le permitan ser intercambiable e interoperable
entre diversos LMS o repositorios(VELAZQUEZ 2005). Otras caracteristicas no menos importantes son
las que posibilitan su facil administracién, localizacion y busqueda.

Algunas de las ventajas de los OA son:

- Personalizacion: El disefio de materiales formativos en forma de OA hace mas sencilla la
personalizacién del contenido, permitiendo la recombinacion de materiales, acorde con las
necesidades formativas del colectivo o de los individuos a quienes van dirigidos.

- Flexibilidad: Un material creado para poder usarse en mdultiples contextos puede ser reutilizado
mucho mas facilmente que un material que ha de ser reelaborado para cada nuevo contexto. Este tipo
de material formativo también puede ser actualizado, indexado y gestionado de forma mucho mas
sencilla.

- Incremento del valor del contenido: Con la reutilizacién de un contenido viene implicito el incremento
de su valor, ya sea por el aumento del potencial de su explotacién futura o por la amortizaciéon sucesiva

de su coste de desarrollo.
Caracteristicas obligatorias en todo OA:
e Han de ser una unidad duradera y capaz de soportar cambios tecnoldgicos sin necesidad de
volver a ser redisenada.

e Reutilizables y flexibles para incorporar componentes formativos desde diversas aplicaciones.

10
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e Granular e indivisible, de forma que no se pueda subdividir en unidades mas pequenas que
conserven un significado propio.

¢ Independiente de otras unidades de aprendizaje y tener sentido en si mismo.

e Accesible dinamicamente a través de una base de datos.

e Interoperables, es decir, deben contar con una estructura basada en un lenguaje de
programacion XML, y contar con un estandar internacional de interoperabilidad de modo que
los componentes formativos pueden ser utilizados en distintas plataformas y soportes.

e Compatibles con diversos ambientes y sistemas de administracion de aprendizajes, faciles de
migrar de una plataforma a otra, faciles de localizar, acceder, archivar y reutilizar.(VARAS
2002).

Para realizar ésta nueva forma de crear contenidos (consiste en disefiar los cursos como agregados de
OA), y a causa de la heterogeneidad de plataformas educativas y de los sistemas de ensefianza en
linea o LMS, se hace necesaria la existencia de estandares y recomendaciones de gran aceptacion
que brinden facilidades para la reutilizacién de los OA y su interoperabilidad. (MANJON 2006).

1.3 Estandares para la creacion de objetos de aprendizaje

Un estandar es un patron, una tipificacion o una norma de como realizar algo. (AULAGLOBAL 2005).
Gracias a estos se pueden llevar a cabo la interoperabilidad y la reutilizacion pues permiten el
intercambio directo de OA y de cursos completos entre distintos plataformas y sistemas de ensefanza

electrénica.

El conjunto de especificaciones y estdndares de e-learning tienen por objetivo facilitar todos los
procesos asociados para hacerlo de una forma mas eficiente y sistematica. Con el fin de tratar de
normalizar aspectos como la descripcién (mediante metadatos) de los OA de modo que puedan ser
gestionados, indexados y clasificados; su almacenamiento en bases de datos (denominados
repositorios) o la descripcién de un curso completo.(MANJON 2006)

Dichos estandares también permiten incorporar contenidos de distintos proveedores en un solo
programa de estudios. Por otra parte estas reglas definen un modelo de empaquetamiento estandar
para los contenidos. Los contenidos pueden ser empaquetados como OA, de tal forma que permitan a
los desarrolladores crear contenidos que puedan ser facilmente reutilizados e integrados en distintos

Cursos.

11
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También se obtiene independencia de la plataforma de modo que se podra cambiar de equipo
informatico o de sistema operativo sin problemas.(MANJON 2006) Por Gltimo, se obtiene una garantia
en la durabilidad en los contenidos, ya que al seguir un estandar y no un formato propietario de una
compafiia se logra la seguridad de que perduren a lo largo del tiempo. (GUTIERREZ 2006).

Se desarrollan hoy en dia para la industria del e-learning, diferentes estandares que se pueden

clasificar en diversos parametros, por ejemplo:

e Sobre el alumno
- Aimacenamiento e intercambio de informacién del alumno.
- Habilidades del alumno.
- Privacidad y seguridad.

e Sobre la interoperabilidad:
- Integracion de componentes del LMS.
- Interoperabilidad entre multiples LMS.

e Sobre el contenido o el curso:
-Estructuras de contenidos.
-Empaquetamiento de contenidos.
-Seguimientos de resultados.

Finalmente, los estandares permiten crear tecnologias de aprendizaje mas poderosas y personalizar el
aprendizaje basandose en las necesidades individuales de los alumnos. Bésicamente, lo que se

persigue con la aplicacion de un estandar para el e-learning es lo siguiente:

- Durabilidad: que la tecnologia desarrollada con el estandar sea duradera y que evite que, de
forma rapida, los cursos se vuelvan obsoletos.

- Interoperabilidad: que sea posible intercambiar informacién entre los diferentes LMS.

- Accesibilidad: que se permita un seguimiento de los progresos de los alumnos.

- Reusabilidad: que los diferentes cursos y objetos de aprendizaje puedan ser reutilizados con

diferentes herramientas y en distintas plataformas.

12
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1.3.1 Organizaciones que desarrollan estandares

Los responsables para desempenar el papel de implementar estandares, deben tener un respaldo de
la comunidad del medio en el que se desenvuelven, ademas de ofrecer seguridad y garantia de que
los estandares que se dicten favorezcan a la mayor cantidad de usuarios y creadores del producto. Es
asi como surgen las asociaciones encargadas de analizar y publicar las normas que deben seguir los
creadores de los productos para su Optima distribucion y utilizacién por los destinatarios. Para el e-
learning existen varias organizaciones responsables de desarrollar propuestas para la estandarizacion.
(LOPEZ 2005) identifica las siguientes:

» AICC (Aviation Industry Computer-Based Training Comitee). Es una asociacion de entrenamiento
profesional y fue el primer organismo creado para elaborar un conjunto de normas que permitiese el
intercambio de cursos entre diferentes sistemas, de este modo garantizan la armonizacion de los
requerimientos de los cursos, asi como la homogenizacién de los resultados obtenidos de los mismos.
Las especificaciones del AICC cubren nueve areas principales, que van desde los OA hasta los LMS.
La AICC cuenta con un programa de certificacion y dispone de un test suite que le permite a las
compafnias verificar que sus productos sean compatibles con otros sistemas que cumplen con las

especificaciones AICC.

Se reconoce como una de las precursoras de la estandarizacion de materiales para entrenamiento

profesional’.

* ADL (Advanced Distributed Learning). La misidn de ADL es desarrollar principios y guias de trabajo
necesarias para el desarrollo y la implementacion eficiente, efectiva y en gran escala, de formacion
educativa sobre nuevas tecnologias Web, ademas de proveer acceso de la mas alta calidad en
educacion y entrenamiento, pues este organismo recogié lo mejor de las anteriores iniciativas (el
sistema de descripcion de cursos en XML de la IMS, y el mecanismo de intercambio de informacién
mediante una API de la AICC), las refundi6 y mejor6 en su propio estandar: SCORM (Shareable
Content Object Referente Model)®.

* IMS Global Consortium Inc. es un Consorcio que esta formado por miembros provenientes de
organizaciones educacionales, empresas publicas y privadas dedicadas a definir y distribuir
arquitecturas abiertas para actividades de educacién en linea. Su mision es desarrollar y promover
especificaciones abiertas para facilitar las actividades del aprendizaje online. Su objetivo fue la

7 http://www.aicc.org/
¥ http://www.adInet.org/
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creacion de un formato que pusiese en practica las recomendaciones de la IEEE y la AICC. Lo que se
hizo fue definir un tipo de fichero XML para la descripcién de los contenidos de los cursos. De tal modo
que cualquier LMS pueda, leyendo su fichero de configuracion IMSMANIFEST.XML, cargar el curso.
Uno de sus resultados es lo que se conoce como el estandar IMS®.

* IEEE/LTSC (Institute of Electrical and Electronics Engineers/Learning Technology Standards
Committee). Se trata de un organismo que promueve la creacién de una norma ISO, una normativa
estandar real de amplia aceptacion. EI LTSC se encarga de preparar normas técnicas, practicas y
guias recomendadas para el uso informatico de componentes y sistemas de educacion y de formacion,
en concreto, los componentes de software, las herramientas, las tecnologias y los métodos de disefio
que facilitan su desarrollo, despliegue, mantenimiento e interoperacion. Lo que hizo fue recoger el
trabajo del comité de la AICC y mejorarlo®.

« W3C (World Wide Web Consortium). Se encarga del desarrollo de tecnologias interoperables
(especificaciones, normas, software y herramientas) para aprovechar todo el potencial del Web.
Aunque no esta directamente vinculado con el desarrollo del e-learning es importante mencionarlo, ya

que de la interoperabilidad de la Web dependen muchas de las funciones de la educacion en linea'".

Como resultado del trabajo de las organizaciones mencionadas anteriormente se han adoptado un
grupo de estandares. Entre los mas utilizados se encuentran el IMS y el SCORM, de los que se
hablaran mas adelante.

1.3.2 Estandares para empaquetar OA

Los estandares e-learning son el vehiculo a través del cual sera posible dotar de flexibilidad a las
soluciones e-learning tanto en contenido como en infraestructura.(MAURER 2004). Ellos han abierto
una manera mas coherente de empaquetar recursos y contenidos tanto para los estudiantes como

para los desarrolladores.

Los estandares de empaquetamiento de contenidos de aprendizajes tienen gran importancia, en
particular en las plataformas de codigo abierto con relacién al disefio, creacion y reusabilidad de
contenido.

? http://www.adInet.org/
' http://www.ieee.org/
" http://www.w3.org/
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El empaquetado de contenidos senala la descripcion, estructura y localizacion de los materiales de
aprendizaje en la red y la definicion de algunos tipos particulares de contenido.

1.3.2.1 Estandar IMS Content Packaging

El IMS CP es una variante de estandar para el empaquetamiento de contenidos promovida por IMS
Global Learning Consortium.

Esta iniciativa provee la funcionalidad para describir y empaquetar material de aprendizaje, ya sea un
curso individual o una coleccion de cursos, en paquetes portables e interoperables. El
empaquetamiento de contenidos esta vinculado a la descripcion, estructura y ubicacion de los
materiales de aprendizaje online. El objetivo de IMS content packaging es permitir la distribucion de
contenidos reutilizables e intercambiables, es decir, describe el modo en el que se debe empaquetar el
contenido educativo para que pueda ser procesado por otro sistema LMS diferente.

Se puede decir que un paquete representa una unidad de contenido utilizable y reutilizable que debe
ser posible agregarlo o disgregarlo con otros paquetes, ademas debe contener toda la informacion
necesaria para ser utilizado de forma auténoma, deduciendo asi que esto es un objeto de
aprendizaje.(LOPEZ 2005). En SCORM los paquetes tienen una composicién similar ya que estan
basados en esta especificacién, pero se les llaman SCO.

Para IMS CP un paquete de contenido esta compuesto por dos elementos: manifiesto y contenido.
Esta especificacién ofrece una forma de empaquetar (en un archivo comprimido tipo .Zip) los
contenidos educativos tales como cursos individuales, conjuntos de cursos, o cualquier tipo de recurso
necesario en el proceso educativo (por ejemplo, evaluaciones o examenes). Este manifiesto es un
fichero XML en el que se describe la estructura de los contenidos incluidos en el paquete y los
organiza, anadiendo informacién adicional en forma de metadatos que pueden ser procesados y
aprovechados en tareas de catalogar contenidos.(CUDI 2006).

La especificacion IMS CP se enfoca sélo a la descripcion y la estructura de los contenidos y es

importante mencionar que no se involucra con los modelos pedagdgicos, dejando con esto la libertad

de que el profesor utilice el que a su consideracidon, sea mas conveniente en cada aplicacion.
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1.3.2.2 Estandar SCORM

SCORM (Shareable Content Object Reference Model) es un modelo de referencia para el desarrollo e
integracion de contenidos educativos para ser utilizados en un entorno virtual de formacion;
estableciendo un modo de desarrollar, empaquetar y gestionar la distribucion de unidades formativas
digitales, ademas de utilizar a los contenidos y a los sistemas para comunicarse con otros sistemas,
obteniendo asi interoperabilidad, reutilizacion, durabilidad y adaptabilidad.

La primera version vio la luz en el aino 2000 y se basa en el trabajo desarrollado por el AICC, el IEEE
LTSC y el IMS e intenta recoger lo mejor de cada especificacion.

Para el analisis de la tecnologia del Aprendizaje a Distancia, SCORM lo divide en dos componentes
fundamentales: la plataforma de formacion (LMS) y los objetos de contenido intercambiables (SCO —
Sharable Content Objects—). Los SCO constituyen su vision particular de los objetos de aprendizaje. La
plataforma es cualquier elemento que almacena informacién sobre los estudiantes, es capaz de lanzar
y de comunicarse con los SCO y puede interpretar las instrucciones que le indican la secuencia
correcta entre un conjunto de SCO. (PEDRUELO 2004).

¢, Cémo funciona SCORM?

A grandes rasgos, el funcionamiento de SCORM se basa en la agregacion de un fichero XML a los
ficheros contenedores de los recursos que seran utilizados para impartir la actividad docente. SCORM
posibilita la asociacion de metadatos a cada recurso utilizado 0 a un conjunto de recursos como pueda
ser una leccion, un tema o un curso completo.(PAULE 2006) Dichos metadatos son almacenados en
un fichero XML que debera acompanar al resto de los ficheros que contienen los recursos de la
actividad docente.

O sea, la idea es que el usuario del sistema crea los objetos de aprendizaje, les da una estructura que
piensa que facilita el aprendizaje y lo empaqueta en un Unico fichero. Este paquete se almacena en un
repositorio para su posterior utilizacion o pueden ser distribuidos por la red y para que no se pierda la
organizacion que le dio el autor, va acompanado del fichero XML en el cual queda reflejado el
contenido y el orden o secuencia que se puede seguir para lograr los conocimientos. (GIL 2005).

La ventaja de utilizar estos metadatos consiste en que se puede almacenar casi cualquier informacion
que describa el material docente. Esto permite llevar a cabo actividades tan importantes como buscar y
seleccionar el material que se quiera para utilizarlo en posteriores actividades docentes, ademas de

escoger que partes del mismo se quiere presentar a cada alumno.
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Ofrece una flexibilidad elevada a la hora de adaptar la ensefianza al perfil de cada alumno. Por otra
parte brinda gran facilidad en la reutilizacion de contenidos que hayan sido desarrollados

anteriormente.

La especificacion SCORM cuenta basicamente con tres componentes:(FOIX 2002)

1. El modelo de agregacion de contenido (Content Aggregation Model), que asegura la coherencia en
el formato y el conjunto de procedimientos en materia de almacenamiento, identificacion,
condicionamiento de intercambios y recuperacién de contenidos; esta compuesto por:

a) el modelo de contenido: formado por tres tipos de componentes: los elementos o “assets” (textos,
imagenes, audio, etc.), los SCOs y el agrupamiento de contenidos.

b) los metadatos.

c) el empaquetado de contenidos: se emplea para agrupar los distintos contenidos educativos y la
descripcion de la estructura de estos contenidos.

2. Una especificacion comun para el ambiente en tiempo de ejecucion o entorno de ejecucion (RTE-
Run-Time Environment) que describe los requisitos que debe implementar el sistema de gestion del
aprendizaje para facilitar la comunicacion entre LMS y los componentes de contenido de los cursos.

3. El modelo de secuenciaciéon y de navegacion, describe cémo debe producirse la secuencia de los
contenidos almacenados en los SCO a través de una serie de eventos de navegacion que pueden ser
provocados por el estudiante o a iniciativa del propio sistema; las posibles ramificaciones de los
contenidos y los flujos que describen los posibles recorridos se establecen habitualmente durante el
disefio.

Por otra parte, aunque SCORM ha ido actualizando versiones y ha extendido sus funciones, su
alcance es limitado y en su modelo solo cubre el empaquetamiento y la comunicacién del recurso con
el LMS, lo que hace su entendimiento e implementacion mucho mas sencilla que la de IMS, quizas
este sea el motivo por el que es el mas ampliamente utilizado hoy dia para el intercambio de paquetes
entre plataformas. (ADL, 2002).

1.3.3 Estandares para describir OA

La capacidad de intercambiar, distribuir y reutilizar los objetos de aprendizaje se hace posible gracias a

la utilizacion de esquemas de metadatos. Los mismos son importantes ya que sirven para localizar,
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identificar y describir el contenido en un documento Web y por ende para recuperar informacién a
través de la red. No obstante los modelos de metadatos no son normas, mas bien responden a
proyectos de desarrollo de normas o a estandares en determinadas comunidades de usuarios.(VEGA
2001).

Actualmente se han desarrollado distintos proyectos de normalizacion de la informacién tanto para la
identificacion de los recursos como para su acceso, estructuracion y referencia, algunos de los cuales

se explican a continuacion.

1.3.3.1 Estandar Learning Object Metadata (LOM)

Como se menciona anteriormente, el hecho de apegarse a normas o estandares a la hora de asociar
metadatos a OA implica la ventaja de su gran aceptacién en una comunidad amplia de consumidores y
productores de material educativo. Es por ello que, desde la comunidad de e-learning, se han realizado
distintos esfuerzos para estandarizar los esquemas de metadatos que deben ser utilizados en la
produccion de contenidos educativos. El esfuerzo mas prometedor ha desembocado en el estdndar
IEEE LOM, para el manejo de metadatos de OA; estdndar que también ha sido adoptado, en una
versién preliminar, como una especificacidon de descripcion de metadatos por IMS; pero también se
puede ver como una extension del conocido estandar de propdésito general Dublin Core, con elementos
que describen propiedades adicionales de recursos educativos.(KASSANKE 2001).

