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RESUMEN

Las tecnologias de la informaciéon y las comunicaciones han alcanzado grandes
avances dado el desarrollo que las mismas manifiestan en la actualidad, al favorecer
el aumento de la productividad en las actividades de la sociedad y ser los productos
multimedia los que han obtenido una indudable importancia debido a la gran cantidad
de audiencia y utilidades que poseen. Estas tecnologias son empleadas en el
desarrollo de software, sobre todo en el software educativo. El presente trabajo es
una investigacion realizada sobre el analisis, disefio e implementacion de la
coleccion de software educativo ElI Navegante, especificamente del maodulo
Resultados. Esta dirigida a desarrollar una aplicaciéon que brinde informacion de
manera consolidada de los reportes de los resultados obtenidos por los estudiantes
durante su interaccion con la aplicacion. Para el desarrollo del médulo se efectda un
andlisis de las tendencias, tecnologias y herramientas a utilizar. Se efectla el
levantamiento de los requerimientos especificados por el cliente, el analisis, disefio e
implementacion de la solucion propuesta siguiendo la metodologia Proceso Unificado
de Desarrollo del Software (RUP) y modelando con UML (Lenguaje Unificado de
Modelado). Este modulo permite mostrar la evolucion del estudiante en las
asignaturas y contenidos especificados mediante graficas de efectividad asi como las
consultas de reportes generados por el mismo.
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INTRODUCCION

Actualmente las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) estan
sufriendo un desarrollo vertiginoso, afectando practicamente todos los campos de la
sociedad, la educacién no es una excepcién. Ellas se presentan “cada vez mas’,
como una necesidad en el contexto de la sociedad donde los rapidos cambios, el
aumento de los conocimientos y las demandas de una educacién de alto nivel

constantemente actualizada, se convierten en una exigencia permanente.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es un centro que desarrolla la
actividad productiva como complemento de la docencia, permitiéndole realizar
convenios con empresas cubanas y contratos con empresas extranjeras,
convirtiéendose en parte importante de la industria cubana del software, cuya prioridad
actual es satisfacer las exigencias cada vez mayores de los clientes, lo que obliga a
elevar la calidad de las producciones.

Como parte del fortalecimiento de las relaciones entre los gobiernos de Cuba y
Venezuela y siguiendo las politicas establecidas a partir de diciembre del 2004,
donde fue promulgado el Decreto 3390, el cual establece el uso prioritario del
Software Libre en los centros de la administracion publica venezolana, se realizo6 el
contrato de un nuevo proyecto. La Coleccion El Navegante, actualmente instalada en
las escuelas de nivel medio de Cuba, sera la base del nuevo proyecto: Colecciones
de software educativo Multisaber y ElI Navegante para planteles de los niveles de
primaria y secundaria del sistema educativo, como resultado de la firma de este
convenio en la X Mixta Cuba-Venezuela, con el objetivo de instalarla en todos los
Liceos Bolivarianos.

La Coleccion El Navegante, estd conformada por diez productos, cada uno se
especializa en la ensefianza de una materia determinada y a su vez estan
compuestos por seis modulos béasicos, estos brindan la posibilidad de realizar un
conjunto de acciones diferentes, como es el caso del mddulo Temas, el cual presenta
los contenidos de las asignaturas o temas correspondientes al software. EI médulo
Juegos es el encargado de que los estudiantes puedan divertirse mientras emplean
sus habilidades y conocimientos. EI médulo Mediateca gestiona todo lo referente a
los recursos multimediales, mediante el cual el estudiante puede interactuar con
textos, imagenes y videos, medios de vital importancia para su aprendizaje. El
modulo Ejercicios encargado de controlar el aprendizaje a través de baterias de
preguntas o cuestionarios que emiten un criterio a cada respuesta. Esta Coleccion
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cuenta ademas con el médulo Maestro, con la finalidad de brindar la posibilidad de
configurar varias opciones relativas al producto en cuestion y por ultimo, pero no
menos importante, el médulo Resultados, encargado de supervisar todo lo referente
a los reportes de los resultados obtenidos por los estudiantes durante su interaccion
con el software.

Dicha Coleccion presenta entre sus caracteristicas su desarrollo con herramientas
propietarias; no es multiplataforma, limitando su utilizacion al sistema operativo
Windows, su contenido se encuentra contextualizado a Cuba, lo que hace imposible
el uso en entornos educativos de otros paises y el modulo Resultados a pesar de
permitir la interaccion del usuario con los reportes de los resultados, no provee todas
las funcionalidades necesarias para la adecuada supervision de los mismos en la
aplicacion. Dadas estas caracteristicas presentadas por el producto es necesario
desarrollar una nueva version del mismo para poderlo comercializar con Venezuela.

A partir de lo planteado y la necesidad de migrar cada uno de los productos que
conforman la Coleccion El Navegante a Software Libre, se define como problema a

resolver: ¢Cémo llevar un control sobre la interaccibn de cada uno de los
estudiantes, con los diferentes modulos de los productos que conforman la Coleccion
El Navegante en su version multiplataforma?.

El objetivo general de esta investigacion es: analizar, disefiar e implementar el
modulo Resultados de los productos que conforman la Coleccién El Navegante en su

version multiplataforma.

El problema a resolver identificado anteriormente se enmarca en el objeto de
estudio: proceso de produccién de software educativo teniendo como campo de

accion: el desarrollo del médulo Resultados de la Coleccion El Navegante.
Para dar solucion al problema se plantean los siguientes objetivos especificos:

1. Realizar el estudio de las principales tendencias y tecnologias actuales
posibles a utilizar, para darle cumplimiento al problema planteado.

2. Realizar el analisis y disefio del modulo Resultados perteneciente a los
nuevos productos que conforman la Coleccién ElI Navegante en su version
multiplataforma.

3. Implementar el médulo Resultados perteneciente a los nuevos productos que

conforman la Coleccién El Navegante en su version multiplataforma.
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Se plantean como resultados esperados: Si se desarrolla el moédulo Resultados

perteneciente a los nuevos productos que conforman la Coleccion ElI Navegante en
su version multiplataforma, se podré contar con un medio que facilite llevar el registro
de todo lo referente a los reportes de resultados obtenidos por estudiantes durante

su interaccion con el software.

Métodos Cientificos
Teobricos

Andlisis histdrico I6gico: Con la ayuda de este método se realizaréa el estudio de

bibliografias, posibilitando tener conocimiento de otros trabajos relacionados al tema
gue serviran de referencias y permitiran el desarrollo del médulo Resultados.

Analitico Sintético: Mediante la utilizaciéon de este método se examinaran los distintos

documentos que estan vinculados con el registro de evaluacion. De esta forma, se
podra realizar un andlisis de las metodologias empleadas en la versiéon actual de El
Navegante y utilizar un procedimiento adecuado para el desarrollo del modulo en
cuestion.

Con vista a darle cumplimiento a los objetivos trazados, se ha decidido desarrollar las
siguientes tareas:

1. Investigar otras soluciones existentes.

2. Estudiar las diferentes tecnologias que seran usadas en el proyecto para

implementar la Coleccion.

3. Estudiar la metodologia y las herramientas seleccionadas por el proyecto para
el desarrollo de la aplicacion.
Realizar el levantamiento de requisitos.
Realizar el andlisis de la solucion propuesta.
Realizar el disefio de la solucién propuesta.

Implementar la capa de presentacion del modulo.

© N o o &

Integrar el médulo a la Coleccién el Navegante.

Este trabajo esta estructurado en 4 capitulos, en los cuales se tratan las cuestiones

siguientes:

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: Este capitulo aborda los aspectos teéricos méas

importantes que servirdn de base para el desarrollo del médulo, tales como estudio
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de las herramientas, lenguaje y metodologia definidas para desarrollar aplicaciones

con caracteristicas similares al médulo que se desea implementar.

Capitulo2. Propuesta de la solucion: En este capitulo se definen los requisitos
funcionales y no funcionales, también cuenta con una descripcion de los actores del

sistema y el Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Capitulo 3. Andlisis y disefio del sistema: Contiene una descripcién de cdmo debera
ser realizado el médulo partiendo de lo descrito en el capitulo anterior. Esto se
realizara con la ayuda de la presentacion de los Diagramas de Clases del Analisis y

Diagramas de Clases del Disefio.

Capitulo 4. Implementacién del sistema: Con la ayuda de los Diagramas de
Componentes y Despliegue que estan presentes en este capitulo se puede obtener

una descripcién de la implementacion del sistema.
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CAPITULO 1: Fundamentacion teérica

1.1 Introduccién

El presente capitulo aborda la fundamentacion tedrica, la cual incluye el estado del
arte de la investigacion a nivel internacional y nacional, para desarrollar el modulo
Resultados de los productos que conforman la Coleccion El Navegante en su version
multiplataforma, y se detallan las diferentes tecnologias a utilizar identificadas por el

equipo de proyecto que tiene la mision de desarrollar la Coleccion.
1.2 Andlisis de otras soluciones existentes

Actualmente existen en el mundo varias aplicaciones que tienen integrado un maédulo
que permite registrar la evaluacion de los contenidos presentes en software

educativos, entre ellos se encuentran:

Moodle

Moodle (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular), es un
Sistema de Gestion de Cursos (CMS), un paquete de software disefiado para ayudar
al profesor a crear facilmente cursos en linea de calidad. Estos sistemas e-learning
también se llaman Sistemas de Gestidon de Aprendizaje (LMS) o Ambientes Virtuales
de Aprendizaje (VLE). (1)

Es una plataforma de software libre muy facil de manejar y con gran potencialidad ya
gue continuamente se estan realizando actualizaciones. Moodle es un paquete de
software para la creacion de cursos y sitios web basados en Internet. Presenta los
resultados como una secuencia de acciones del usuario con la plataforma y en el
caso de los cuestionarios se muestra la puntuacion obtenida por un estudiante y las

respuestas dadas a cada una de las preguntas que lo componen.

Coleccion Multisaber

La Coleccion Multisaber es una multimedia educativa destinada a la ensefianza
primaria. Estd compuesta por catorce productos, incluye en su modelo pedagdégico
seis modulos multimedia. Estos son: Temas, Ejercicios, Mediateca, Profesor,

Resultados y Juegos.

El médulo Resultados presenta una informacion consolidada de la interaccion del

estudiante, en una sesion de trabajo del software, con las siguientes pantallas:
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Pantalla de seleccién del estudiante: En esta pantalla se selecciona el estudiante a
analizar, permitiendo el filtrado por escuela, grado y grupo o seccién. Se muestra la
lista de estudiantes con la fecha de la Ultima sesion abierta por cada uno de ellos en
el formato (dd/mm/aaaa), en caso de que los estudiantes no tengan sesion en el
software se muestra en el campo fecha el valor (--/--/----). En la parte inferior se
muestran los botones: Registro e Historial.

Pantalla de Registro: Solo sera visible si el usuario es el profesor y permite agregar,

editar o eliminar los estudiantes de la base de datos.

Pantalla de Historial: Permite ir a la pantalla de historial la cual muestra el historial de
cada estudiante, seleccionando la sesion de trabajo que sera analizada.

Coleccién ElI Navegante (Version instalada en las escuelas secundarias

cubanas)

El Navegante es una coleccién de software con tecnologia multimedia del sistema
educacional en Cuba dirigida a la enseflanza media. Esta constituido por diez
productos los cuales contienen seis modulos cada uno. Estos son: Temas, Ejercicios,

Juegos, Biblioteca, Profesor y Resultados.

El médulo Resultados permite analizar cada una de las sesiones de trabajo de los
estudiantes en el software, las cuales se presentan en forma de una bitadcora de
todas las acciones realizadas por el estudiante en su interaccion con el software de
una forma secuencial en un texto, lo que trae como desventaja que no acepta ningun

tipo de filtrado que permita consolidar la informacion ni realizar analisis estadisticos.
Coleccion Futuro

Esta Coleccion estd destinada a la educacion media superior. Constituida por
dieciséis productos, en su modelo pedagodgico se incluyen los seis modulos similares
a la Coleccion El Navegante. Los productos de esta Coleccién aportan un tratamiento
mas especializado al médulo Resultados y se caracterizan por tener cuatro tipos de

reporte de resultados:

Traza del Estudiante: En este tipo de reporte se presenta una informacion de forma

consolidada de la interaccion del estudiante con el software en una sesion de trabajo
donde se muestra el tiempo y la cantidad de veces que fue visitado cada médulo del

mismo, ademas se especifica dentro de los contenidos del médulo cuantas veces el
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estudiante consultd algun articulo o recurso y el tiempo de consulta. Para el caso de
los cuestionarios, se muestran por cada contenido especifico la cantidad de
gjercicios realizados y cuantos fueron evaluados de Bien, Regular o Mal y el por
ciento de la eficiencia.

Andlisis de contenidos especificos: Permite realizar un analisis de los resultados de

la interaccion de los estudiantes con los cuestionarios interactivos del madulo

Ejercicios en funcién de los contenidos especificos en que estan agrupados.

Historial del estudiante: Presenta un analisis diacronico de los resultados de la

interaccién de los estudiantes con los contenidos especificos al tomar en cuenta sus
resultados en funcion de las fechas en que los estudiantes interactuaron con los

ejercicios.

Andlisis Integral: Este es exactamente igual al andlisis de los contenidos especificos,

solo que en vez de analizar los contenidos especificos del software en cuestion, se
analizara a nivel general los resultados de la interaccién con los ejercicios de todo el

software en funcién de las asignaturas a las que corresponde cada uno.