Este estandar consta de 9 categorias de metadatos, en las que cada elemento es opcional. Cada
categoria esta conformada por subcategorias, formando asi una jerarquia de mas de 60 elementos
distintos.

LOM distingue 9 categorias de metadatos diferentes:

e (Categoria general. Los metadatos en esta categoria representan informacién general sobre el
material educativo, que describe el mismo como un todo.

e Categoria lifecycle (ciclo de vida). Esta categoria agrupa metadatos referidos a la historia y
estado actual del proceso de produccién y mantenimiento del material educativo por parte de
los autores.

e Categoria metametadata (meta-metadatos). Agrupa informaciodn relativa a los metadatos en si.

e Categoria technical (técnica). Agrupa metadatos relativos a las caracteristicas y requisitos
técnicos del material en si.

e Categoria educational (educativa). Agrupa metadatos relativos a los usos educativos del

material.

18



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Categoria rights (derechos). Categoria que agrupa metadatos relativos a los derechos de
propiedad e intelectuales del material.

Categoria relation (relacion). Categoria de metadatos utilizados para establecer relaciones
entre el material y otros materiales.

Categoria annotation (anotacion). Anotaciones y comentarios sobre el material educativo.
Categoria classification (clasificacion). Metadatos para la clasificacion del material en

taxonomias.

Tipos de metadatos para la Categoria General

La categoria general agrupa 9 tipos de metadatos distintos

identifier (identificador).

title (titulo).

catalogentry (entrada en catalogo).
language (idioma).

description (descripcion).

keyword (palabra clave).

coverage (cobertura).

structure (estructura).

Aggregation level (nivel de agregacion).

Tipos de metadatos para la Categoria Lifecycle.

La categoria lifecycle incluye los siguientes 3 tipos de metadatos:

version. (version)
status. (estado)
contribute (contribucion).

Tipos de metadatos para la Categoria Metametadata

identifier. (identificador)

catalogentry. (entrada en catalogo).
contribute. (contribucion)

metadatascheme (esquema de metadatos).
language. (lenguaje)

Tipos de metadatos para la Categoria Technical

Se muestran los distintos metadatos contemplados por la categoria technical:
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e format (formato).
e size (tamano).
e location (localizacion).
e requirement (requisito).
Tipos de metadatos para la Categoria Educational

e interactivitytype (tipo de interaccion).

e Learningresourcetype (tipo de recurso educativo).
e Interactivitylevel (nivel de interaccion).

e semanticdensity (densidad semantica).

e intendeduserrole (papel jugado por el supuesto usuario).
e context (contexto).

e Typicalagerange (segmento de edad tipico).

o difficulty (dificultad).

e typicallearningtime (tiempo tipico de aprendizaje).
e description (descripcion).

e language (idioma).

Tipos de metadatos para la Categoria Rights

e cost (coste).
e copyrightandotherrestrictions (derechos de copia y otras restricciones).
e description (descripcion).

Tipos de metadatos para la Categoria Relation.

La categoria relation considera metadatos referidos a la relacién entre el material y otros materiales.
Cada una de estas relaciones exhibe las siguientes caracteristicas:
e Laclase de la relacion.
e La caracterizacién del otro material con el que se establece la relacion. Dicha caracterizacion
puede darse en términos de:
-El identificador anico del otro material.
-La descripcion del otro material.
-Una entrada en un catalogo para el otro material.

Tipos de metadatos para la Categoria Annotation.

Los materiales pueden tener asociados multiples anotaciones. Dichas anotaciones pueden
caracterizarse por:

e El anotador que realiza la anotacion.
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e Lafecha de la anotacion.
e Eltexto en si de la anotacion.

Tipos de metadatos para la Categoria Classification.

LOM permite someter a los materiales a mdultiples clasificaciones. Cada clasificacién puede tener
asociada la siguiente informacién:

e El propésito de la clasificacion.

e Una serie de rutas en distintas taxonomias.

e Una descripcién textual del material relativa al propésito de clasificacién establecido.

e Un conjunto de palabras clave relativas al propésito de clasificacion establecido.

Se decide utilizar este estandar para la descripcién de metadatos en el desarrollo de la propuesta

actual.

1.3.3.2 Estandar Dublin Core

El estandar de metadatos Dublin Core (DC) es un simple pero eficaz conjunto de elementos para
describir una amplia gama de recursos de red. La norma del Dublin Core conlleva dos niveles: Simple
y Cualificado (KASSANKE 2001). El Dublin Core Simple tiene quince elementos; el Dublin Core
Cualificado un elemento adicional, la audiencia [Audience], asi como un grupo de elementos de
matizacién que refinan la semantica de los elementos de tal forma que pueden ser Utiles para la

recuperacion/localizacién de recursos en Internet.

Asi pues, los metadatos Dublin Core han tenido un desarrollo espectacular en los ultimos afos y se
han convertido en un estandar de metadatos entre los mas extendidos para la recuperacién de
informacion en la World Wide Web y de alcance internacional en diferentes ambitos y sectores. Desde
sus primeras aplicaciones en la descripcion por medio de etiquetas HTML hasta sus udltimos
desarrollos en lenguajes estructurados como XML y conjuntamente con otros lenguajes de descripcion
como RDF.

Los metadatos DC se han desarrollado como un método valido para describir distintas areas del
conocimiento y existen todavia numerosos proyectos en marcha'®, en campos que no sélo tienen que

ver con el area de la biblioteconomia y documentacion, el arte y las humanidades, sino también con la

2 http:/dublincore.org/projects/
21



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

educacion, el comercio, la ciencia y la tecnologia, etc. Asi pues, el conjunto de elementos DC es
multidisciplinar e internacional y es extensible, ya que permite agregar modificaciones y revisiones de
acuerdo con una materia especifica 0 una necesidad concreta.

Usar metadatos Dublin Core, tiene como ventaja la facilidad de su uso. De hecho, se ha convertido en
un modelo de descripcion de datos semantico a través de RDF. Ademas, Dublin Core se usa junto con
otros perfiles de aplicacién. Por ejemplo, el protocolo Z39.50 para el intercambio entre sistemas
bibliotecarios, acordé incluir los 15 elementos de los metadatos Dublin Core como formato aceptado v,
de esta forma, se pueden recuperar los elementos DC especificandolos en las busquedas.(LAMARCA
2005).

Cada elemento es opcional y puede repetirse. Ademas, los elementos pueden aparecer en cualquier
orden. Aunque algunos entornos, como HTML, no diferencian entre mayudsculas y mindsculas, es
recomendable escribir correctamente cada metadato, segun su definicion, para evitar conflictos con

otros entornos, como SGML y XML.

1.4 Estandares para la interoperabilidad

Como es sabido el uso de estandares es esencial para alcanzar resultados en lo que a e-learning se
refiere. Se puede decir que muchas veces se hace dificil el entendimiento entre los administradores de
las diferentes aplicaciones ya que estas se desarrollan por separado, esto trae algunos problemas,
principalmente a los usuarios, quienes tienen que utilizar distintas aplicaciones para tener una actividad
e-learning completa. Es por eso que se hace necesario realizar una integracion que posibilite que un
solo sistema o interfaz pueda realizar todas las actividades operativas en torno a una experiencia de
ensefanza-aprendizaje y la creacién, busqueda y transferencia de contenidos entre los sistemas seria
mas simple. Es aqui que surge el concepto de interoperabilidad, entendida como la capacidad de
varios sistemas o aplicaciones de trabajar conjuntamente y compartir sus datos de forma transparente

para el usuario.

La interoperabilidad da al usuario la posibilidad de acceder a diversas colecciones de recursos de
informacién (datos y metadatos), gestionados por diferentes sistemas y localizadas en distintos
lugares, sin dejar de utilizar en ningin momento la interfaz del sistema propio. Para ello, los sistemas
interoperables deben implementar determinados estandares que permiten el intercambio y la gestion

conjunta de la informacion.

Ejemplos de esos estandares estan el Z39.50 que es un estandar para la busqueda y recuperacion de
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informacién, desarrollado y mantenido principalmente para bibliotecas; otro estandar es el OAI-PMH es
un protocolo de recopilacion para la transmision de metadatos en Internet, tiene una interfaz
sumamente sencilla para acceder a la informacién bibliografica disponible en un archivo o repositorio,
Este se cred con la mision de desarrollar y promover estdndares de interoperabilidad para facilitar la
difusion eficiente de contenidos en Internet; también se encuentran el IMS-DRI, SQI y OKI, los cuales

se explican en las secciones siguientes.

1.4.1 OKI (Open Knowledge Initiative)

OKI'™ es un estandar de interoperabilidad orientado, principalmente, a proyectos e-learning dirigidos a
la Educacién Superior. Es una propuesta concreta de desarrollo que promueve especificaciones que
describen como los componentes de un entorno de software se comunican entre si y con otros
sistemas empresariales. Al definir con claridad los puntos de interoperabilidad, la arquitectura permite
que los componentes de un complejo entorno de aprendizaje sean desarrollados y actualizados de
forma independiente, unos de otros.

Algunas de las ventajas de lo mencionado anteriormente son, por ejemplo, que las tecnologias de
aprendizaje (proyectos e-learning) apropiadas para que una serie de requisitos de ensefianza y
aprendizaje puedan ser integrados conjuntamente en un entorno comun; que las tecnologias de
aprendizaje y los contenidos puede ser més fécilmente compartida entre centros educacionales y
departamentos. Esto proporciona un catalizador para la cooperacién y el desarrollo comercial; que hay
un menor costo a largo plazo de la propiedad del software porque los componentes pueden ser
reemplazados y actualizados sin necesidad de que todos los demas componentes sean modificados y
que la modularidad hace que las tecnologias de aprendizaje sean mas estables, fiables, y capaces de
crecer con el aumento de su uso y permite que los componentes sean actualizados sin desestabilizar
otras partes del ambiente. OKI se basa en las tecnologicas que han demostrado ser escalables y

fiables en gran escala en empresas de entornos informaticos.

La base que garantiza la interoperabilidad e integracion de los componentes que conforman el sistema
gestor del aprendizaje se basa en servicios; dichos servicios deben disponer de un conjunto de
interfaces de software conocido como Open Service Interface Definiciones (OSIDs), las cuales se
basan en una arquitectura constituida por un conjunto de modulos o herramientas, construidos sobre
un sistema central de servicios comunes que a su vez comunica con un soporte persistente o

repositorio de datos, generalmente constituido por una base de datos con lenguaje SQL.

" Iniciativa del Conocimiento Abierto (Traduccién al espafiol)
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La utilizacion de una estructura de interfaces internas similar tiene como principal ventaja que su
modularidad permite mantener y resolver por separado cada conjunto de tareas sin entorpecer al resto
de la aplicacion.

1.4.2 IMS-DRI (IMS Digital Repository Interoperability)

IMS-DRI tiene como objetivo facilitar el acceso a los contenidos en los repositorios para contextos
educativos, con los LMS y los LCMS, pero también con otros sistemas como los portales de busqueda.
Se ha implementado usando servicios Web constituyendo los servicios de una Arquitectura Orientada
a Servicios (SOA). Esta especificaciébn se propone para la interoperabilidad entre servicios o
aplicaciones que tiene las funciones més comunes de un repositorio: buscar, exponer, colectar, enviar,
almacenar, pedir, entregar y alertar. Entre estas funciones, se reconocen cinco combinaciones como
actividades principales: Buscar/Exponer, Colectar/Exponer, Enviar/Almacenar, Pedir/Entregar y
Alertar/Exponer.

1.4.3 SQI (Simple Query Interface)

Es una especificacion que pretende ser una capa que garantice la interoperabilidad entre redes o
entornos educacionales heterogéneos. El objetivo es ser una parte del sistema que sea capaz de
buscar en los distintos repositorios de objetos educativos existentes en las redes; ademas especifica
los métodos que un repositorio puede tener disponibles para recibir y responder consultas de otros
repositorios(AGUIRRE 2004). Se ha disefiado esta interfaz con el fin de proveer una especificacion
simple y facil de implementar a través de servicios Web. Estos servicios incluyen servicios basicos
como por ejemplo servicios de autenticacion, gestion de la sesién y servicios de aplicacibn como
gestion de las consultas. SQI es neutral en términos de lenguaje de consultas y modelo semantico
usado. Permite la comunicacion sincrénica y asincronica de busquedas y resultados entre repositorios.

SQI es una Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API), que es esencialmente una lista coherente
de acuerdo en la programacién de comandos. Lo Unico que hace falta es el envio de atencion de
consultas y la respuesta a las preguntas, pero no la estructura de las preguntas. Esto significa que SQl

es minimo, y, por tanto, relativamente facil de implementar en una variedad de sistemas.

Los estéandares que se seleccionan para la comunicacion entre aplicaciones son el IMS-DRI y el SQl.
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1.5 ¢ Qué es la Arquitectura Orientada a Servicios?

SOA es una arquitectura orientada a servicios, ésta define qué servicios componen un sistema, sus
interacciones y con que tecnologias serdn implementados. Es una visién de los sistemas de una
organizacion como los servicios que proporcionan y no como los sistemas y funcionalidades en si.
(ENCINA 2006)

Esta arquitectura proporciona independencia total de la plataforma y del lenguaje, ademas de que
permite generar servicios reutilizables y compartidos mediante el uso de lenguajes y protocolos
totalmente estandarizados como HTTP, SOAP, XML, UDDI o WSDL.

Una de las funcionalidades que brinda la aplicacion de SOA es la integracién de funcionalidades y
contenidos. El primer modo de integracion, es soportado primordialmente por SOAP (Simple Object
Access Protocol) y la integracion de portales estd soportada mediante WSRP (Web Services for
Remote Portlets)(RICO 2007).

SOA representa la dltima tendencia como arquitectura de disefio de aplicaciones. Se basa en un
modelo para construir componentes lo mas basico posible, con ellos construir otros y al final disenar
aplicaciones basadas en el concepto de reutilizacion. Supone una evolucion como respuesta a los
requisitos del negocio, sobre todo requisitos que tengan que ver con la comunicaciéon con terceros, y
también en cuanto a la interoperabilidad de las propias aplicaciones.

1.6 Servicios Web

Los Servicios Web son una coleccién de protocolos y estandares que sirven para comunicar
aplicaciones, permitiendo que las aplicaciones compartan informacion y que ademas invoquen
funciones de otras aplicaciones, independientemente de cémo se hayan creado las aplicaciones, cual
sea el sistema operativo o la plataforma en que se ejecutan y cudles los dispositivos utilizados para
obtener acceso a ellas.

Dicha comunicacion se caracteriza por el intercambio de mensajes XML y por ser independientes del

protocolo de comunicacion. Para lograr esta independencia, el mensaje XML se envuelve de manera
apropiada para cada protocolo gracias a la creacion del protocolo de transporte SOAP. (ALVEZ 2006).
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Algunas ventajas de los Servicios Web son:(BRAVO 2007)

e Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente de sus
propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen.

e Los servicios Web fomentan los estandares y protocolos basados en texto, que hacen mas facil
acceder a su contenido y entender su funcionamiento.

e Al apoyarse en HTTP, los servicios Web pueden aprovecharse de los sistemas de seguridad
firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado.

e Permiten que servicios y software de diferentes compafias ubicadas en diferentes lugares
geogréficos puedan ser combinados facilmente para proveer servicios integrados.

e Permiten la interoperabilidad entre plataformas de distintos fabricantes por medio de protocolos
estandar y abiertos. Las especificaciones son gestionadas por una organizacion abierta, la
W3C y se garantiza la plena interoperabilidad entre aplicaciones.

1.6.1 Lenguajes y protocolos asociadas.

Una vez definido el servicio Web se necesita darlo a conocer a la comunidad para que sepan de su
existencia y ahi es donde juega su papel la UDDI (Universal Description Discovery and Integration),
lugar en el cual se pueden buscar cuales son los Servicios Web disponibles, una especie de directorio
en el cual se pueden encontrar los Servicios Web publicados y publicar los Servicios Web que se
desarrollen.

Es una especificacion para mantener directorios estandarizados de informacién acerca de los Servicios
Web, sus capacidades, ubicacién, y requerimientos en un formato reconocido universalmente.

UDDI utiliza WSDL para describir las interfaces de los Servicios Web. Este no es mas que un lenguaje
de descripcién de servicios Web (Web Service Description Language) basado en XML sobre el

esquema que describe un servicio Web.

Un documento WSDL proporciona la informacién necesaria al cliente para interactuar con el servicio
Web, es decir describe como acceder al servicio, de qué funciones dispone, qué argumentos necesita
y qué devuelve en cada uno. WSDL es extensible y se puede utilizar para describir, practicamente,
cualquier servicio de red, incluyendo SOAP sobre HTTP e incluso protocolos que no se basan en XML.

XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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Es muy similar a HTML pero su funcion principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de
HTML. Este es un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones.

Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para
estructurar, almacenar e intercambiar la informacion de una manera segura, fiable y facil. Puede ser
utilizado en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo, entre otras. XML realmente no es un
lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

SOAP (Simple Object Access Protocol)) adoptado por la W3C que permite la comunicacion y la
interoperabilidad entre diversas aplicaciones Web desarrolladas bajo tecnologias diferentes. Permite
trabajar sobre multiples protocolos de redes informaticas. Los procedimientos de llamadas remotas
pueden ser modelados en la forma de varios mensajes SOAP interactuando entre si.(CASTILLO
2002).

SOAP tiene como objetivos establecer un protocolo estandar de invocacién de servicios remotos,
basado en protocolos estandares de Internet: HTTP para la transmisién y XML para la codificacion de
datos y lograr independencia de plataforma, lenguaje de desarrollo e implementacion.

Hoy en dia tanto SOAP como los servicios Web, estan siendo altamente utilizados en las grandes
empresas del mundo pues le permiten a estas la cooperacién e integridad entre ellas cuando trabajan
en un proyecto en comun, debido a que permite la interoperabilidad entre sus tecnologias.