Para la realizacion del moédulo Resultados de la Coleccion ElI Navegante, en su
version multiplataforma, se tomaron elementos del modelo pedagdgico de la traza de
la Coleccion Futuro que se encuentra instalada en las escuelas de la ensefianza
media superior de Cuba y de la Coleccion Multisaber, esta ultima en su version
multiplataforma. Se aprovechan las potencialidades de estos dos modelos, para el
desarrollo del modulo, se toman los tres tipos de analisis de los resultados (Analisis
de los contenidos especfficos, Andlisis integral, Historial del estudiante) y de
Multisaber especificamente el modelo de traza del estudiante. Esto se hace con el
objetivo de que no tengan muchas diferencias al tener en cuenta que se van a utilizar

las dos colecciones en el mismo contexto educativo.
1.3 Tecnologias y herramientas a utilizar
1.3.1 Metodologia de desarrollo del software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos,
técnicas y ayudas a la documentacién para el desarrollo de productos software. (6)

En la actualidad se cuenta con diversas metodologias de software las cuales se
clasifican en dos grupos: las tradicionales o robustas y las agiles. Dentro del grupo

de las metodologias tradicionales se encuentran entre otras: Proceso Unificado de
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Rational (RUP), Microsoft Solutions Framework (MSF) y Métrica, mientras que por
las &giles se encuentran: Extreme Programming (XP), SCRUM, Cristal Methods,
entre otras. Entre estos dos grupos existe una gran diferencia y es que mientras las
metodologias tradicionales intentan conseguir el objetivo comun mediante el orden y
la documentacién, las metodologias &giles tratan de mejorar la calidad del software
por medio de una comunicacion directa e inmediata entre las personas que

intervienen en el proceso. (7)

Diferencias entre metodologias agiles y tradicionales. (8)

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de | Basadas en normas provenientes de
practicas de produccion de cédigo. estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Especialmente preparados para cambios | Cierta resistencia a los cambios.

durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo). Impuestas externamente.

Proceso menos controlado, con pocos | Proceso mucho mas controlado, con
principios. numerosas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos | Existe un contrato prefijado.

es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de | El cliente interactia con el equipo de
desatrrollo. desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes) y | Grupos grandes y posiblemente

trabajando en el mismo sitio. distribuidos.
Pocos artefactos. Mas artefactos.
Pocos roles. Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del | La arquitectura del software es esencial

software. y se expresa mediante modelos.

Luego de analizar todas estas diferencias antes expuestas se ha llegado a la
conclusion de utilizar una metodologia tradicional y en este caso seria la nombrada:
Proceso Unificado de Rational, dado que para el uso de una metodologia agil es
necesario entre muchos otros aspectos una constante interaccion con el cliente de
forma directa y este requerimiento no se cumple ya que la interaccion con el mismo
sera a través de terceros, también se puede decir que RUP es un estandar para el
desarrollo de software de alta calidad, ofrece una mejor comprension del sistema



" . CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
alﬁ'ﬁﬁ“ﬁ!ganﬁd

gracias a la gran cantidad de artefactos que se documentan en el mismo, mientras
que las agiles no se documentan con la misma profundidad, por tal motivo el cliente
no podréa entender el desarrollo del software con la misma claridad.

Proceso Unificado de Desarrollo de Software

El Proceso Unificado de Desarrollo del Software (RUP) captura las mejores practicas
del conocimiento de lideres en Ingenieria de Software y proporciona a los equipos de
desarrollo guias, estandares y recomendaciones para la construccion de software de
alta calidad. Las mejores préacticas de desarrollo de software estdn documentadas
como principio clave, donde cada una de ellas corresponde a distintos aspectos del
desarrollo de software que generalmente requieren habilidades especfificas, esto se

refleja en los roles y productos de trabajo de cada uno de ellos. (9)

RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han
unificado técnicas de desarrollo, a través del UML y trabajo de muchas metodologias
utilizadas por los clientes. En un proyecto de desarrollo de software define Quién

debe hacer Qué, Cuando y Cémo debe hacerlo.
RUP es un proceso y en su modelacion define como sus principales elementos: (10)

+ Trabajadores ("quién”): Define el comportamiento y responsabilidades de un
individuo, grupo de individuos, sistemas automatizados o maquina, que
trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades y son
propietarios de elementos.

+ Actividades (‘'cémo “): Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada
por un trabajador y manipula elementos.

+ Artefactos (‘qué’): Producto tangible del proyecto que son producidos,
modificados y usados por las actividades. Pueden ser modelos, elementos
dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.

+ Flujo de actividades o de trabajo (‘cuando’): Secuencia de actividades

realizadas por trabajadores y que producen un resultado de valor observable.
El ciclo de vida del RUP se caracteriza por tres aspectos fundamentales

+ Dirigido por caso de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios
futuros necesitan y desean, lo cual es aceptado cuando se modela el negocio
y se representa a través de los requerimientos. De aqui en adelante los casos

de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen,
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como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacién
de los casos de uso.

+ Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del
sistema completo en la que el equipo de proyecto debe de estar de acuerdo,
por lo que describe los elementos del modelo que son méas importantes para
su construccion, los cimientos del sistema que son necesarios como base
para comprenderlos, desarrollarlos y producirlos econémicamente.

+ lterativo e incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en
iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo,
aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. (23)

1.3.2 Lenguaje de modelado

UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje usado para especificar,
visualizar y documentar los diferentes aspectos relativos a un sistema de software
bajo desarrollo, asi como para modelado de negocios y almacenamiento de datos.
(11)

UML capta la informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento dinamico
de un sistema. Un sistema se modela como una coleccion de objetos discretos que
interactian para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo.
(12)

Es un lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos que
forman un software educativo orientado a objetos. Captura decisiones Yy
conocimientos sobre los sistemas que se deben construir. Tiene partes estaticas,
dinamicas, de entorno y organizativas. Divide cada proyecto en un numero de
diagramas que representan las distintas vistas del proyecto y juntos representan la
arquitectura del mismo. Permite describir un sistema en diferentes niveles de
abstraccién, simplificando la complejidad sin perder informacién, para que los
usuarios y desarrolladores comprendan las caracteristicas de la aplicacion.

1.3.3 Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering o Ingenieria de
Software Asistida por Computacion) son un conjunto de métodos, utilidades y
técnicas que facilitan la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo de sistemas

de informacién, completa o en alguna de sus fases. Pueden mejorar la productividad

10
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en el desarrollo de una aplicacion de base de datos. Permiten aplicar la metodologia
de andlisis y disefio orientados a objetos y abstraerse del codigo fuente, a un nivel

donde la arquitectura y el disefio se tornan mas faciles de entender y modificar. (13)

Estas herramientas son un conjunto de software desarrollados con el objetivo de
aumentar la productividad en el desarrollo del software, se logra asi una reducciéon en
el costo de los mismos en términos de tiempo y dinero. Existen varias herramientas
CASE para el modelado visual mediante UML de sistemas software, entre estas se

encuentran Visual Paradigm, Enterprise Architect y Rational Rose.
Visual Paradigm

Es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas
y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso,
generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. Es una herramienta
multiplataforma que ayuda a una rapida construccion de aplicaciones de mejor

calidad y a un menor costo. (14)

Visual Paradigm es una de las herramientas mas utlizadas a nivel mundial, es
multiplataforma, ayuda a construir productos de mejor calidad, de forma rapida y con
poco costo. Es facil de instalar y actualizar. Cuenta con una interfaz amigable, esta

integrada con distintos (IDE) y es gratuita y comercial.
1.3.4 Lenguajes de desarrollo

Un lenguaje de programacién es una serie de comandos que permiten codificar
instrucciones de manera que sean entendidas y ejecutadas por una computadora.
(15)

Las maquinas en general, y las computadoras en particular, necesitan de un lenguaje
propio para poder interpretar las instrucciones que se les dan y para que el
desarrollador pueda controlar su comportamiento. Ese lenguaje que permite esta

relaciéon con las computadoras es el lenguaje de programacion.

Estos lenguajes se dividen en dos grandes grupos: lenguajes del lado del servidor y
lenguajes del lado del cliente. Los lenguajes del lado del servidor son aquellos que
son reconocidos, ejecutados e interpretados por el propio servidor y que se envian al
cliente en un formato comprensible para él. Por otro lado, los lenguajes del lado del

11
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cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el navegador y no

necesitan un pretratamiento. (16)
1.3.4.1 Lenguaje de desarrollo del lado del cliente

HTML

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) es un lenguaje que se utiliza cominmente
para establecer la estructura y contenido de un sitio web, tanto de texto, objetos e

imagenes. Los archivos desarrollados en HTML usan la extension .htm o .html. (17)

Es un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos que
compondran una pagina web. Los archivos son pequefios y admitidos por todos los
navegadores. La funcionalidad del HTML es tan sencilla que puede ser creado y
editado en cualquier editor de textos basicos, como el Bloc de Notas del sistema
operativo Windows. Los programas Microsoft FrontPage o el Adobe Dreamweaver
son tipicos para la edicion en HTML, que sirven para crear sitios y paginas web. La
mayoria de estos software incluyen una version WYSIWYG ( “Lo que ves es lo que
tienes”), que permite editar en vivo el HTML de manera rapida y sencilla, lo que
admite previsualizar los resultados mientras que el programa genera paralelamente

la version en codigo HT ML.