En resumen, SOAP define un protocolo XML para la interoperabilidad basica entre servicios, WSDL
introduce un lenguaje comun para describir servicios y UDDI provee la infraestructura requerida para
publicar y descubrir servicios. Juntas, estas especificaciones permiten a las aplicaciones interactuar
siguiendo un modelo débilmente acoplado e independiente de la plataforma subyacente.(ALVEZ 2006).

1.7 ¢ Qué es una herramienta de autor?

Las herramientas de autor son herramientas para la creacion de materiales educativos y publicacion de
cursos; son aplicaciones que permiten un trabajo multimedia y constructivista para generar un entorno
de aprendizaje dinamico, dentro de las funcionalidades que este tipo de herramientas presentan, se
puede destacar la posibilidad de crear actividades o pequenas aplicaciones desde la misma

herramienta.
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Estas herramientas pueden ser aplicadas al desarrollo de programas educativos ya que permite la
creacion de aplicaciones en las que, de forma sencilla y rapida se tiene la posibilidad de cambiar el
flujo de la informacion segun las necesidades del alumno, relacionar palabras, incluir cuestionarios y
marcadores que evallen los conocimientos alcanzados, activar animaciones y videos explicativos,

incorporar sonidos y lenguaje hablado, entre otros.

Las herramientas de autor tienen como ventajas la posibilidad de realizar software sin apenas
conocimientos de programaciéon; son relativamente faciles de usar, tienen una maxima

contextualizacion, adaptable a los alumnos y una integracién curricular.

Ejemplos de Herramientas de Autor:

Autore™
Es una herramienta de autor para la gestién de contenidos basados en OAs. Se trata de una
herramienta de codigo abierto que permite a los programadores adaptar su configuracion a las
necesidades especificas,(URIARTE 2005) destinada a ser utilizada remotamente por los usuarios
finales a través de un navegador Web, ya sea el Mozilla FireFox o el Internet.

Autore es una aplicacion de propdsito general, que puede instalarse en servidores con distintos
sistemas operativos, por lo que se ha desarrollado en Java. Esta herramienta soporta imagenes
(ficheros JPEGs, GIFs), audio, videos y ecuaciones matematicas.

Presenta un entorno intuitivo y amigable de sencillo manejo, basada en un editor What you See is
What You Get (WYSIWYG), el usuario podra gestionar sus recursos didacticos alojandolos en paginas
de edicidon sencilla sin necesidad de conocer lenguajes de programacion como HTML(URIARTE 2005).
El estandar elegido para definir la forma de los OA es SCORM, por lo que esta herramienta se ajusta a
criterios de interoperabilidad. Es multilingtie, el usuario puede elegir entre ingles, euskera y castellano.
Sin embargo tiene como limitacion que los OA no son recursos flexibles, estos constaran de tres partes
(Idea-Descripcion-Evaluacion), donde la idea es obligatoria.

eXeLearning™
Es un programa de edicidén de sitios Web educativos de cddigo abierto, que permite a los profesores
generar contenidos educativos sin necesidad de tener amplios conocimientos del lenguaje HTML o
XML. Los contenidos educativos pueden exportarse como paginas Web, paquetes de contenido con

' http://www.autore.echu.es/ AUTORe
'* http://exelearning.org/
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formato estandar SCORM 1.2 e IMS Content Packaging 1.1.3; ambas soluciones le permitiran elaborar
automaticamente el referido fichero de tipo ZIP que puede ser importado por cualquier campus virtual
que cumpla estandares. Estos paquetes pueden utilizarse en las diferentes plataformas de ensefianza
en linea (LMS). Esta escrito en el lenguaje de programacion Python y que se basa en el navegador
Web de codigo abierto, Firefox.

La dltima version es la 1.03, desarrollado completamente bajo el soporte del CORE Education. Puede
descargarse para diferentes sistemas operativos: Windows, MAC OS X y Linux. También hay una
versién que se puede ejecutar desde una memoria USB. (CUEVA 2007).

Como inconveniente, se debe sefalar que el editor WYSIWYG que tiene el eXelearning es
considerado obsoleto, esto ocasiona que a veces se vuelva engorrosa la edicion de textos.

Obviamente, el eXeLearning no es un gestor de contenidos; lo que permite es que un profesor se
construyese una vista de sus materiales siguiendo un protocolo. Pero para una institucién educativa,
ademas se necesitaria un gestor de contenidos capaz de entender estos paquetes IMS y hacer con
ellos una publicacién Institucional.

Reusable eLearning Object Authoring & Delivery (ReLOAD) °

Constituye otra opcion gratuita y de cddigo abierto, se puede editar, pre-visualizar y empaquetar
contenidos en diferentes tipos de estandares (SCORM, IMS) 6 sea integrar SCOs. El editor ReLOAD,
ademas de ser gratis, es de facil instalacion para cualquiera de los tres sistemas operativos - Windows,
Macintosh y Linux - y su uso es relativamente facil. La version 2.5.5 incluye soporte para IEEE LOM,
SCORM 2004, IMS CP. Un inconveniente que tiene dicha herramienta es que el editor ReLOAD, esta
en inglés, y aunque existe la opcion de cambiarlo a otros idiomas, es insuficiente puesto que modifica
s6lo algunos términos. Ademas de necesitar de un navegador Web para ver el contenido de los
paquetes.(GONZALEZ 2005).

Entre las funcionalidades contempladas por ReLOAD se encuentran crear, importar, editar y exportar
paquetes de contenidos; empaquetar contenidos creados con otras herramientas; darle un propdésito
nuevo a los contenidos a traveés de la reorganizacién y recatalogacion de los mismos; preparar
contenidos para almacenar en sitios destinados a tales efectos y entregar contenido a usuarios finales
usando la herramienta de guardado previo de contenidos.

'® http://www.reload.ac.uk/editor.html
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Lompad'’
Es un generador de metadatos para Windows, Mac y Linux que no permite crear objetos de
aprendizaje, simplemente genera todos los metadatos que necesita, ya sea para el estandar |IEEE
LOM (Learning Object Model) o perfiles de SCORM. Es bastante recto y facil de usar hasta la fecha.
Es bilinglie (Francés, Ingles), pero su idioma por defecto es el francés. Esta herramienta ha sido
elaborada en Java.

Weload™
WELOAD es un proyecto aleman para imitar la funcionalidad de RELOAD, pero necesita para su
funcionamiento un servidor Web apache portatil y del Sistema Gestor de Bases de Datos (SGDB)
MySql, los cuales vienen incluidos en el paquete de distribucion de la aplicacién. Weload puede ser
instalado tanto en el disco duro como en una memoria USB, al igual que en una gran variedad de
Sistemas Operativos. Esta se ha desarrollado con lenguaje PHP.(COSS 2006) Las funcionalidades de
esta herramienta son subir OA al servidor, dibujar el arbol de contenidos y lanzar los contenidos.
Soporta los estandares SCORM e IMS Content Packaging. Es de libre distribucién y de cédigo abierto.

Roxs™

Es una aplicacion Web que permite elaborar objetos de contenidos educativos basados en las
especificaciones SCORM, utilizados por las diferentes plataformas de educacién a distancia que
tengan implementados estos estandares. Es una herramienta Web flexible, de facil administracion,
interaccion agradable y comodo uso, que posibilita la creacion de paquetes SCORM utilizados para la
elaboracion de cursos por los diferentes LMS. Tiene como inconvenientes que no describe todos los
metadatos de LOM, solamente incorpora SCORM y ademas no implementa estandares para lograr la
interoperabilidad a nivel de sistema con otras aplicaciones.

1.8 Lenguajes de Programacion para la Web

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el comportamiento
de una computadora. Consiste en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Permite a uno o mas
programadores especificar de manera precisa sobre qué datos una computadora debe operar, como
deben ser estos almacenados, transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de

' http://sourceforge.net/projects/lompad
'® http://weload.lernnetz.de
' Trabajo de Diploma Herramienta de Autor para la creacion y gestién de objetos de aprendizaje reutilizable.
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circunstancias.

Estos lenguajes se pueden dividir para entender mejor su clasificacién en dos partes fundamentales:
los lenguajes del lado del Servidor y los lenguajes del lado del Cliente, donde ambos reconocen la
filosofia de la arquitectura Cliente/Servidor para las plataformas Web.

Entre los lenguajes que se encuentran en el lado del servidor se pueden encontrar como los mas
importantes PERL, ASP, PHP, Java, JSP. Ellos se caracterizan por implementar la I6gica del negocio
dentro del servidor, ademas de encargarse de la tarea del acceso a las Bases de Datos y del

tratamiento de la Informacion.

PHP (Hypertext Preprocessor)
Es un lenguaje de programacion de alto nivel embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor,
es de cédigo abierto y resulta muy util para disenar de forma rapida y eficaz aplicaciones Web
dinamicas dirigidas a bases de datos.

Es multiplataforma (GNU/Linux, Windows, Mac); es libre, convirtiéndose en una alternativa de facil
acceso para todos; tiene capacidad de conexién con la mayoria de los gestores de bases de datos
utilizados en la actualidad, siendo ésta una de sus caracteristicas mas potentes; también permite las
técnicas de programacioén orientadas a objetos y tiene soporte para diferentes protocolos.

PHP tiene asequible estructura de programacion, la facilidad de llevar a cabo sentencias SQL, ademas
de permitir la posibilidad de correr en diferentes tipos de servidores, entre ellos Apache. Ademas
ofrece la integracion con las varias bibliotecas externas, que ofrecen multiples facilidades a los
desarrolladores.

Este es el lenguaje de programacién que se escoge para desarrollar la propuesta actual.

PERL
Es un lenguaje de scripting sencillo, flexible, poderoso y eficiente. En sus inicios era un lenguaje para
facilitar la administracion de ordenadores, y se ha convertido en una herramienta de propésito general,
usada en la programacién de sitios Web, bases de datos, procesamiento de grandes volumenes de
datos, etc. Puede utilizarse tanto para la creacion de programas graficos, como para el armado de
paginas dinamicas en la Web, la automatizacién de tareas y muchas otras aplicaciones.

Perl puede funcionar en cualquier plataforma que tenga un intérprete para el lenguaje. Una de las
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grandes ventajas del Perl es la comunidad de usuarios donde hay listas de correo, grupos de noticias,
y foros en la Web, donde plantear y resolver las dudas que surjan en el desarrollo de una aplicacion.
Perl es ademas ideal para desarrollo rapido de aplicaciones, aunque su modularidad permite que se
desarrollen también aplicaciones mas complejas. Esta licenciado bajo la GNU General Public License.

ASP
ASP (Active Server Pages) es la tecnologia para la creacién de paginas dinamicas del lado del servidor
desarrollada por Microsoft. Es en efecto el servidor quien se ocupa de ejecutarlo, interpretarlo y
enviarlo al cliente (navegador) en forma de cédigo HTML.

Con ASP se pueden realizar facilmente paginas de consulta de bases de datos y funciones sencillas.
El tipo de servidores que emplean este lenguaje son aquellos que funcionan con sistema operativo de
la familia de Windows NT, pero entre sus desventajas esta que es un poco lento, presenta problemas
con servidores de terceros y es demasiado limitado.

Java
Es un lenguaje de programacién orientado a objetos, este lenguaje es muy parecido a C y C++, pero
tiene un modelo de objetos mas simple. Es multiplataforma y gratuito.

Java ha tenido un avance significativo en el mundo de los entornos software ya que cuenta con una
sintaxis facilmente accesible y un entorno robusto y agradable; pone al alcance de cualquier persona la
utilizacién de aplicaciones que se pueden incluir directamente en paginas Web.

Una de las principales caracteristicas que favorecio el crecimiento y difusién del lenguaje Java es su
capacidad de que el cédigo funcione sobre cualquier plataforma de software y hardware. Esto significa

que el mismo programa escrito para Linux puede ser ejecutado en Windows sin ningun problema.

1.9 Tecnologias del lado del cliente

En el lado del cliente se encuentran principalmente el Java Script (JScript), el Visual Basic Script
(VBScript), CSS y HTML que son los encargados de aportar dinamismo y eficacia a la aplicacion en los
navegadores al ejecutarse ciertas funcionalidades que no recargan al servidor, brindando rapidez y

optimizacion en los canales de comunicacion.
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Java script
Es un lenguaje de programacion bastante sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez, se
utiliza para crear pequenos programas encargados de realizar acciones dentro de una pagina Web. Es
un lenguaje del lado del cliente porque es el navegador el que soporta la carga de procesamiento.
Fundamentalmente se basa en la creacion de efectos especiales en las paginas, ademas de definir

interactividades con los usuarios.

Es uno de los lenguajes mas utilizados debido a su compatibilidad con la mayoria de los navegadores
de la actualidad.

Visual Basic Script
Es un lenguaje de programacién de scripts, pero sélo es compatible con Internet Explorer. Esta basado
en Visual Basic, popular lenguaje para crear aplicaciones Windows. Su funcionamiento es muy similar

al utilizado en Java Script y como recurso para acceder esta el navegador.

CSS
Son las siglas de Cascading Style Sheets, en espanol Hojas de estilo en Cascada. Es una tecnologia
que permite crear paginas Web de una manera mas exacta. Gracias a este lenguaje se pueden hacer
mucho mas cosas que antes no se podian hacer utilizando solamente HTML, como incluir margenes,
tipos de letra, fondos, colores, definir estilos en un archivo externo a nuestras paginas.

HTML
Se traduce al espafnol como Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto. Es un lenguaje de marcado,
disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de
las paginas Web. HTML se ha convertido en uno de los formatos mas populares y faciles de aprender
que existen para la elaboracién de documentos para la Web. También permite cédigos en lenguajes de
programacion extendiendo su capacidad y funcionalidad. Es el estdndar usado en el World Wide Web.

HTML proporciona los medios para poder publicar online documentos con cabeceras, texto, tablas,
listas, fotos; obtener informacion en linea via enlaces de hipertexto; disefiar formularios para realizar
transacciones con servicios remotos, que nos permitan busqueda de informacion, ademas de incluir

hojas de calculo y otras aplicaciones directamente en los documentos.

Para el desarrollo de la Herramienta se decide utilizar Java script, HTML y CSS.
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1.10 Servidores Web

Un servidor Web es un ordenador que usa el protocolo HTTP (hypertext transfer protocol), el cual
define como son transmitidas las paginas Web al ordenador de un usuario cuando Este las solicite.
Estas paginas pueden estar compuestas por archivos multimedia (audio, imagenes o videos).

Los archivos para cada sitio de Internet se almacenan en el servidor, aunque algunos de ellos, como
los de tipo CSS y Java Script son ejecutados en el ordenador cliente, por eso son llamados “lenguajes
del lado del cliente” y otros, como los de tipo PHP son interpretados por el servidor. Hay muchos
servidores en Internet y muchos tipos de servidores, pero comparten la funcion comuan de proporcionar

el acceso a los archivos y servicios.

Uno de estos servidores es Internet Information Services (11S), que constituye una serie de servicios
para los ordenadores que funcionan con Windows. Los servicios que ofrece son: FTP, SMTP, NNTP y
HTTP/HTTPS.

Este servicio convierte a un ordenador en un servidor de Internet o Intranet es decir que en las
computadoras que tienen este servicio instalado se pueden publicar paginas Web tanto local como
remotamente (servidor Web).

lIS tiene como deficiencia que es propiedad de Microsoft Corporation, por lo tanto so6lo funciona en
sistemas operativos Windows, ademas de sus grandes problemas de seguridad.

Actualmente el servidor Web mas utilizado es el Apache por ser gratuito, modular, open source,
multiplataforma y extensible, ademas de ser compatible con una amplia variedad de sistemas
operativos (Unix, Windows, Macintosh, entre otros). Esta disefiado para ser un servidor Web flexible y
potente que puede funcionar sobre varias plataformas y entornos, ademas de que se puede
personalizar mejor para las necesidades de cada sitio Web.

El servidor Web que se escoge para el desarrollo de esta propuesta es el Apache.

1.11 Gestores de Bases de Datos

Los Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD) es un software de propésito general proporcionando
una interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Su objetivo es el de
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manejar de manera sencilla y ordenada un conjunto de datos que luego se convertiran en informacion
relevante, para un buen manejo de datos. Ademas permite a los usuarios crear y mantener una BD
asegurando la privacidad, integridad y seguridad de los datos.

MySQL
Es uno de los sistemas de gestion de bases de datos SQL (Structured Query Language) mas popular,
pero actualmente es propiedad y esta patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de

la mayor parte del cédigo.

Es una implementacién Cliente-Servidor que consta de un servidor y diferentes clientes
(programas/librerias).Se puede agregar, acceder, y procesar datos grabados en una base de datos.

MySQL es increiblemente rapido, confiable, robusto y tiene gran facilidad de uso tanto para volimenes
de datos grandes como pequefios, ésta 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 configuracién. Ofrece un rico y muy Gtil conjunto de
funciones. La conectividad, velocidad y seguridad hace de MySQL altamente conveniente para
acceder a bases de datos en Internet.

Oracle (Relational Data Base Management System):
Es una potente herramienta cliente/servidor para la gestion de Bases de Datos, es uno de los sistemas
de bases de datos mas completos, donde se destaca su estabilidad, su escalabilidad, ademas de ser
multiplataforma. Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su
elevado precio hacen que sélo se vea en empresas muy grandes y multinacionales. En el desarrollo de
paginas Web pasa lo mismo al ser un sistema muy caro no esta tan extendido como otras bases de
datos, por ejemplo, Access, MySQL, SQL Server, etc.