CSSs

Las CSS (Hojas de Estilo en Cascada) son un lenguaje formal usado para definir la
presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extension
en XHTML). (18)

La principal ventaja de CSS sobre el lenguaje HTML o similar, es que el estilo se
puede guardar completamente por separado del contenido, siendo posible almacenar
todos los estilos de presentacion para una web de muchas paginas en un solo
archivo de CSS. Permite la separacion de los contenidos de los documentos
descritos en HTML, XML entre otros, de la presentacion de documentos con las
hojas de estilo, incluye elementos tales como color, imagenes, tipos de letras,

modificando la apariencia de una pagina web de una forma mas sencilla.
JavaScript

JavaScript es un lenguaje de script multiplataforma orientado a objetos. Es pequefio

y ligero; no es util como un lenguaje independiente, sino que esta disefiado para una

12
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facil incrustacion en otros productos y aplicaciones, tales como los navegadores web.
Dentro de un entorno anfitrion, JavaScript puede ser conectado a los objetos de su

entorno para proveer un control programable sobre éstos. (19)

Tiene como una de sus principales caracteristicas que es un lenguaje interpretado
por lo que no requiere compilacién, donde el navegador que utilice el usuario es el
encargado de interpretar las sentencias JavaScript contenidas en una pagina HTML
y ejecutarlas de forma adecuada. También es un lenguaje orientado a eventos ya
gue cuando el usuario realiza una accion en la pagina, como dar clic sobre un enlace
se produce un evento y mediante JavaScript se desarrollan script que ejecuten
acciones en respuestas a estos eventos. Por ultimo, pero no menos importante,
mencionar que es un lenguaje orientado a objetos donde su modelo de objetos
incluye elementos necesarios para que los scripts puedan acceder a la informacion
de una pagina y puedan actuar sobre la interfaz del navegador.

1.3.4.2 Lenguaje de desarrollo del lado del servidor

Los lenguajes del lado del servidor son aquellos que son reconocidos, ejecutados e
interpretados por el propio servidor en el momento que se realiza la peticion y que se
envian al cliente en un formato comprensible para él. Como resultado de la ejecucion
de la pagina del lado del servidor, el cliente recibe solamente una pagina con el
coédigo XHTML. Estas péaginas ejecutadas en el lado del servidor pueden efectuar
consultas a base de datos, conexiones en red, asi como otras tareas con el fin de
crear la pagina final que vera el cliente. Son muchos los lenguajes que son utilizados

en este lado, entre los que se encuentran: PHP, Ruby, Python, Perl, entre otros.

PHP

Es un lenguaje interpretado de proposito general ampliamente usado y que esta
disefiado especialmente para desarrollo web y puede ser incrustado dentro de cédigo
HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el cédigo en PHP
como su entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la

mayoria de los servidores web sin costo alguno. (20)

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la
generacion de péaginas web dinamicas, ejecutadas en el servidor, de él existe una
gran documentaciéon y es muy facil de aprender y utilizar. La mayor parte de su

sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl, con algunas caracteristicas especificas lo

13
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cual propicia agilidad en el trabajo ya que en este caso la mayoria de los
desarrolladores tienen nocién del mismo por lo que no serda necesaria una
capacitacion. Se caracteriza por ser un lenguaje rapido. Posee capacidad de
conexion con la mayoria de los manejadores de datos y es un lenguaje

multiplataforma. No necesita ser compilado para ejecutarse.

Algunas de las ventajas del uso del lenguaje PHP (20)

1. Es un lenguaje multiplataforma.

2. Completamente orientado a la web.

3. Capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.

4. Posee una amplia documentacion en su pagina oficial, entre la cual se destaca
gue todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Unico
archivo de ayuda.

5. Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
PHP es Open Source, lo cual significa que el usuario no depende de una
compafia especifica para arreglar cosas que no funcionan, ademas no esta
forzado a pagar actualizaciones anuales para tener una version que funcione.

6. Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

7. Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

8. No requiere definicién de tipos de variables aunque sus variables se pueden
evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

9. Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

10. Rapidez. PHP generalmente es utilizado como médulo de Apache, lo que lo hace
extremadamente veloz. Estd completamente escrito en C, asi que se ejecuta
rapidamente utilizando poca memoria.

11. Puede interactuar con muchos motores de bases de datos tales como MySQL, MS
SQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, y otros.