Microsoft SQL Server

Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (SGBD), capaz de poner a disposicion de
muchos usuarios grandes cantidades de datos de manera simultadnea. Basado en el lenguaje SQL,
este sistema provee de mayor escalabilidad, disponibilidad y seguridad a las aplicaciones y los datos
empresariales al tiempo que simplifica su creacion, implementacion y gestién. Se destaca también por
su amplio soporte de transacciones y procedimientos almacenados. Incorpora, ademas, un potente
entorno gréafico de administracion y una interfaz de acceso para las principales plataformas de
desarrollo, incluyendo .NET.
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Microsoft SQL Server se presenta como la alternativa de Microsoft a sistemas gestores de bases de
datos tan famosos como Oracle, PostgreSQL o MySQL.

PostgreSQL
Es un poderoso manejador de bases de datos de cédigo abierto, sin costos de licencia, disefiado para
administrar grandes cantidades de datos. Es robusto, confiable y mantiene la integridad de los datos.
Se ejecuta en la mayoria de los Sistemas Operativos mas utilizados en el mundo incluyendo, Linux,
varias versiones de UNIX y en Windows. Es un magnifico gestor de BD, actualmente considerado uno
de los sistemas gestor de BD mas avanzado del mundo. Es capaz de ajustarse al numero de CPUs y a
la cantidad de memoria que posee el sistema de forma 6ptima, haciéndole capaz de soportar una

mayor cantidad de peticiones simultaneas de manera correcta.

Se decide utilizar este gestor de base de datos en la implementacion de la Herramienta de autor
modelada en el presente trabajo.

1.12 Metodologias de desarrollo de SW

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de pasos y procedimientos, técnicas y
ayudas a la documentacién que deben de seguir los desarrolladores para realizar nuevos productos de
software de manera sistematica, indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el
producto informatico deseado, indicando ademas qué personas deben participar en el desarrollo de las
actividades y qué papel deben de tener. Ademas detallan la informacion que se debe producir como
resultado de una actividad y la informacién necesaria para comenzarla.(ASENSIO 2005).

El desarrollo de software no es tarea facil y prueba de esto es que existen numerosas propuestas
metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proyecto de desarrollo, ademas de que su uso
garantiza caracteristicas como la calidad y la productividad, factores claves tanto para el cliente como
para el desarrollador.

Entre las mas conocidas metodologias de desarrollo de software estan: Rational Unified Process
(RUP) adaptable para proyectos de largo plazo, Microsoft Solution Framework (MSF) la cual se vincula
a proyectos de cualquier dimension y tecnologia, eXtreme Programming (XP) y Feature Driven
Development (FDD), estas dos ultimas para proyectos de corto plazo.(SANCHEZ 2004).
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Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas
de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestién de proyectos tecnolégicos. MSF se
centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones
tecnologicas. MSF tiene como caracteristicas que es adaptable, siendo su uso limitado a un especifico
lugar; escalable, donde puede organizar equipos de 3 o0 4 personas como también proyectos que
requieren 50 personas o mas; es flexible, utilizado en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente; y
su tecnologia es agnéstica porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre
cualquier tecnologia.(SANCHEZ 2004).

Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad, utilizadas para
proyectos de corto plazo y corto equipo. La metodologia consiste en una programacion rapida o
extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los
requisitos para llegar al éxito del proyecto. Se encuadra dentro de la familia de metodologias ligeras,
tratando de obtener métodos sencillos de obtener software de calidad.(CONTRERAS 2006) Uno de
sus principios basicos es la mejora de la comunicacion con los usuarios y los desarrolladores, la
simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema, la retroalimentacion, concreta y
frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.

XP es un proceso muy orientado a la implementacién. Lo que es muy poco deseable en XP es el
hecho de evitar cualquier tipo de documentacion fuera del cédigo fuente (UML juega un papel
practicamente nulo, por ejemplo).

Feature Driven Development (FDD)

Es una metodologia de desarrollo agil para el desarrollo de sistemas, que disminuye el riesgo de los
proyectos, pues gracias a sus entregas tangibles y al constante monitoreo de su calidad, se asegura el
firme avance del mismo. No hace énfasis en la obtencion de los requerimientos sino en como se
realizan las fases de disefo y construccién. Se basa en un proceso iterativo con iteraciones cortas que
producen un software funcional que el cliente y la direccién de la empresa pueden ver y monitorear.
También es adaptativo, pues permite realizar cambios de udltimo momento debido a nuevos
requerimientos y a las necesidades del negocio. Sin embargo presenta su talén de Aquiles en la
necesidad de tener en el equipo miembros con experiencia que marquen el camino a seguir desde el
principio, con la elaboracion del modelo global, puesto que no es tan agil como podria serlo XP.
(ZAPATA 2006)

37



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

RUP
Esta metodologia es un proceso de desarrollo de software y constituye la metodologia estandar mas
utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos. El ciclo
de vida del RUP se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y
guiado por los casos de uso.

Esta basado en componentes y utiliza el lenguaje UML para visualizar, especificar y documentar los
artefactos de un sistema de software orientado a objetos (OO).

En un proyecto de desarrollo de software la metodologia define Quién (trabajadores) debe hacer Qué
(artefactos), Cuando (flujo de trabajo y fases) y Cémo (actividades) debe hacerlo. Los elementos
principales de RUP son:

« Trabajadores: roles que definen el comportamiento y responsabilidades de los individuos.

e Actividades: tareas que tiene un propoésito y se asignan a un rol.

¢ Flujo de trabajo: secuencia de actividades para producir determinados artefactos.

e Artefactos: son productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados
por las actividades.

Divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al culminar cada una de ellos,
estos a la vez se dividen en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decisién

importante:

e Concepcion o Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se
identifican los riesgos.

e Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los
riesgos.

e Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y
se realiza un manual de usuario.

e Transicion: se instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios.

También define 9 flujos de trabajo:

e Modelado del negocio.
e Andlisis de requisitos.
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e Andlisis y disefo.

e Implementacion.

e Prueba.

e Distribucion.

e Gestién de configuracion y cambios.
e Gestion del proyecto.

e Gestion del entorno.

Se decide utilizar esta metodologia, que esta entre las mas usadas actualmente en el mundo, dada las
condiciones de trabajo, el tiempo de desarrollo y las caracteristicas de la aplicacion que se
desarrollara.

1.12.1 Herramientas para la Modelacién Visual del Sistema.

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son un conjunto de programas y
ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los
pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un Software en tareas como el proceso de realizar un disefio
del proyecto, calculo de costes, implementacion de parte del cdédigo automaticamente con el diseno
dado, compilaciéon automatica y documentacién o deteccién de errores entre otras. Utilizan Unified
Modeling Language (UML) y estan destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo reduciendo
el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.

Rational Rose
Herramienta de modelacién visual desarrollada por Rational Corporacion basada en UML permite crear
los diagramas que se van generando durante el proceso de ingenieria en el desarrollo de un sistema

informatico.

Dicha herramienta es capaz de generar el cédigo fuente de las clases definidas en el flujo de trabajo
de diseno, pero tiene la limitacion de que aun hay varios lenguajes de programacion que no soporta.
Por otra parte, una vez terminado el diagrama de clases persistentes a partir del cual se genera la
base de datos del sistema, no existe la posibilidad de que el mismo exporte ese modelo hacia algun
sistema gestor de bases de datos. Es la herramienta usada generalmente para el desarrollo de
software propietario.
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Visual Paradigm

También utiliza UML como lenguaje de modelado. Soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: andlisis y diseno orientados a objeto, construccién, pruebas y despliegue. Permite dibujar
todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar
documentacion. Es una herramienta que puede ser utilizada en la creacién de software libre y es
disponible en multiples plataformas.

Permite realizar ingenieria tanto directa como inversa, ya que a partir de un modelo relacional en Sql
Server, MySq|, etc., es capaz de desplegar todas las clases asociadas a las tablas. Ademas, la
herramienta es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto;
genera la documentacién del proyecto automaticamente en varios formatos como Web o Pdf, y permite
control de versiones.(LEON 2007)

Se selecciona esta herramienta Case para realizar el modelado la propuesta actual.

1.13 Conclusiones

En el presente capitulo se abordd de una manera mas amplia los conceptos imprescindibles para la
comprension del campo de accion y los principales proyectos que desarrollan el e-learning
actualmente. También se analizaron las principales herramientas de autor existentes en la actualidad,
sus ventajas y desventajas. Por ultimo se identificaron los estandares, metodologia y tecnologias a
utilizar para el desarrollo de esta herramienta.

40



Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se describen las principales funciones y el flujo actual de los procesos
relacionados en el campo de accién planteado anteriormente, donde se realiza un analisis critico de

dichos procesos, observando como se ejecutan actualmente.

También se desarrollan los flujos de requerimientos, analisis y disefio de la metodologia propuesta en
el capitulo anterior (RUP). Se incluye la elaboracion del modelo de dominio, se plantean los requisitos
funcionales y no funcionales que requiere el sistema, se definen los actores, sus relaciones y los casos
de uso del sistema con sus descripciones textuales.

2.2 Propuesta actual

La propuesta actual se trata de una herramienta de autor Web para la creacién y edicion de
contenidos, disefiada para ayudar a usuarios, principalmente profesores, al desarrollo y publicacion de
materiales docentes y educativos sin necesidad de tener conocimientos profundos sobre XTML y XML.

Los OA serdn empaquetados utilizando los estdndares IMS CP y SCORM, ademas se usara como
esquema de metadatos LOM, para facilitar su reutilizacién. También se desarrollara una arquitectura
orientada a servicios (SOA), lo que conllevara a que todas las funcionalidades de la HA sean
concebidas como servicios Web, utilizando los estandares IMS-DRI y SQI. Del primero se tendré en
cuenta la funcionalidad SUBMIT, para la comunicacién y transmisién de informacién entre sistemas,
esta comunicacion sera principalmente con un repositorio de objetos de aprendizaje para almacenar
los paquetes creados por la herramienta. Del segundo se utilizan los métodos setQueryLanguage(),
setResultsFormat(),  setMaxQueryResults(),  setResultsSetSize(),  getTotalResultsCount() vy
queryResultsListener() para la busqueda y recuperacion de los contenidos en el repositorio.

Esta aplicacion se desarrollara con lenguaje PHP 5.0 por sus potencialidades y ventajas que presenta
como software libre montado sobre un servidor Apache, el cual se decidié utilizar por su versatilidad,
flexibilidad y cuestiones de compatibilidad con el lenguaje de desarrollo Web que se utiliza, ademas de
utilizar lenguajes del lado cliente como java Script, HTML y CSS. El Gestor de Base de Datos utilizado
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es PostgreSQL 8.1, uno de los mas populares para aplicaciones Web, también muy asociado al
lenguaje de programacion escogido por su rapidez, robustez y seguridad.

Después de realizar un estudio de varias metodologias se decide utilizar RUP, la cual es una de las
metodologias agiles mas usadas actualmente en el mundo, es un proceso de ingenieria de software
para producir software de calidad, flexible y en plazos, ademas de que ayuda a alcanzar el Nivel de
Madurez 2 del CMM. Como lenguaje de modelado se utiliza el UML y la herramienta para representar
los artefactos es el Visual Paradigm en su versién 5.3 por ser de libre distribuciéon, open source y
brindar facilidades en materia de desarrollo colaborativo.

Esta herramienta ademas de subir recursos ya elaborados, permite crear ficheros textos, a los cuales
se les puede dar formato, se le puede insertar imagenes, tablas, videos, expresiones matematicas, etc.
Brinda la posibilidad también de crear tipos de preguntas como Verdaderos y Falsos, rellenar espacios
en blancos y preguntas de seleccién multiple. Todos estos contenidos son empaquetados en un fichero
.Zip para luego ser subidos a un repositorio de OA o a un LMS.

Hasta aqui se han brindado elementos generales del trabajo que se esta llevando a cabo en la
presente investigacion, ahora se considera necesario abordar los aspectos técnicos de la misma.

2.3 Modelo de Dominio

Después de haber realizado un profundo estudio de los procesos que se van a efectuar, se
encontraron dos aproximaciones para expresar el contexto de un sistema en una forma utilizable para
los desarrolladores de software: el modelado del dominio y el modelado del negocio, y se llegé a la
conclusién de que el modelo de negocio presenta un bajo nivel de estructuracion en esta aplicacion, ya
que no se pueden identificar quienes son los clientes con los cuales desarrollar un negocio y poder ver
desde su punto de vista el desarrollo productivo; por lo que se decide realizar el modelo de dominio.

El Modelo de Dominio (o Modelo Conceptual) es una representacion visual de los principales
conceptos u objetos del mundo real significativos para un problema o area de interés. Esto es de gran
ayuda entre desarrolladores y usuarios ya que de esta forma utilizan un vocabulario comun y pueden

entender el contexto en que se enmarca el sistema.
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2.3.1 Descripcion del Problema de Dominio.

El desarrollo de una Herramienta de Autor Web interoperable para la creacién de objetos de
aprendizaje permite generar paquetes de contenidos ya sea SCORM e IMS CP, posibilitando la
reutilizacion de estos contenidos educativos en diferentes plataformas que soporten dichos paquetes.
El sistema debe ser accesible a través de un entorno Intranet/Internet.

Entre las principales funcionalidades que tiene el sistema se encuentran:

Subir recurso:
Permite a los usuarios subir objetos de aprendizaje, a los cuales se le deben llenar los campos de
metadatos de LOM. Algunos ejemplo son titulo, identificador, descripcion, palabras claves, lenguajes.

Mostrar vista previa del paquete:
Permite que los usuarios vean la estructura y organizacion del paquete, es decir, las secciones, temas
y sub-temas que contienen cada uno de ellos, ademas de visualizar el recurso al acceder al tema con

el que esta relacionado.

Generar paquete:
Esta opcion le permite al usuario generar el paquete IMS CP o SCORM que contendra los objetos de
aprendizaje subidos anteriormente, asi como describir dicho paguete mediante los metadatos, dandole

ademas la posibilidad de descargarlo para su maquina.

Agregar metadatos:
Esta opcion permite, una vez subido los recursos a la aplicacién, agregarle metadatos a dichos
recursos por separado o al paquete en general.

Exportar paquete:
Esta funcionalidad me permite subir y guardar el paquete, ya una vez creado, en el repositorio.
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2.3.2 Definicion de las entidades y los conceptos principales.

Objetos de Aprendizaje: cualquier recurso con una intenciéon formativa, compuesto de uno o varios
elementos digitales, descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno
e-Learning. (LOPEZ 2005).

Recurso: Elemento necesario para llevar a cabo una tarea. Puede ser cualquier parte o componente
de un sistema de informacion. Ejemplos de recursos estan los archivos de texto, ilustraciones, videos,

fotografias y animaciones.

Metadatos: Son datos que describen otros datos, es decir, informacion relativa a los propios datos que

facilitan su catalogacion.

Paquete SCORM: Conjunto de objetos de aprendizajes reutilizables empaquetados segun el estandar
SCORM.

SCORM: Shareable Content Object Reference Model (Modelo de Referencia de Objetos de Contenido
Intercambiable).

Organizacion: Es una parte de la estructura del paquete. Es el titulo del tema a tratar de los items que

contiene.

ftems: Son los diferentes subtitulos que se encuentran dentro de la organizacién, donde cada uno de

estos esta relacionado con un recurso determinado.
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2.3.3 Representaciéon del modelo de dominio.

Usuario q 1. Paquete Metadatos paquete
> ' 1
=<gensra==
1 1
. q=tiene==
k< manipula==
1.%
AV

Organizacion

1. \.“.-’
Objeto de Aprendizaje

1 “*
==referencias= Hems
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Figura 1. Diagrama del Modelo de Dominio

2.4 Especificacion de los requisitos de software.

Los requerimientos son condiciones que tienen que ser alcanzada por un sistema o componente de un
sistema para satisfacer un contrato, estandar u otro documento impuesto formalmente. Define qué es
lo que el sistema debe hacer, identificando asi las funcionalidades requeridas y las restricciones que se
imponen.

Estos requerimientos se dividen en dos grupos: los requisitos funcionales y los requisitos no
funcionales.

2.4.1 Requerimientos Funcionales

A continuacion se especifican los requisitos funcionales propuestos para el sistema:

R1-Autenticar Usuario.
R2-Gestionar usuario.
R 2.1 Crear usuario.
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R 2.2 Eliminar usuario.
R 2.3 Mostrar datos usuario.
R 2.4 Editar datos usuario.
R3-Gestionar rol.
R 3.1 Crear rol.
R 3.2 Modificar rol.
R4-Gestionar perfil.
R 4.1 Ver mi perfil.
R 4.2 Editar mi perfil.
R5-Mostrar reportes.
R 5.1 Mostrar lista de usuarios online.
R 5.2 Mostrar reportes de los usuarios conectados segun un IP.
R 5.3 Mostrar reportes de los IP segun un usuario.
R6-Configurar tipo de autenticacion.
R 6.1 Configuracion manual.
R 6.2 Configuracion LDAP.
R7-Configurar HTTPs.
R8-Gestionar mensajes.
R 8.1 Crear mensajes.
R 8.2 Mostrar mensajes.
R 8.3 Eliminar mensajes.
R9-Administrar interfaz gréfica.
R 9.1 Configurar bloques.
R 9.1.1 Mostrar bloques.
R 9.1.2 Ocultar bloques.
R 9.1.3 Anadir blogues.
R 9.1.4 Eliminar bloques.
R 9.1.5 Mover bloques.
R 9.2 Configuracion del texto inicio.
R10-Crear paquete de contenidos.
R 10.1 Subir recurso.
R 10.2 Eliminar recurso.
R 10.3 Anadir nueva organizacion.
R 10.4 Ahadir nuevo item.
R 10.5 Relacionar item - recurso.
R11-Modificar paquete.

46



Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

R12-Eliminar paquete.
R13-Agregar metadatos.
R 13.1 Adicionar metadatos al recurso.
R 13.2 Adicionar metadatos al paquete.
R14-Modificar metadatos.
R15-Mostrar vista previa del paquete.
R16-Generar paquete.
R17-Descargar paquete.
R18-Crear tipos de contenido.
R 18.1 Crear contenido para ficheros textos.
R 18.1.1 Insertar contenido para objetos multimedia (imagenes, animaciones, videos).
R 18.1.2 Insertar expresiones matematicas.
R 18.1.3 Insertar tablas.
R 18.1.4 Insertar enlaces.
R 18.2 Crear tipo de preguntas.
R 18.2.1 Confeccionar preguntas de espacios en blanco.
R 18.2.2 Confeccionar preguntas de eleccién multiple.
R 18.2.3 Confeccionar preguntas de verdadero y falso.
R19-Editar tipo de contenido.
R 19.1 Editar contenido para ficheros textos.
R 19.2 Editar contenido para objetos multimedia (imagenes, animaciones, videos).
R 19.3 Editar tablas.
R 19.4 Editar tipos de preguntas.
R20-Eliminar tipo de contenido.
R 20.1 Eliminar contenido para ficheros textos.
R 20.2 Eliminar tipos de preguntas.
R 21-Exportar paquete.
R 22-Recuperar contenido.
R 23-Configurar metadatos
R 23.1 Permitir que el administrador escoja los metadatos que van a hacer autocompletados.
R 23.2 Permitir que el administrador escoja cuales van a hacer los metadatos obligatorios.
R 24-Permitir que el administrador escoja el nimero maximo de paquetes que puede tener cada autor
en su area de trabajo.
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2.4.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Deben
ser propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Software:
e El sistema se implementard con tecnologia PHP 5.0.
e Se requiere PostgreSQL 8.1 como servidor de bases de datos.
e Servidor Web Apache.
e El sistema utilizara los estandares IMS-DRI y SQI para lograr la interoperabilidad con otras

aplicaciones.

Hardware:
e Microprocesador 200 MHz.
e 32 MB de memoria RAM.
e 4 GB de disco duro.

Apariencia o interfaz externa:
e Lainterfaz del sistema sera amigable a los usuarios finales.
e La aplicacién estard estructurada de forma clara y comprensible.
e El disefio respondera a la ejecucion de acciones de una manera rapida, minimizando los pasos
a dar en cada proceso.

e Todos los textos y mensajes de la aplicacion apareceran en idioma espanol.

Seguridad:
¢ Necesidad de autenticacion para acceder a las funcionalidades de la aplicacion y que no sean
utilizadas por personas que no tienen permisos.

e Proteccién contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de los datos.

Soporte:
e Por parte del cliente se requiere un navegador capaz de interpretar JavaScript y CSS.
e El sistema debe dar la posibilidad de incorporarle nuevos servicios en caso de ser necesarios.
e Las pruebas realizadas al sistema deben permitir evaluar sus ventajas y funcionalidades,

ademas de detectar los errores que presenta.
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Rendimiento

e La herramienta propuesta debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe ser el minimo posible,
al igual que la velocidad de procesamiento de la informacion.

Portabilidad:
e La aplicacién debe funcionar en varias plataformas, siendo posible su acceso a través de
cualquier navegador Web.

Ayuda y documentacion en linea
e Realizar un sistema de ayuda que le permita al usuario orientarse respecto a las opciones que
le brinda el sistema, utilizando textos explicativos que describan la acciébn que se esta
realizando.

2.5 Definicion de los casos de uso y actores

2.5.1 Definicion de los actores del sistema

Tabla 1. Definicion de los actores del sistema.
Actores Justificacion
Persona con privilegios para autenticarse y formar parte de

Aut los usuarios del sistema, mantiene las operaciones basicas
utor

de navegaciéon ademas de otras como crear contenidos y

empaquetarlos.

. Persona encargada de monitorear el sistema asi como
Administrador

gestionar paquetes (OAs), usuarios y otras funciones.

2.5.2 Casos de uso del sistema

CU-1 Autenticar usuario.
Actor Autor
Descripcion El autor se identifica ante el sistema para recibir los permisos que hayan

sido definidos para él.

Referencia R1
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CuU-2 Gestionar Usuario.

Actor Administrador

Descripcion El administrador accede al sistema para crear, editar o eliminar una cuenta
de usuario.

Referencia R2

CU-3 Gestionar roles.

Actor Administrador

Descripcion El administrador accede al sistema para asignar privilegios a los usuarios.

Referencia R3

Ccu-4 Gestionar perfil.

Actor Autor

Descripcion El autor accede al sistema para observar su perfil y editarlo si necesita
algun cambio.

Referencia R4

CU-5 Mostrar reportes.

Actor Administrador

Descripcion El administrador lleva el control de los diferentes reportes, por ejemplo los
usuarios en linea.

Referencia R5

CU-6 Configurar tipo de autenticacion

Actor Administrador

Descripcion El administrador accede al sistema para realizar configuraciones respecto
al modo de autenticacion.

Referencia R6

Cu-7 Configurar HTTPs

Actor Administrador

Descripcion El administrador accede al sistema para realizar configuraciones respecto
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al protocolo de seguridad.

Referencia R7

CuU-8 Gestionar mensajes

Actor Autor

Descripcion EL autor accede al sistema para hacer uso del servicio de mensajeria, el
cual permite enviar y recibir mensajes de los demas usuarios del sistema.

Referencia R8

Cu-9 Administrar interfaz grafica.

Actor Administrador

Descripcion El administrador lleva el control sobre la interfaz gréafica de la aplicacion
como anadir/eliminar bloques o configurar el texto de inicio.

Referencia R9

CuU-10 Crear paquetes de contenidos.

Actor Autor

Descripcion El autor accede al sistema para crear paquetes, creandole una estructura
al paquete.

Referencia R10

CU-11 Gestionar paquetes de contenidos.

Actor Autor

Descripcion El autor accede al sistema para modificar o eliminar algunos paquetes ya
creados anteriormente.

Referencia R11, R12

CU-12 Gestionar metadatos.

Actor Autor

Descripcion El autor al crear paquetes debe incorporarle metadatos a dicho paquete o
a los objetos de aprendizaje que lo constituyen, ademas de poder
modificarlos para su reutilizacion.

Referencia R13, R14
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CU-13 Mostrar vista previa del paquete

Actor Autor

Descripcion El autor después de haber conformado su paquete, puede observar la
organizacion de dicho paquete.

Referencia R15

CuU-14 Generar paquete

Actor Autor

Descripcion El autor al estructurar su paquete puede acceder a la opcién generar
paquete convirtiendo dicho paquete en un .Zip.

Referencia R16

CU-15 Descargar paquete

Actor Autor

Descripcion El autor puede descargar el paquete elaborado por él hacia la
computadora.

Referencia R17

CU-16 Crear contenido.

Actor Autor

Descripcion El autor accede al sistema para crear contenido elaborando una pagina
HTML, insertando imagenes, editando tablas y creando diferentes tipos de
preguntas como verdaderos y falsos.

Referencia R18

CU-17 Gestionar contenido.

Actor Autor

Descripcion El autor accede al sistema para una vez creado el contenido poder
modificarlo o eliminarlo cuando ya no haga falta.

Referencia R19,R20

CU-18 Exportar paquete

Actor Autor
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Descripcion El autor al crear el paquete puede exportarlo al repositorio de objetos de
aprendizaje (ROA).

Referencia R21

CuU-19 Recuperar contenido

Actor Autor

Descripcion El autor puede realizar busquedas en el repositorio de algun contenido en
especifico que le sea necesario para crear un paquete o un contenido.

Referencia R22

CU-20 Configurar_ metadatos

Actor Administrador

Descripcion El administrador accede al sistema para definir que metadatos deben ser
de llenado obligatorio para los usuarios y cuales no van a tener que llenar.

Referencia R23

CU-21 Parametrizar_ variables de configuracién.

Actor Administrador

Descripcion El administrador accede al sistema para definir cuantos paquetes se
deben guardar en la herramienta por usuario.

Referencia R24
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2.5.3 Diagrama de casos de uso del sistema
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Figura 2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.5.4 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Tabla 2. Descripcion Textual <CU Autenticar usuario>

Caso de uso
CU-1 Autenticar usuario
Propésito Comprobar las credenciales del usuario y autenticarlo en el sistema.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor decide autenticarse en el sistema y finaliza
cuando se autentica.

Referencias R1
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Precondiciones

Poscondiciones

El usuario se debe haber autenticado con éxito.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede al sistema insertando los
datos de usuario y contrasefa.

1.1 El sistema chequea al usuario.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1 El sistema chequea si el usuario se
autentica de forma manual o LDAP.

1.2 El sistema verifica que los datos sean
validos.

1.3 El sistema permite el acceso al usuario
asignandole sus privilegios.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1 Si el usuario no existe muestra el mensaje
“El usuario no existe”.

1.2 Si los datos son incorrectos el sistema le
muestra el mensaje de error “Usuario o clave no

valida”.

Tabla 3. Descripcion Textual <CU Gestionar usuario>

Caso de uso
Cu-2 Gestionar usuario
Propésito Tener el control de los usuarios que entran al sistema.

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcion de gestionar

usuario. Dentro del mismo puede crear, eliminar o editar un perfil de un usuario. Este finaliza

cuando se han efectuado las acciones sobre el usuario.

Referencias

R2

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado y tener privilegios de administrador.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. El administrador accede a la opcién Usuario. | 1.1 El sistema le brinda 4 opciones:

a) Si elige la opcion Crear usuario, ver
seccién - 1.

b) Si elige la opcién Eliminar usuario, ver
seccién - 2.

c) Si elige la opcion Mostrar datos de usuario,
ver seccion - 3.

d) Si elige la opcion Editar datos de usuario,

ver seccion - 4.

Seccion- 1. Crear usuario

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El administrador selecciona la opcién de | 1.1 El sistema le solicita al administrador los
Crear un usuario. datos de la cuenta a crear.

2. El administrador entra los datos pedidos. 2.1. El sistema verifica que se hayan llenado
todos los datos, en especial, aquellos que son
obligatorios.

2.2. El sistema notifica el resultado de la
operacion con el mensaje “El usuario ha sido

registrado satisfactoriamente”.

Flujo alternativo

Accion del actor Respuesta del sistema

2.1. Si en la verificacién de completitud de los
datos entrados por el administrador, no han
sido completados los campos requeridos u
obligatorios el sistema mostrara “Debe llenar
todos los campos obligatorios (*)”.

Seccion- 2. Eliminar usuario

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El administrador escoge la opcion Eliminar | 1.1 El sistema le pide el usuario a eliminar.

usuario.

2. El administrador introduce los datos pedidos. | 2.1 El sistema busca el usuario a eliminar.
2.2 El sistema elimina al usuario y muestra el
mensaje “El usuario ha sido eliminado

correctamente”.
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Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

2.1 Si el nombre de usuario a eliminar no
existe el sistema lanza el mensaje “El usuario

no se encuentra’.

Seccion- 3. Mostrar _datos_ usuario

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcion Mostrar
datos del usuario e introduce un usuario para

ver su perfil.

1.1. El sistema busca el usuario.
1.2. El sistema visualiza el perfil del usuario

encontrado.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1. En caso de que no existe el usuario
buscado el sistema muestra el mensaje "El

usuario no se encuentra”.

Seccion- 4. Editar _datos_ usuario

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador opta por la opcién Editar
datos del usuario.

1.1. El sistema solicita el nombre de usuario

gue van a modificar.

2. El administrador introduce el nombre de

usuario solicitado.

2.1. El sistema busca al usuario.
2.2 El sistema muestra los campos de los
datos del usuario.

3. El
deseados.

administrador modifica los campos

3.1 El sistema se actualiza con los nuevos

cambios.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

2.1 Si el usuario no es encontrado el sistema
muestra un mensaje de error “Usuario no

valido”.

3.1. Si el administrador no llena aquellos
campos que son obligatorios entonces el
sistema notifica el mensaje “Debe llenar todos
los campos obligatorios (*)”.
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Tabla 4. Descripcion Textual <CU Gestionar rol >

Caso de uso
CU-3 Gestionar rol
Propésito Asignar permisos a determinados usuarios.

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador decide asignar privilegios a un

determinado usuario y finaliza una vez asignado o modificados dichos permisos.

Referencias R3

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado y tener privilegios de administrador.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El
Privilegios de usuario.

administrador selecciona la opcién

1.1 El sistema muestra 2 opciones:

a) Si elige la opcién Crear rol, ver seccion -1.
b) Si elige la opcion Modificar rol, ver seccion
-2.

Seccion- 1.

Crear rol

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador selecciona la opcién Crear

1.1 El sistema solicita el nombre de usuario

rol. para asignarle un rol.
2. El administrador introduce el wusuario | 2.1 El sistema busca al usuario.
solicitado. 2.2 El sistema muestra los roles que tiene la

aplicacion.

3. El administrador selecciona un rol para dicho

usuario.

3.1 El sistema guarda las acciones realizadas.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

2.1 Si el usuario no es encontrado el sistema
muestra un mensaje de error “Usuario no

valido”.

Seccion- 2. Modificar rol

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El
Modificar rol.

administrador accede a la opcion

1.1 El sistema le solicita el nombre de usuario
gue desea modificar.

2. El administrador introduce el nombre de

usuario.

2.1 El sistema muestra el rol asignado a ese

usuario anteriormente, ademas de otros roles.
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3. El administrador escoge otro
cambiandole los privilegios al usuario.

rol,

3.1 El sistema muestra el mensaje “Se han
cambiado los privilegios”.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1. En caso de que no existe el usuario
buscado, el sistema muestra el mensaje "El

usuario no se encuentra”.

Tabla 5. Descripcidon Textual <CU Gestionar perfil >

Caso de uso
CU-4 Gestionar perfil
Propdsito Permite al autor poder observar su perfil y editarlo.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcion Mi perfil y decide ver su

perfil o editarlo y finaliza una vez realizado alguna de estas acciones.

Referencias R4

Precondiciones El usuario debe haberse autenticado.

Poscondiciones

Seccioén "Ver _ mi perfil”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor selecciona la opcién Mi perfil.

1.1. El sistema visualiza el perfil del usuario.

Seccion “Editar _ mi perfil”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor selecciona la opcion Editar _

perfil.

mi

1.1. El sistema visualiza el perfil del usuario
con los campos disponibles para modificarlos.

2. El autor modifica los campos deseados.

2.2. El sistema se actualiza con los nuevos

cambios.

Tabla 6. Descripcion Textual <CU Mostrar reportes>

sitio.

Caso de uso
CU-5 Mostrar reportes.
Propésito Permitir al administrador llevar un control de los usuarios que acceden al

Actores: Administrador
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcion Mostrar

reportes, dentro del cual se puede mostrar los usuarios online, reportes segun un usuario y

segun un IP. Este finaliza cuando se han efectuado las acciones de control de reportes.

Referencias R5

Precondiciones El

administrador.

usuario debe haberse autenticado y poseer

privilegios de

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El
Reportes.

administrador escoge la opcion

1.1 El sistema brinda 3 opciones:

a) Si elige la opcion Usuarios online, ver
seccioén- 1.

b) Si elige la opcion Reportes por IP, ver
seccioén- 2.

c) Si elige la opcién Reportes por usuario, ver
seccién- 3.

Seccion- 1. Usuarios online

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El

Usuarios Online.

administrador escoge la opcién

1.1. El sistema busca todos los usuarios que
estan conectados a la aplicacion en ese
momento.

1.2 El sistema muestra los datos de los
usuarios online conectados (nombre del

usuario, correo, privilegio, ultimo médulo).

Secciodn- 2. Reportes por IP

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcién
Reportes por IP.

1.1. El sistema le pide la direccion de IP que
desea controlar.

2. El administrador entra la solicitud del

sistema.

2.1. El sistema busca el IP especificado.
2.2 El
correspondientes a dicha direccién (usuario,

sistema muesira los datos

fecha y médulo).

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

60




Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

1.1 Si la direccién IP no esta correcta o no
exista se emite el mensaje de error “El IP no

es valido”.

Seccion- 3. Reportes por Usuario

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcién
Reportes por Usuario.

1.1. El sistema le pide el nombre de usuario
qgue desea verificar.

2. El administrador entra la solicitud del

sistema.

2.1. El sistema busca el usuario que desea
controlar.
2.2. EI

correspondientes a dicho usuario (IP, fecha y

sistema muestra los datos

médulo).

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1 Si el

mensaje de error “El usuario no es valido”.

usuario no existe se emite el

Tabla 7. Descripcion Textual <CU Configurar tipo de autenticacion>

Caso de uso

CU-6

Configurar tipo de autenticacién.

Propdsito
de entrada al sitio.

Le permite a un administrador configurar el sistema en cuanto a la forma

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcién configurar tipo

de autenticacién para escoger por LDAP o manual. Este finaliza cuando se han efectuado las

acciones de configuracion.

Referencias R6

Precondiciones

Este usuario debe poseer privilegios de Administrador.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcién

Configurar autenticacion.

1.1 El sistema brinda 2 opciones:
a) Si elige la opcién LDAP, ver seccién — 1.
b) Si elige la opcién Manual, ver seccién — 2.

Seccion- 1. LDAP

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. El administrador accede a un formulario de
configuraciéon de LDAP.

1.1 El sistema le muestra los campos que
debe llenar.

2. El administrador llena los campos y activa
la opcién de configuracion por LDAP.

2.1 El sistema guarda la informacion y notifica
el resultado con el mensaje “Se configuré

correctamente”.

Seccion- 2. Manual

1. El administrador accede a la opcién
Manual.

1.1 El sistema le muestra los campos que
debe llenar.

2. El administrador llena los campos.

2.1 El sistema guarda la informacién y notifica
el resultado con el mensaje “Se configurd

correctamente”.

Tabla 8. Descripcion Textual <CU Configurar HTTPs >

Caso de uso

CuU-7 Configurar HTTPs

Propdsito
HTTP.