1.3.5 Framework

Un framework es una aplicacion semicompleta que contiene componentes estaticos y
dinAmicos que pueden ser personalizados para obtener aplicaciones de usuario
especfificas. (21)

Los framework ayudan a desarrollar aplicaciones con mayor rapidez, pues poseen

una estructura definida y una organizacion para el desarrollo y mantenimiento del

14
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software desarrollado. Permite la reutilizacion del cédigo y facilita la programacion de

aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.

1.3.5.1 Framework del lado del cliente

En la actualidad han surgido varias alternativas para el uso de aplicaciones AJAX
para lograr la creacion de aplicaciones web dinAmicas del lado del cliente, ya que
incorpora varios efectos visuales para obtener un mejor uso por parte del cliente.
Estas alternativas han sido resultados del notable crecimiento de desarrollo basado
en tecnologia web a nivel mundial. EI empleo de framework facilita el desarrollo de la
aplicacion a la hora de desarrollar varios de estos efectos desde cero, ya resulta un
poco complejo sobre todo si hay poco tiempo para presentar la solucion.

En estos momentos existen varias librerias que cumplen con los requerimientos de
usabilidad que el usuario necesita para lograr crear aplicaciones web dinAmicas del
lado del cliente, incorporando varios efectos visuales entre los que se encuentran
JQuery, Dojo y ExtJs, entre otros.

JQuery es una libreria rapida y concisa de JavaScript que simplifica el documento
HTML, manejo de eventos, animacion y las interacciones AJAX para el desarrollo de
una aplicacion web en poco tiempo. JQuery esta disefiada para cambiar la forma en
gue se escribe JavaScript. (22)

Las aplicaciones JQuery pueden responder de manera mucho mas rapida que las
aplicaciones JavaScript y esto se puede ver por ejemplo con respecto a sus
funciones, ya que precisamente la funcion JQuery tiene entre sus ventajas que la
pagina se puede manipular en cuanto se carga su codigo, a diferencia de la funcién
JavaScript la cual tiene que esperar a que se carguen todos los elementos de la
pagina. Esta libreria es muy utilizada dada su sencillez, flexibilidad asi como
rendimiento. Se caracteriza por ser un producto estable y bien documentado

logrando de esta manera una notable aceptacion por parte de los programadores.

La libreria JQuery en resumen aporta las siguientes ventajas
1. Ahorra muchas lineas de cédigo.
2. Hace transparente el soporte de la aplicacion para los principales
navegadores web.
3. Provee de un mecanismo para la captura de eventos.

15
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Provee un conjunto de funciones para animar el contenido de la pagina en
forma muy sencilla.
Integra funcionalidades para trabajar con AJAX.
Permite tener acceso a los selectores CSS de los elementos contenidos
dentro del arbol DOM.

7. Permite manipular los atributos de los elementos de la pagina HTM. (23)

1.3.5.2 Framework del lado del servidor

Por otra parte, del lado del servidor han surgido numerosos framework paralelamente
al crecimiento existente de los framework del lado del cliente, entre los cuales se
pueden mencionar: Symfony, CakePHP y Codelgniter.

Anteriormente se especific6 como lenguaje de desarrollo del lado del servidor a PHP,
por las caracteristicas que este presentaba. Esta decision trae como resultado el uso
de un framework implementado sobre el lenguaje PHP, para lograr mayor agilidad en
el proceso de desarrollo. La seleccion de Symfony como framework de apoyo a la

implementacioén en el lado del servidor fue la opcion por la que se optd en este caso.

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus
caracteristicas, el desarrollo de las aplicaciones web. Separa la l6gica de negocio, la
l6gica de servidor y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias
herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una
aplicacion web compleja. Esta desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido
probado en numerosos proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio

electronico de primer nivel. (24)

Caracteristicas de Symfony

1. Fécil de instalar y configurar en sistemas Windows, Mac y Linux.

2. Independiente del Sistema Gestor de Bases de Datos.

3. Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como
para adaptarse a los casos mas complejos.

4. Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar’, en la que el
desarrollador solamente debe configurar aquello que no es convencional.

5. Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web.

6. Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y
arquitecturas propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable

como para desarrollar aplicaciones a largo plazo.
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7. Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por

terceros.

Este framework ayuda a mejorar la calidad de las aplicaciones web aplicando las
buenas practicas de disefio que se han definido para la web. Cuenta con una amplia
distribucion de libros de forma gratuita y decenas de tutoriales. Se encarga de todos
los aspectos comunes de las aplicaciones web, permite de esta forma que el

desarrollador aporte las caracteristicas Unicas de cada proyecto.