Le permite a un administrador configurar la versiéon segura del protocolo

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcion Configuracion

HTTPs y finaliza una vez que se hayan efectuado las acciones de configuracion.

Referencias R7

Precondiciones

Este usuario debe poseer privilegios de Administrador.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcion
HTTPs para activar el protocolo seguro.

1.1 El sistema le muestra un cuadro de
seleccién para que el administrador decida si
desea utilizar el servicio HTTPs o no.

2. El administrador escoge dicha opcién.

2.1 El sistema activa el protocolo seguro.

Tabla 9. Descripcidon Textual <CU Gestionar mensajes >

Caso de uso

CU-8 Gestionar mensajes

Propésito

con otros usuarios.

Permite al autor usar el servicio de mensajeria interna para comunicarse

Actores: Autor
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcién Mensajes, dentro del
cual se puede crear nuevos mensajes, eliminarlos, entre otras cosas Yy finaliza el caso de uso

cuando se han efectuado las acciones del servicio.

Referencias R8

Precondiciones | El usuario debe haberse autenticado.
El autor debe haber entrado a Mensajes.

Poscondiciones

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El autor escoge la opcién Mensajes. 1.1 El sistema brinda 3 opciones:

a) Si elige la opcion Crear mensajes, ver
seccion-1.

b) Si elige la opcion Mostrar mensajes, ver
seccion- 2.

c) Si elige la opcién Eliminar mensajes, ver

seccion- 3.

Seccion- 1. Crear mensajes

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El autor selecciona la opcion Nuevo | 1.1. El sistema muestra los campos que

mensaje. deben llenarse para enviar el mensaje.

2. El autor llena los campos solicitados. 2.1 El sistema envia el mensaje.

Flujo alternativo

Accion del actor Respuesta del sistema

2.1 Si no se especifica el campo del
destinatario en el caso de enviar mensaje el
sistema muestra “Debe seleccionar un

usuario valido”.

Seccidn- 2. Mostrar mensajes

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El autor escoge la opcion Mostrar | 1.1 El sistema muestra una interfaz
mensajes recibidos. mostrando todos los mensajes recibidos de
dicho usuario.

Flujo alternativo

Accion del actor Respuesta del sistema
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1. El autor escoge la opcion Mostrar | 1.1 El sistema muestra una interfaz
mensajes enviados. mostrando todos los mensajes enviados por

dicho usuario.

Seccion- 3. Eliminar mensajes

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El autor selecciona la opcion Mostrar | 1.1. El sistema muestra una lista con todos

mensajes. los mensajes.
2. El autor escoge los mensajes a eliminar. 2.1 El sistema elimina todos los mensajes
marcados.

Tabla 10. Descripcion Textual <CU Administrar interfaz grafica >

Caso de uso
CU-9 Administrar interfaz grafica
Propésito Permite al administrador configurar la interfaz grafica de la aplicaciéon ya

sea para ocultar, eliminar o agregar bloques o para configurar el texto de

bienvenida de la herramienta.

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcién Interfaz gréfica,
dentro del cual se puede anadir o eliminar bloques y hacer cambios en la configuracion del
texto de inicio y finaliza el caso de uso cuando se han efectuado las acciones que conllevan a

la administracion de la interfaz grafica.

Referencias R9

Precondiciones | El usuario debe haberse autenticado.
El administrador debe haber entrado a la opcién Activar edicion.

Poscondiciones

Accion del actor Respuesta del sistema
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1.
Interfaz gréfica.

El administrador accede a la opcion

1.1 El sistema le muestra varias opciones:

a) Si elige la opcion Mostrar bloques, ver
seccién-1.

b) Si elige la opcidon Ocultar blogques, ver
seccién-2.

c) Si elige la opcién Anadir bloques, ver
seccion-3.

d) Si elige la opcién Eliminar bloques, ver
seccion-4.

e) Si elige la opcion Mover bloques, ver
seccion-5.

f) Si elige la opcion Configurar texto inicio, ver
seccion-6.

Seccidén- 1. Mostrar _ bloques

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.
Mostrar de un bloque en especifico.

El administrador accede a la opcién

1.1 El sistema muestra el bloque escogido.

Seccion- 2. Ocultar _ bloques

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.
Ocultar del bloque que él considere.

El administrador accede a la opcion

1.1 El sistema esconde el bloque escogido
para que los usuarios no tengan acceso a él.

Seccion- 3. Anadir _ bloques

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcion Anadir

1.1 El sistema muestra los nombres de los

bloques. diferentes bloques que existen en la
aplicacion.
2. El administrador escoge uno de los|2.1 El sistema guarda los resultados

bloques.

realizados y muestra dicho bloque.

Seccion- 4. Eliminar _ bloques

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.
Eliminar bloques.

El administrador accede a la opcion

1.1 El sistema elimina el bloque deseado.

Seccion-5. M

over _ bloques

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. El administrador escoge la opcion de
mover bloques, ya sea para subir, bajar,
mover a la derecha o a la izquierda.

1.1 El sistema cambia de posicion el bloque
escogido y actualiza los cambios.

Seccion- 6. Configurar texto de inicio

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcién Editar

1.1 El sistema muestra una pagina HTML

bienvenida. para crear texto de bienvenida y un browser
para subir imagenes, si es necesario.
2. ElI administrador crea el texto de | 2.1 El sistema actualiza la aplicacion con el

bienvenida y/o inserta imagenes.

texto de bienvenida creado.

Tabla 11. Descripcion Textual <CU crear paquete de contenidos >

Caso de uso
CU-10 Crear paquete de contenidos.
Propésito Permite al autor crear sus propios paquetes y tenerlos asi de una forma

mejor organizada para una posterior reutilizacion.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcidén Crear paquetes, dentro

del cual se pueden realizar otras funciones como subir recursos o eliminarlos y finaliza el caso

de uso cuando se han efectuado las acciones que conllevan a la creacion de un paquete.

Referencias R10

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcién Crear paquete.

1.1 El sistema verifica que la cantidad de
paquetes que tiene dicho autor en su area de
trabajo no exceda de la cantidad que el
administrador defini6 que debia tener cada
autor.

1.2 El sistema brinda 4 opciones:

a) Si desea subir un recurso, ver seccion-1.

b) Si desea eliminar algun recurso ir a la
seccion - 2.

b) Si desea crear una organizacion ir a la

seccion - 3.
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c) Si desea crear un item ir a la seccion - 4.
d) Si desea relacionar un item con un recurso

ir a la seccién — 5.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1 Si el &rea de trabajo del autor esta lleno,
el sistema envia el mensaje “No puede crear
ningun paquete porque ha excedido el
namero de paquetes que debe tener”.

Seccion- 1.

Subir recurso

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor selecciona la opcion Importar.

1.1. El sistema pide la ubicacién del recurso a

subir.

2. El autor introduce la direccién del recurso.

2.1 El sistema sube el recurso y muestra el

mensaje “El archivo fue subido con éxito”.

Seccion- 2. E

liminar recurso

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge el recurso que desea

1.1 El sistema lo elimina y se actualiza el

sistema.

eliminar y selecciona la opcion de eliminar.

Seccion- 3. Anadir

nueva organizacion

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El

organizacion.

autor escoge la opcion Anadir

1.1 El sistema solicita un nombre adecuado

para la organizacion.

2. El autor introduce el nombre que va a

tener la organizacion.

2.1 El sistema crea la nueva organizacion.

Seccion- 4. Anadir nuevo item

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor marca la organizaciéon a la que
quiere insertarle un item y escoge la opcién

Anadir item.

1.1

introducir el nombre al nuevo item.

El sistema muestra un campo para

2. El autor le pone un nombre adecuado al

item.

2.1 El sistema crea el nuevo item.

Seccion- 5. Relac

ionar item-recurso.

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. El autor escoge un item para asignarle un

recurso.

1.1 El sistema muestra la lista de recursos
subidos para escoger el que se le va a
asignar al item seleccionado.

2. El autor escoge el recurso.

2.1 El sistema realiza el vinculo del item al

recurso.

Tabla 12. Descripcion Textual <CU gestionar paquete >

Caso de uso

CU-11 Gestionar paquete

Propésito

Permite al autor modificar o eliminar el paquete una vez creado.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcion Mis Paquetes, y

selecciona un paquete para realizarle modificaciones o eliminarlo (cuando el paquete haya

sido descargado o subido al repositorio). Este
realizadas sobre el paquete.

finaliza cuando se han efectuado las acciones

Referencias R11, R12

Precondiciones

El autor debe haber creado

El usuario debe haberse autenticado.

un paquete.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcion Mis paquetes.

1.1 El sistema le muestra todos los paquetes
creados por dicho autor.

a) Si desea modificar un paquete, ver seccion
-1.

b) Si desea eliminar un paquete, ver seccion

- 2.

Seccidn- 1. Modificar_ paquete

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge un paquete para hacerle

modificaciones.

1.1 El sistema muestra la estructura interna

del paquete con todos sus recursos.

2. El autor realiza los cambios ya sea a los

recursos, a la estructura o a los metadatos.

2.1 El sistema guarda los cambios.

Seccion- 2. Eli

minar_ paquete

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge el paquete que desea

1.1 El sistema elimina el paquete.
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eliminar.
Tabla 13. Descripcion Textual <CU Gestionar metadatos >
Caso de uso
CU-12 Gestionar metadatos
Propésito Permite al usuario ponerle metadatos al paquete y a cada recurso para su

posterior reutilizacion.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcion Metadatos, ya sea del

paquete o del recurso para realizar el llenado de metadatos; Este finaliza una vez se haya

llenado los campos, especialmente los obligatorios.

Referencias R13, R14

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado.
El autor debe haber subido un recurso o creado un paquete.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcién Metadatos.

1.1 El sistema le brinda 2 opciones:
a) Si
paquete, ver seccion - 1.

desea agregarle metadatos a un

b) Si desea modificar los metadatos a un
paquete, ver seccion - 2.

Seccion- 1. Agregar metadatos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge la opcion Metadatos ya
sea del recurso o del paquete.

1.1 El sistema le muestra todos lo campos
que debe llenar el autor.

2. El autor introduce los datos.

2.1 El sistema guarda los metadatos llenados
por el autor.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1 Si el autor no llena aquellos campos que
son obligatorios entonces el sistema notifica
el mensaje “Debe llenar todos los campos
obligatorios (*)”.

Seccion- 2. Modificar metadatos

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. El autor accede a la opcion Metadatos del
recurso o del paquete.

1.1 El sistema le muestra todas las categorias
de metadatos.

2. El autor modifica algunos campos de
metadatos.

2.1 El
realizados.

sistema actualiza los cambios

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.1 Si el autor no llena aquellos campos que
son obligatorios entonces el sistema notifica
el mensaje “Debe llenar todos los campos
obligatorios (*)”.

Tabla 14. Descripcion Textual <CU Mostrar vista previa del paquete >

Caso de uso

CU-13

Mostrar vista previa del paquete.

Propdsito

Permite que el autor pueda observar la estructura interna del paquete.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcion Visualizar paquete para

ver el contenido interno del mismo y finaliza el caso de uso cuando se concluye la accién de

visualizar.

Referencias R15

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado.
El autor debe haber creado un paquete.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcion Mis paquetes.

1.1 El sistema muestra todos los paquetes
realizados por dicho usuario.

2. El autor selecciona la opcion visualizar, del
paquete que Este desea observar.

2.1 El sistema muestra la organizacion interna

del paquete.

Tabla 15. Descripcion Textual <CU Generar paquete >

Caso de uso
CU-14 Generar paquete.
Propdsito Permitir al usuario generar el paquete en un fichero .Zip.

Actores: Autor
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor termina de conformar su paquete y desea
compactarlo, accediendo a la opcion Generar paquete y Este finaliza una vez el autor haya
compactado el paquete en un fichero .Zip.

Referencias

R16

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcion Generar | 1.1 El sistema convierte el paquete en un

paquete. fichero .Zip.
Tabla 16. Descripcion Textual <CU Descargar paquete >
Caso de uso
CU-15 Descargar paquete
Propésito Permitir al autor una vez creado el paquete poder descargarlo para su

maquina.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcién Descargar paquete
dandole la posibilidad de llevar el mismo a su maquina y finaliza luego de haber descargado

el paquete.

Referencias

R17

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge la opcion Descargar | 1.1 El sistema le solicita al autor la direccion

paquete.

del lugar donde desea guardar el paquete.

2. El autor introduce la direccion. 2.1 El sistema notifica el resultado de la

operacion.

Tabla 17. Descripcion Textual <CU Crear contenido >

Caso de uso

CU-16

Crear contenido

Propdsito

Permite al autor crear sus propios contenidos, ya sea crear ficheros de
textos como elaborar preguntas de verdaderos y falsos, de eleccion

multiple, entre otras cosas.

Actores: Autor
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el

autor escoge la opcién Crear contenido, dentro

del cual se elaboran ficheros de textos, se insertan y editan tablas, imagenes; ademas de

poder crear sus propias evaluaciones Yy finaliza luego de haber creado el contenido que va

dentro del paquete.

Referencias R18

Precondiciones

El usuario debe haberse autenticado.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El
contenido.

autor accede a la opcion Crear

1.1 El sistema muestra 2 opciones:

a) Si elige la opcion Crear ficheros textos, ver
seccién-1.

b) Si elige la opcién Crear preguntas, ver
seccién-2.

Seccion- 1. Crear ficheros textos.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcidén Crear ficheros
textos.

1.1 El sistema muestra una interfaz para
elaborar el contenido con algunas opciones

como para insertar objetos multimedia

(iméagenes, videos, animaciones), tablas,

expresiones matematicas y enlaces (externos

0 internos).

2. El autor crea el contenido con las opciones

necesarias.

2.1 El sistema guarda el contenido creado.

Seccion-2. C

rear preguntas

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.
Preguntas.

El autor accede a la opcién Crear

1.1 El sistema le muestra los diferentes tipos
de preguntas que existen:

- Confeccionar preguntas de espacios en
blanco.

-Confeccionar preguntas de eleccién multiple.
-Confeccionar preguntas de verdadero y falso.

2. El autor escoge uno de los 3 tipos de
preguntas que existen.

2.1 El
elaborar las preguntas.

sistema muestra la interfaz para

3. El autor elabora las preguntas.

3.1

actualiza.

El sistema guarda los cambios y se
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Tabla 18. Descripcion Textual <CU Gestionar contenido >

Caso de uso
CU-17 Gestionar contenido
Propésito Permite al autor una vez creado los contenidos poder modificar o eliminar

algunos.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opcion Mis contenidos para

modificar o eliminar algunos contenidos y finaliza luego de haber realizado la accion.

Referencias R19, R20

Precondiciones

El usuario se debe haber autenticado con éxito.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor accede a la opcién Mis contenidos.

1.1 El sistema le muestra los contenidos que
ya existen.

a) Si elige la opcion modificar un contenido
especifico, ver seccién-1.

b) Si elige la opcion eliminar un contenido

especifico, ver seccién-2.

Seccion- 1. Modificar _ contenido

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge uno de los contenidos ya

creados y le realiza algunos cambios.

1.1 El sistema guarda los cambios realizados.

Seccion- 2. Eliminar_ contenido

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor escoge el contenido que desea

1.1 El sistema elimina dicho contenido.

eliminar.
Tabla 19. Descripcion Textual <CU Exportar paquete >
Caso de uso
CU-18 Exportar paquete.
Propésito Exportar el paquete directo al repositorio sin necesidad de descargarlo a

la maquina local.

Actores: Autor.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor decide exportar el paquete al repositorio y

finaliza luego de haber realizado la accion.
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Referencias R21

Precondiciones

El usuario se debe haber autenticado con éxito.

Poscondiciones

El paguete es exportado.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El autor selecciona el paquete a exportar.

2. El autor accede a la opcién Exportar

2.1 El sistema envia el paquete al repositorio.

paquete. 2.2 El sistema almacena el paquete en el
repositorio.
2.3 El sistema muestra el mensaje “El
paquete fue exportado con éxito”.
Tabla 20. Descripcion Textual <CU Recuperar contenido >

Caso de uso

CU-19 Recuperar contenido

Propésito Permite al autor buscar en el repositorio algun contenido para reutilizarlo

en un nuevo paquete.

Actores: Autor

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el autor escoge la opciéon Buscar contenido para

utilizar ese contenido en algun nuevo paquete y finaliza luego de haber recuperado el

contenido.

Referencias R22

Precondiciones

El usuario se debe haber autenticado con éxito.

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El
contenido.

autor accede a opcidon Buscar

1.1 El sistema visualiza una ventana con

varios criterios de busqueda.

2. El autor completa los campos segun los
criterios de busqueda por los cuales desea

recuperar los contenidos.

2.1 El sistema se comunica con el repositorio
para realizar busquedas segun los criterios.

3. El sistema visualiza el resultado de la
busqueda.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema
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2.1 Si no encontr6 nada muestra un mensaje
“No se ha encontrado contenido con ese

criterio”.

Tabla 21. Descripcion Textual <CU Configurar metadatos >

Caso de uso
CU-20 Configurar metadatos
Propésito Permite al administrador definir los metadatos que van a ser obligatorios o

los que se van a autocompletar.

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcién Configurar_

metadatos para definir qué metadatos el usuario debe llenar obligatoriamente y cuales son los

gue se van a generar. Este finaliza luego de haber definido dichos metadatos.

Referencias R23

Precondiciones

administrador.

El usuario se debe haber autenticado con éxito y tener el rol de

Poscondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcién
Configurar Metadatos.

1.1 El sistema brinda dos opciones:

a) Definir metadatos a autocompletar, ver
seccién - 1.

b) Definir metadatos obligatorios, ver seccion
—-2.

Seccion- 1. Definir metadatos a autocompletar.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador selecciona la opcién

“Definir metadatos a autocompletar”.

1.1 El sistema muestra una interfaz con todos

los metadatos.

2. El administrador selecciona los metadatos
y realiza el llenado de aquellos metadatos
que él considere que el usuario no deba

llenar.

2.1 El sistema guarda los cambios.

Seccidn- 2. Definir metadatos obligatorios.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador selecciona la opcién
“Definir metadatos obligatorios”.

1.1 El sistema muestra una interfaz con todos

los metadatos.
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2. El administrador selecciona los metadatos | 2.1 El sistema guarda los cambios.

obligatorios a llenar por el usuario.

Tabla 22. Descripcion Textual <CU Parametrizar variables de configuracion >

Caso de uso
CU-21 Parametrizar variables de configuracion.
Propésito Permite al administrador seleccionar la cantidad de paquetes que puede

tener cada usuario de la herramienta.

Actores: Administrador.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador escoge la opcion Variables de
configuracién para definir la cantidad de paquetes que se deben tener por usuario y finaliza
luego de haber definido la cantidad.

Referencias R24

Precondiciones | El usuario se debe haber autenticado con éxito y tener rol de

administrador.

Poscondiciones

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El administrador accede a la opcién | 1.1 El sistema muestra un campo de texto
Variables de configuracion. para introducir la cantidad méxima de
paquetes que un usuario puede tener en su
area de trabajo. La cantidad maxima debe

escribirse en formato numérico.

2. El administrador inserta la cantidad de | 2.1 El sistema guarda la cantidad de paquetes

paquetes que debe tener un usuario. por usuario.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se mostraron las principales clases del dominio para una mayor comprension del
negocio, ademas se justifico la seleccidén de los actores y trabajadores que intervienen; se analizaron
las caracteristicas y funciones fundamentales del sistema para la creacion y empaquetamiento de
contenidos, los cuales se representaron mediante un Diagrama de Casos de Uso, llegando asi a las
descripciones detalladas de cada caso de uso del sistema. Una vez realizado esto es posible
comenzar a realizar el andlisis y disefio de la aplicacion teniendo en cuenta los requerimientos

especificados en el capitulo.

76



Capitulo 3: Andlisis y Disefio

Capitulo 3: Analisis y Diseno

3.1 Introduccion

El presente capitulo se centra en el flujo de trabajo Analisis y Disefno, representando mediante un
grupo de artefactos la descripcién del sistema que sirve de entrada para la implementacion del mismo.
Se muestran los diagramas de clases del andlisis, los diagramas de clases del disefio por extensiones
Web y los diagramas de interaccion. Ademas se realiza la descripcion de las clases y se disefia la

base de datos, necesaria para el almacenamiento de la informacion.

3.2 Analisis

El andlisis es uno de los flujos de trabajos desarrollado en la fase de elaboracion. Consiste en obtener
una vision del sistema que se preocupa de ver qué hace, de modo que sélo se interesa por los

requisitos funcionales.
Un diagrama de clases del analisis es un artefacto en el que se representan los conceptos en un
dominio del problema. Representa las cosas del mundo real, no de la implementacién automatizada de

estas cosas.

A continuacién se refleja el diagrama de clases de andlisis correspondiente a los casos de usos
descritos.

3.2.1 Diagramas de clases del analisis

sd CL-1 Autenticar_usuarin)

—— @ O @

Cl: Autenticacian CC: Autenticar CE:Usuario

Burtor
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sd CL-2 Gestionar_usuario‘J

—O

ClhCrear_usuaro

CLEElNminar_usuariao ®

Acim inistradd "_’_______._-—-—’——’_c_é_'.Gestionar_usuario

ClhMoastrar_datos_u 5./

ClEditar_dastos_usuaro

— @

CE:Usuario

sd CU-3 Gestionar_rol )

Gestionar_ral

Acim inistradd

e TEena \
/

Cl:Modificar_ral

>

CE: Usuario

sd clLL4 Gestionar_perm/J

4 estl anar__perfil

/ \ var m.pm. \
\ /

Cl: Ed rtar_m i perfil

- @

CE: Usuario

sd CLFS Mostrar reportes}

—@

: Resultados_IP
/ cl-Usuarios online \

Cl:Reportes IP
Adm inistrador ////-T;C;r.mostrar reportes
Cl: Repartes Usuario

Cl: Resultados_Usuariao

o i

:

— @

CE: Repaortes
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sd CLFE Configurar tipo de autenticacicnij

Aom inistrador Cl: Configuracién LD AP _Manual CC: Configuracidn CE: LDAP

sd CL-7 Configuracion H'I_I'F’S)

X @ o -

Acm inigtrador Cl: Configuracién_HTTP s CC: Configuracién_HTTP s CE:HTTP=

sd CL-3 Gestionar_mensajes)

/ :
— @

C: Mostrar__ mcnm]es/cdlonﬂrmensﬂ]cs CE: Mensajes

Cl: Elimimnar_mensajes

sd CIL-9 Administrar interfaz graﬂca‘i)

—@ \
~ e ¢ ®

» AR adir_blogues

Acim |n|§radcr\ . __—————-—-_______-_-_

 Eliminar_blogues

Cl: Mover_blogues

CC: Configurar_blogue s CE: Blogues

sd CLF9 Administrar interfaz graﬂca?)

©— O

Adm inistradar I Editar Bienwe nida CC Configurar texo inicio CE: Texto inicia
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sd CLHF10 Crear pagquete de con‘tenido)

00

I: Subir_recurso
/CI Eliminar_recursao \
C1: AfMadir_nuewa_organizacién .

CC: Crear paguete de cormte nidao
CE: Paguete

/

\f

r

1 Afadir_nuewveo_item

Q

Zl: Relad onar_ltem _recursa

sd CL-11 Gestionar_paquetexj

— @

estlonar_paquete CE: Paguete

Elh:Maodificar_padgu \

Il Elim |nar_paquete

s=d L1122 Ges‘tionar_rnetadatos}_]

—

Z o Agregar_m etadatos \
’/"/M_éestionar_m etadat os ZE: Metdatios

\

Surt or | :

Cl Modificar_metadatos

sd CLH13 Mostrarvista previa)

— — @ — O

C: VWisuali=zar _paguete i Maostrar_paguste CE: P aguste

:

sd CLH14 Generar paquete‘_J

— @ —— @ <

Cl: Generar__paguete CC Generar_paguete CE: Paguesete

:
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sd CLL15 Descargar_paquete‘J

I—O < — OO

: Descargar CC Descargar__paguete CE: Pagueste
Ayt or

sd CLH1E6 Crear_ccntenido}

—@

Cl: Crear Fichems Texos

/ CC: Crear contenideo CE: Contenidao

:

— @

Crear tipo de preguntas

sd CLL17 Gestionar_contenido‘_J

/ ClEditar_contenido \

i Gestionar_contenido CE: Contenida

P
—

Z1: Eliminar_camenido

sd CL-18 Exportar_paquete)

—@ O @

Cl: Exportar_paguete CC: Expoftar_paguete CE: Paguete

:

—®

: Conexién _rep ositorio

sd CL-19 Recuperar_contenido/]

—® — ® @

At ar Cl: Buscar_contenido CC Buscar_cortenido Cl: Conexion _repositorio
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sd CL-20 Conﬁgurar_metadatos)

/ Cl:Metadatos a autocompletar

Agm ini straco

CcC.Zonfigurar_m stadatos CE: Metadatas

Cl:Metadatos obligatorios

sd CL-Z21 F-‘arametrizar_variahle&canﬂguracinn)

—O © @

Cl: Variables de configuracién Parametrizar_variables CE: Variables

Administracor

3.3 Diseno

El Diseno es otro de los flujos de trabajo que se realiza al final de la fase de elaboracién después del
andlisis. Este es un refinamiento del analisis, es decir es una representacién mas concreta que el
diagrama de clases del analisis, el cual tiene en cuenta los requisitos no funcionales, en definitiva
cédmo cumple el sistema sus objetivos. El disefio debe ser suficiente para que el sistema pueda ser
implementado sin ambigledades.

La arquitectura propuesta para el sistema es la Arquitectura Orientada a Servicios (SOA), la cual se
compone de 4 capas.

A continuacién se mencionan cada una de las clases que son utilizadas en los diagramas del modelo

de diseno.

Capa de Presentacion:

- Pagina Cliente (CP): Son las paginas que van a funcionar como interfaz a los usuarios. Una instancia
de Pagina Cliente es una pagina Web, con formato HTML. Mezcla de datos, presentacion y l6gica. Son
interpretadas por el navegador.

- Formulario (FR): Coleccién de elementos de entrada que son parte de una pagina cliente. Sus
atributos son los elementos de entrada del formulario (input boxes, text areas, radio buttons, check
boxes).
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- Pagina Servidora (SP): Representa la pagina Web que tiene cddigo que se ejecuta en el servidor.
Este cddigo interactia con recursos en el servidor. Son las paginas que construyen a las paginas

clientes.

Capa de Servicios:

- Clase de Servicios (CS): Son las clases que brindan los servicios necesarios a la capa de
presentacion. Contienen la légica de la aplicacién, en forma de transacciones de negocio. Realiza una
interfaz de servicio donde se exponen todos los servicios necesarios para la primera capa referidos a
la I6gica, lo que permite separar fisicamente ambas capas.

Capa de Dominio
- Entidad del Negocio (BE): Son las entidades del negocio, clases que contienen todos los datos, no
tienen l6gica de negocio. Pueden ser objetos (individuales o colecciones).

- Clase de Negocio (BC): Son las clases que contienen las reglas del negocio de la aplicacién
relacionadas con una entidad del negocio.

Capas de Persistencia:

- Las clases de datos se representan a través de un paquete Acceso a Datos, el cual realiza una
interfaz de persistencia. Las clases de datos se explican mas adelante en el modelo de datos.
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3.3.1 Diagrama de Clases del Diseio.

Diagrama de clases del disefio < CU Autenticar_ usuario>

—_— w<sybmit== . =<|merface service==
. E _!g, : ﬁl Autenticar
e - — e T +Auterticar_usuariol)
SP_A icaciéon -
CP_Auwutenticar_usaano FR_Auwtenticar_usuario .
-<<Text>> Mombre de usuario <<builel>=> "!?‘
-==Text=> Contrassfia |
—==Button==Entrar '
ST _ - cs_Autenticar
_e_ AT, * +Autenticar_usuariol)
-usuano
-Mombre CP_Principal 7
_apellidos 1
-cortrasefia |
-fecha kv
_correo bc_Autenticar
-ocupacion Rt e e e e R e +verificar_existencia_usuario()
-privilegio T T -
_ciudad iz i i
-pais e i i
telefono - H
-direccion ,1_,
-avatar Interfaz_persi stencia
|
1
|
|
Acceso a Datos
Diagrama de clases del diseiio < CU Gestionar_ perfil>
==Link=> == Builg=> ==Link==

T
>h

SP_Mostrar_perfil

—_—

CP_Principal CP_Ver mi perfil

==|nterface ssrvice=>=
G estionar_perfil

ol

]

—

CP_E ditar mi perfil

edirect==

e

o e
SP _Editar perfil

+M ostrar_perfil ()
+E ditar_perfil()

iy

be_Usuarno :
_usuanao !
-Mombre
-apellidos
-contrasefia
-fecha :
-correa 1
-ocupadgon :
i
1

c= G estiomar_perfil
+M ostrar_perfil()
+E ditar_perfil{)

-privilegio
-ciuclad

==Submit==

FR_E ditar mi perfil
-==Text=>Mombre : string
-==Text=> Apellidos . string
~z=Text==Comreo ;. string
-<<Text==>Ocupacidn : string
-=<Text==>Ciudad : sring
—==Seled>>Pais
—=z=Text==Teléfono : int
== Text==Direccion : gtring
-==Text==Descrpcidn : string
-<=zButton=>Camhbiar

-pais bec G estionar_perfil

Interfaz_persistencia

-

{____

-telefona +Buscar_usuarnaf)

Acceso a Datos

-direccion
-avatar
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Diagrama de clases del disefio <CU Configurar_ tipo_ autenticacion>

<<=Redirect>>

' .
i o ?l""'m”___.m ==Subm jt== i%
o - el
CP_Principal . SP_Configuracion
CP_Conhguracion_LDAP FR_LDAP |

-==CheckBox==Desactivar d
-==Text==Host URL : string '
-==Text==Usuario DN : string ==|mterface ssrvice ==
-<=Text>>Contrasefia : string LDAP
~==Text=>>Comtexto : string +Configurar_LDAP ()
—==Teaxt==Aributos: string
-==Selecd==>Buscar Sub _I.-_"L
-==Button= = Aceptar

[
Acceso a Datos _ _ bc LDAP cs_LDAP
- — — {i=-EiNIETR FEs e — - - - - — - | +Configurar_L DAP O - +Configurar_|L DAP )

{______.

be LDAP
-host_ LIRL
—usuano_D
-contrasefia
-conte xo
-atributos
-buscar_sub

Diagrama de clases del diseio <CU Configurar_ HTTPs>

=< Redrect==

L p— |

F ==l ink== .
s <=Submit== .
- =
CP_Principal CP_HTTPs FR_HTTPs SP _Cunﬁgl.:'ar_H TTPs
-==CheckBox>>Servico :
-<<Button==Aceptar :
:
i
'
==|nterface service==
HTTPs
_I +Configurar_HTTP =)
Accesoa Datos F:y
i
|
i
i I
[ Interfaz_persistencia bec_HTTPs cs HTTPs
: ______ > (- +Configurar_HT TP =) (- +Configurar_ HT TP =)
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Diagrama de clases del disefio <CU Gestionar_ rol>

—T ,
g clink=> <<Blild>>
B = 550 <<Submit=» =

CP_Principal

CP_Buscar_usuario FR_Buscar_usuario SPﬂ_B’Lécar_umalio
. . CP_Modificar_rol
-« Text==suario: gring o
-<<Button==Aceptar
<<huild=>
<<Redrect>>
| =
i
i
i CP_Crear_rol FR_Modficar rol
: -<< Text== U suario: gring
IR ekt -<<Buttons =Aceptar be _Usuario
‘.“ i -<<RadioButton=>Autor -usuaro
: -<<RadigButton=>Admini dracir -Nombre
: -2 Button==Cambiar -apellidos
! i -contrasena
! Submits -fecha
i -
i FR_Crear rol il
: b -ocupacion
: -e<Tent=»Usuario .Stl ing . pivilegio
! -«Buﬂ?n»ﬁcepm &' Ll
: -<<RadioButton==Autor i
i -<<RadicButon=>Adminigtrader . g E--------
| i SP_Modificar_rol e |
! ~SSELAN= > AEgnar | direccion |
! ! avatar !
! <<fubmits» ! !
| v I
: <<Interface services> _ :
: Gesdionar rol cs_Gestionar_rol !
- § I
| . ‘33! +Asignar_rol() ------ +Augpar_rol{) !
! Y i M ocificar rol) #hlodifcar_rolf) |
| ol |
! SP_Crear rol A I |
| |
| | b
P i i |
| I
—‘ | I
| |
Acceso a Datos — v !
Interfaz_persistencia be_Gestionar_rol |
""" 'E:""""+Bumar_umario() -
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Diagrama de clases del disefio <CU Mostrar vista previa del paquete>

—
o

CP_Prncipal

=Link==
o L == il = :ﬂgr_'-'._su-“__. ==Link=:= J‘;; ==Build== 1':6;'___"
By :
- = e
SP_Buscar ~ . _ . CP_Mis_paguetes SP_Bus(:iar_paquEte CP_Visualizar_paguete
- _ :
- [
- i
- 1
T '
-~ - ]
Tl :
= =<|nmterface ssrvice ==
cs Mostirar_wvisia_ paguete RRcistrat il
+wisualizar_ paguete(y 02020 |7 T T T T ‘[:‘-'"' e
T
i
L]
]
]
v |
bc Mostrar vista pagquete Interfaz_persi stencia Acceso a Datos
+Buscar_paguete =02 [ 7777~ Py e} -———-——

be Paguete
-id_paguete : int{10)
-nombre_paguete : Text
tamafio : int(10)
-fecha : datetime

Diagrama de clases del disefio <CU Parametrizar variables de configuracion>

- — CIm ==submit=>
- =< Link== - - =i print i _
CP_Principal CP_Variables_c onfigura cion FR_Variables_configuracion SP_Paran'ﬂiﬁzar_uariahl&s

~==Text>>Paquetes . int
-== Button= =G uardar

W
be_Variables-configuracion cs_Variables configura cion ==|rterface service=»
+nsertar_cant_paguetes() R +Hinsertar_cant_paguetesfy [T T T T 7 i Variables_configuracion

+lnsertar_cant_paguete =)

{_______

{________

Interfaz_persistencia

be_Variables
-cant_paguetes

N

-

Aceceso aDatos
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Diagrama de clases del diseno <CU Gestionar_ usuario>

CP_Eliminar_usuario

k<Redirect=»

FR_Eliminar_usuario
-==Text>>Lsuario ; gring
-==Button==Elim nar

< Subm it

SP_Eliminar_usuario
1}

=zLink=»

&

CP_Crear_usJa;'n

FR_Crear_usuario
-==Text>>Lsuario; string
-<<Text>>Nombre . sting
<< Text>> Apellicos ; string

=<|nterface senices>
Gestionar_usuario
+Crear_usuariof)
+E liminar_usuario()
+M ostrar_datos_usuarniof)
+E ditar_clatos_usuario()

CP_Buscar_usuario

batr
“H::

FR_Buscar usuario
-=<Text==Lsuario ; sring
-<<Button= =R eportar

-<<Text==Contrasefia  ing Submit=>
<< Text==Confirmar_Cortrasefia ; sting
-z<Text==Comeo: Sring
<< Text==Ocupaciin : string
-<<Texte=Ciudad ; dring <<Redrect>> )
-<<Select=>Pais: int ! 4
-<<Text>Teléforo : int ks
<< Text==Direccion : gring SP_III}thar_umanu
< Text==Descripcion ; string it
’
’*’ <<Build==
<Submits» i
’
J #
! e
i N
k— / CP_Mostrar datos .-~
.-I.' Jf F-' -
SP_Crear usuario il L

|‘ : Ja ) -

y | " e

v | F #

] I i -7

\ i i

3 \‘," -

cs_Gestionar_usuario
+Crear_usuario()
+Eliminar_usuariof)
+M ograr_datos_usuaniof)
+E dlitar_datos_usuariof)

.

Acceso a Datos

CP_E ditar_datos_usuario

=

#
D
~

<<Redirect=>

FR_Editar_datos
-==Text==Nombre ; sting
-z Text>> Apellidos ; string
-z<Text>>Comeo; ring
<< Text==Ocupacion : string
-<<Text>>Ciudad ; string
-<<Seledt==Pais | int
-<<Text==Teléfono ; int
<< Text==Direccion : gring
<< Text==Descripeion : string

<<Link==
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Diagrama de clases del disefio <CU Mostrar_ reportes>
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Diagrama de clases del diseno <CU Gestionar_ mensajes>
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Diagrama de clases del disefio <CU Administrar_ interfaz_ grafica>
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Diagrama de clases del disefio <CU Generar_ paquete>
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Diagrama de clases del disefio <CU Gestionar_ paquete>
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Diagrama de clases del diseio <CU Configurar_ metadatos>
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Diagrama de clases del disefio <CU Crear_ paquete>
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Diagrama de clases del diseino <CU Crear_ contenido>
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3.4 Diseno de la Base de Datos

A partir de las clases del disefo se realiza el diseno de la Base de Datos con el propésito de asegurar

que los datos persistentes sean almacenados consistente y eficientemente, ademéas de definir el

comportamiento que debe ser implementado en la base de datos, como resultado de esto surge

artefacto Modelo de Datos, que describe la representacion légica y fisica de los datos persistentes.

3.4.1 Modelo de Datos

Modelo de Datos (Parte I)

-

Relation )
+RelationiD imeger{i0) Hullable = false
kinc integer{10) Mullable = true
description integer{10) Mullable = true
cataloge ntry integer{10} Mullable = true
1D integer(10) Mullable = false
#Melad atad metadata hitegern0) Nullable = false + -
\
il General B
+lD integer(10) HNullable = false + =
idertifier integerf10) Mullable =true ‘I
title integer{10) Mullable = true 1
catalog integer(10) Mullable = true ‘I
entry integer{10) Mullable = true '
description integer(10) Mullable = true 'l
keyvword integer{10) Mullable = true
language integer(10) Mullable = true
coverage integer10) Mullable = true
structure integer10) Mullable = true
aggregationlevel integer{10) Mullable = true
id_general integer10}) Mullable = falss
-~ _
' Educational )
+EducationallD integer(10) HNullable = false + — s
intera civit ytype integer{10) Mullable = true
leamingresourcetype  integer(10) Mullakle = true
intera civit yie ve integer{10) Hullakle = true
semanticdensity integer{10) Mullable = true
intendeduserrole integer{10) Mullable = true
context integer{10) Mullable = true
typicalagerange integer{10) Mullable = true
di ficulty integer{10) Mullable = true
typicallearningtime integer(10) Mullable = true
description integer{10) Mullable = true ]
language integer(10) Mullakle =true ..'
1o integer10Y) Mullable = false il
h= = J"
r
]
f’ T echnical _\| ,‘
+Technicalld inmteger{10)}) HNullable = false + -~
format integer(10) Mullable = true
size integer(10} MNullable = true
location integer(10) Mullable = true
reguirement integer10) MNullable = true
1D integer(10) Mullable = fals=
[ Annctation i
+AnnotationiD integer(10) HNullable = false |+ -
person integer{10) Mullakble = true
cate integer(10) Mullable = true
description integer{10) Nullakle = trues
1o integer(10) Mullakle = fal==

Figura 3. Modelo de datos (Entidad-Relacion)
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el
' Lifecyde ™
r + | +LifecyclelD integer(10) HNullable = false
: wersion integer(10) Mullable = true
1 status integer(10} Mullable = true
: contribute_role integer{10} Mullable = true
[ contribute_wvcard  integer(10) Mullable = true
: contribute_date integer(10) Mullable = true
] [=} integer{10} Mullable = fals=
|
i
1
1
! i Metam etadata k]
. +MetametadatalD integer(10) HNullable =false |+ -
" : identifier integer(10) MNullable = trues ',.
l\ I cataloge ntry integer(10) MNullable = trues l‘
1 '. contribute_role integer(10}) MNullable = trues "
1; i cortribute_wveard integer(10) Mullable = true ‘1
1 : contribute_date integer(10) MNullable = trues \
"I i metad atascheme integer(10) Mullable = true ‘\
4 .. language integer(10) MNullakle = true ‘-t
‘I | 1D integer(10) Mullable = fal=s= 4
b |
[ Ly [
[ l
L '} e Metadata |
v b | +id_metadata inmteger(10) Hullable = true :
‘, ‘I esguema integer{10) MNullakble = trues |
1., | wErsion_esguema integer{10) Mullakle = true :
i | #Annotation Annotation]D ntegeno) Nuilable = false |
' - | #Rig htsRightsiD mtegen10) Nullable = false !
s \‘ﬁ b | #Techn icaiTech nicaliD integer10)  Nullable = fafse :
fin + | #EducationalE ducationa D nteger10) Nulilable = false :
II".E\— | # GeneratiD mtegen0) MNullable = falss |
' |'1 # Gz sifica tion Clasification D ntegern1@) Nullable = false + 4|
! bt | #Lifecyclelifecycke 1D integerni1Q) Nullable = false |
* beas 'fm'etametadatamtametadatefﬂ integern10) Nuliable = false + JI
II ‘I :
i 1 |
" r I
1 I Clasification B
: . +ClasificationiD integer(10) HNullable = false + -
] 1 pUrpose integer(10) Mullakle = true
I' ‘I taxonpath integer{10) Mullable = true
] ] taxon_id integer(10) Mullable = true
I‘ '. taxon_entry integer{10) Mullable = true
I | description integer{10) Mullakle = true
J’ ‘I k eyword integer{10) Mullable = true
] " D integer{107) Hullable = fals=
: =
\
1
'
'
4 Rights ™
- | | +RightsiD inmteger(10) HNullable = false
cost integer{10}) Mullable = true
copyright integer{10) Mullable = true
description  integer(10) Mullable = true
=} integer(10) Mullakle = falss
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Modelo de Datos (Parte Il)

& Contenido 1‘
+id_contenido integer(10) Hullable = false
tipo_contenido integer(i0)  Wullable = trug
nombre_cortenido  integer(10)  Nullable = true
tamafio integer(10)  Nullable = trug
fecha integer(10)  Wullable = trug
i Fichero N\ O #Paqueteid paquete infeger(10)  Nulable = falee
+id fichero integer{10)  MNullable = true I@'E HUsuanokl_ysuario  integer(10)  Nuflable = false
ubicacion integerfi0)  Nullable =trus . s
tamario integer(10)  Mullable =true : %
id_recurso integer(10)  Nullable =true | %
href integer(10)  Nullable =true : b
Digcriminator varchar(255) Nullable = false | Y e T >
I-O€ #Paquetedd paquete  integer(10)  Nullable = false : 5 - - - = s
r |#Wetadataid metadata integer(10)  Nulbble=fale | | rf|id_usmrio  inkegerti) Nullable=trie |+
f‘| L ) ; : usuario integer(10)  Nullable = true i
' : : "“ | nombre integer(10)  Mullable =true :
,’ | | I : apellidos integer(10)  Nullable = true |
I Wetadata "R : /1| nombre_usuario integer(10)  Nullable = true !
+id_metadata integer(i0) Nulable=te (44 ' [ T ) ::”‘h’“”a ‘”Iegerﬂg) :”::EE:" jr“e :
TLRDR imeger(ﬂ]) SullaEiE sl VoL +id_paguete integer({d) Nullable=true |4 / | c:rr:o ::t:g::(qu; Nﬂn:m: t:ﬁ: '
\rersmn_lemuema . |rﬂeger|{10) Hullable = true \‘ nombre, paquete integer(10)  Nullable =true i "‘ i e \nteger(‘lﬂ) i :
#Agnora!pnnmmia!mm WWMJ Mol =l : tamario integer(10)  Nullable =true : e : ri\riFI)e o \ntegerﬂﬂ) Nullable = true I
AR s AUEIRIINE) AROE = hise | fecha integer(10)  Nullable =true ! ' Ziudadg mtegermu) Nullable = true |
:E;fﬁ":ﬂﬁgmfi@ 10 nge?igj :ﬁii ; :5:99 “ SIEAYCR. bW Soa 0% Nivde -t / 'l pals \nte:er(‘ln) Mullable =trug :
HERHANAE R A iz il - || #Matacatai metadata? integer(10)  Nullabie = false : ! O nteger10)  Nullable = rue |
:gg‘:::ﬁmcmﬁratbn 0 :iger{fﬂj . i — ' ! | direceion integer(10)  Nullahle = true :
p : e I ' atar integer(10)  Mullable =true !
#lfecycleLfecyck D iteger(10) - Nulable = ose ! ! \ﬁ" 4 )
#Metam etadataMetametadatalD integer(10)  Nullable = false | ] !
\ J @ Organizacién N ' : 3 :
-+ |+id_org integer(10) Nulable=true | R : Mg !
! | o megertiD) Nulbie=tue | | | SRR SRR S
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Figura 4. Modelo de datos (Entidad-Relacion)

3.4.2 Descripcion de las tablas de la Base de Datos

Nombre: Fichero

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién de los ficheros del paquete.

Atributo

Tipo

Descripcion

ID _fichero

Integer

Identificador de la tabla
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Ubicacioén

varchar

Ubicacion del fichero.

tamano

varchar

Tamano del fichero.

Nombre: ltem

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién de los item del paquete

Atributo Tipo Descripcion

ID _item Integer Identificador de la tabla.

Identificador_ referencia Varchar Identificador del recurso asociado el item

padre Integer Item padre.

titulo Varchar Titulo que se le da al item.

Nombre: Log

Descripcion: Esta tabla contiene el control de los reportes para la aplicacion.

Atributo Tipo Descripcion

ID_Log Integer Identificador de la tabla.

IP varchar IP de la maquina donde esta sentado el usuario
gue accede a la aplicacién

fecha datetime Fecha de acceso a la aplicacion.

médulo varchar Maddulo al que el usuario accedio.

Nombre: Metadata

Descripcion: Esta tabla contiene algunos metadatos de LOM.

Atributo Tipo Descripcion

Id_ metadata Integer Identificador

esquema varchar Un elemento opcional cuyo contenido
proporciona una descripcion textual del
esquema que norma la estructura gramatical de
la descripcién de los metadatos.

Version _ esquema varchar Elemento opcional que describe textualmente la

versién del esquema utilizado.

Nombre: Organizacion

Descripcion: Esta tabla contiene datos sobre la organizacion del paquete.

Atributo Tipo Descripcion
Id_org Integer Identificador de la tabla
titulo varchar Titulo de la organizacion.

Nombre: Paquete

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién del paquete.

Atributo Tipo Descripcion

Id_ paquete Integer Identificador de la tabla

nombre text Nombre del paquete

tamano Integer Tamarno del paquete

fecha datetime Fecha de la creacién del paquete

Nombre: Recurso

Descripcion: Esta tabla contiene datos sobre los recursos de un paquete.

Atributo Tipo Descripcion
Identificador Integer Identificador de la tabla
Id_recurso Varchar Identificador del recurso
href Varchar La referencia del recurso.

Nombre: Usuario

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién de todos los usuarios registrados en la aplicacion.

Atributo

Tipo

Descripcion

Id _ usuario

Integer

Identificador de la tabla
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Nombre varchar Nombre Real del usuario.

Apellidos varchar Apellidos del usuario.

usuario varchar Nombre del usuario (nick).

contrasefna varchar Contrasefa del usuario.

fecha datetime Fecha y hora de creado el usuario.

correo varchar Correo del usuario registrado.

ocupacion varchar Ocupacion del usuario.

privilegio tinyint Rol que le es asignado al usuario (admin,
autor).

ciudad varchar Ciudad donde vive el usuario.

pais varchar Pais donde reside el usuario.

teléfono varchar Teléfono del usuario.

direccion varchar Direccién particular del usuario

avatar varchar Imagen definida por el usuario que lo identifica

Nombre: Visita

Descripcion: Esta tabla contiene datos sobre la entrada y salida de un usuario a la aplicacién.

Atributo Tipo Descripcion

Id_visita Integer Identificador de la visita

usuario Integer Usuario que entra a la aplicacion.
fecha datetime Fecha de entrada.

Fecha_sal datetime Fecha de salida.

IP varchar IP con el cual entro a la aplicacién.

Nombre: Mensaje

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién de cada mensaje

Atributo Tipo Descripcion

ID _ mensaje Integer Identificador del mensaje

ID _ destino Integer Identificador del usuario destino.
ID _ fuente Integer Identificador del usuario fuente.
asunto varchar Asunto del mensaje.
descripcién varchar Cuerpo del mensaje.

fecha datetime Fecha de envio del mensaje.
leido tinyint Estado del mensaje, leido o no.

Nombre: Contenido

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién que describe los contenidos creados.

Atributo Tipo Descripcion

ID _ contenido Integer Identificador del contenido

tipo_contenido Text Descripcién del tipo de contenido que se trata.
nombre_contenido Text Nombre del contenido.

fecha datetime Fecha de creacién del contenido.

tamano Integer Tamafo del contenido.

Nombre: Bloque

Descripcion: Esta tabla contiene la informacién que describe cada bloque.

Atributo Tipo Descripcion

ID _ bloque Integer Identificador del bloque

nombre_bloque Text Nombre del blogque.

archivo Text Ubicacion del script que implementa la
funcionalidad del bloque.

columna Integer Numero de la columna en que se encuentra el
bloque.

posicién Integer Posicién en que se encuentra el bloque dentro

de la columna.

102




Capitulo 3: Andlisis y Disefio

3.5 Patrones de diseno

Con el objetivo de lograr un sistema robusto y reutilizable el disefio se realizé utilizando patrones de
disefio, ya que estos son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software. Los patrones de disefio utilizados son:

Domain Model: Es el disefio orientado a objetos de cada componente del sistema, ademas permite el
aislamiento tanto con sus capas superiores como sus inferiores. Provee un modelado transparente de

la presentacién y la persistencia.

Service Layer: Utiliza los objetos del modelo del dominio para resolver los casos de uso de la
aplicacion. Se utiliza para definir, con una capa de servicios, un limite de la aplicacién que expone un
conjunto de operaciones. Una Service Layer encapsula toda la légica de negocio, control de

transacciones y coordinacion de la respuesta en la implementacion de las operaciones que expone.

DataTransferObject (DTO): Estos objetos DTO cumplen el papel de contenedores de datos y se
utiliza con el objetivo de facilitar el transporte de informacién entre las capas de presentacion/servicio.

3.6 Conclusiones

En este capitulo se ha desarrollado uno de los flujos fundamentales en el ciclo de vida del software: el
flujo de trabajo Analisis y Disefo. A partir de los casos de usos del sistema se model6 el andlisis y el
disefio con los artefactos principales que propone la metodologia RUP, como son los diagrama de
clases del andlisis y del disefo, diagramas de interaccion, modelo de datos y descripcion de las clases.
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Conclusiones

Una vez culminada la investigacion se puede afirmar que se cumplieron los objetivos propuestos,

arribando a las siguientes conclusiones:

e El andlisis y disefio propuesto permite la implementacion de una Herramienta de Autor
Web capaz de crear Objetos de Aprendizaje.

e El uso de los estandares IMS-DRI y SQI le confieren interoperabilidad a la Herramienta
de Autor propuesta.

e La utilizacion de la Herramienta de Autor Web propuesta y su integracion con otras
aplicaciones potenciard las facilidades para la gestién de contenidos en un sistema e-

learning.
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Recomendaciones

Para dar continuidad a la presente investigacién se recomienda:

e Implementar la Herramienta de Autor propuesta.

e Extender la herramienta con facilidades para la creacion de contenidos.

e Incorporar a la herramienta el estandar para el empaquetamiento SCORM 2004.

e Extender la herramienta con facilidades para la exportacion o importacién de contenidos
en formatos soportados por otras herramientas de autor de amplio uso.

e Utilizar el estandar OKI para ampliar los mecanismos de interoperabilidad.
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Glosario de Términos

Glosario de Términos:

LDAP: Protocolo a nivel de aplicacién que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y

distribuido para buscar diversa informaciéon en un entorno de red.
WYSIWYG: What You See Is What You Get (en espanol: “lo que ves es lo que obtienes”). Para
describir un editor de texto que permite escribir un documento viendo directamente el resultado final,

frecuentemente el resultado impreso.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modelling Language) es
el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad.

SCORM (Sharable Content Object Reference Model): Modelo de referencia para el desarrollo e
integracion de contenidos educativos.

FTP (File Transfer Protocol): Es un protocolo de transferencia de archivos entre sistemas conectados a
una red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor.

Programacion Orientada a Objetos: Es un paradigma de programacion que usa objetos y sus
interacciones para disenar aplicaciones y programas de computadora.

XML: Un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado.

IMS: Es un consorcio internacional que ha propuesto un conjunto de especificaciones sobre distintos
aspectos que intervienen en el modelado del aprendizaje en e-learning.

HTTP (HyperText Transfer Protocol): El protocolo de transferencia de hipertexto usado en cada
transaccion de la Web.

HTTPs (Protocolo seguro de transferencia de hipertexto): es un protocolo de red basado en el
protocolo HTTP, destinado a la transferencia segura de datos de hipertexto.

SQL: Lenguaje de consulta estructurado.
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