1.3.6 Gestores de bases de datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) o DBMA (Data Base Management
System) no es mas que una coleccion de programas cuyo objetivo es servir de
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Se compone de un
lenguaje de definicion, manipulacién y de consulta de datos. Un SGBD permite definir
los datos a distintos niveles de abstraccion y manipularlos, garantizando la seguridad
e integridad de los mismos. (25)

Un SGBD tiene entre sus caracteristicas fundamentales:

+ Abstracciéon de la informacién: Los detalles de almacenamiento son
transparentes al usuario.

+ Redundancia minima: Evitar la apariciéon de informacién repetida o
redundante.

+ Consistencia: Es necesario tener en cuenta que aquella informacién que
aparece repetida se actualice de forma coherente una vez logrado obtener
una redundancia nula.

+ Seguridad: Habitualmente, poseen un complejo sistema de permisos a
usuarios y grupos de usuarios, que permiten otorgar diversas categorias de
permisos, ya que la informacion almacenada puede tener un gran valor, por lo
gue se debe garantizar que esta informaciéon se encuentre segura frente a
usuarios con otras intenciones.

+ Integridad: Proteger los datos introducidos por usuarios descuidados, o
cualquier otra ocurrencia capaz de dafiar la informacién almacenada ante
fallos de hardware.

+ Respaldo y recuperacion: Deben proporcionar una forma eficiente de
realizar copias de respaldo de la informacion almacenada, y de restaurar a

partir de estas copias los datos que se hayan podido perder.
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+ Control de la concurrencia; Controlar los accesos concurrentes a la

informacion para evitar las inconsistencias. (4)

Entre los diferentes tipos de SGBD se pueden encontrar el PostgreSQL, Oracle,
MySQL y Microsoft SQL Server. La mayoria de estos gestores son propietarios, su
costo en el mercado es muy elevado en la mayoria de los casos, una alternativa
seria el uso de gestores libres, entre los que se encuentra PostgreSQL y MySQL, los
cuales han logrado alcanzar un nivel de madurez equivalente a los gestores
propietarios en cuanto a la eficiencia y seguridad en los ultimos afios. Sin embargo,
el SGBD PostgreSQL es uno de los mas usados en el mundo de software libre por
ser rapido y poseer facilidad de uso ademas de su facil instalacién y configuracion.

PostgreSQ es un sistema disefiado para administrar grandes cantidades de datos.
Es compatible con el almacenamiento de objetos binarios, incluye iméagenes, sonidos
o videos. Tiene interfaces de programacion nativa de C / C + +, Java, .NET, Perl,
Python, PHP, Ruby, entre otros, y posee una amplia documentacion. Incluye la
mayoria de tipos de datos, como INTEGER, NUMERIC, BOOLEAN, CHAR,
VARCHAR, DATE, INTERVAL y TIMESTAMP. El PostgreSQL se ejecuta en la
mayoria de los Sistemas Operativos mas utilizados en el mundo incluyendo, Linux,
varias versiones de UNIXy Windows. (26)

1.3.7 Tipo de aplicacion

Una aplicacion web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a
un servidor web a través de Internet o su red interna (intranet). Las aplicaciones web
tienen varias ventajas sobre los programas de software descargables tradicionales,

entre las que se encuentran:

+ Compatibilidad multiplataforma: Las aplicaciones web tienen un camino
mucho mas sencilo para la compatibilidad multiplataforma que las

aplicaciones de software descargables.
+ Actualizacién: Estan siempre actualizadas con el Gltimo lanzamiento sin

requerir que el usuario tome acciones pro-activas, y sin necesitar llamar la
atencion del usuario o interferir con sus habitos de trabajo con la esperanza
de que va a iniciar nuevas descargas y procedimientos de instalacion.

+ Inmediatez de acceso: Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser

descargadas, instaladas y configuradas.
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+ Menos requerimientos de memoria: Las aplicaciones basadas en web al
residir y correr en los servidores del proveedor usa en muchos casos la
memoria de las computadoras que ellos corren, dejan mas espacio para
correr multiples aplicaciones del mismo tiempo sin incurrir en frustrantes
deterioros en el rendimiento.

+ Precio: No requieren la infraestructura de distribucion, soporte técnico y
marketing requerido por el software descargable tradicional.

+ Mdltiples usuarios concurrentes: Puede realmente ser utilizada por
multiples usuarios al mismo tiempo. No hay mas necesidad de compartir
pantallas o enviar instantdneas cuando multiples usuarios pueden ver e

incluso editar el mismo documento de manera conjunta. (27)

Otras ventajas

1. Se facilita el trabajo a distancia.

2. No se requieren complicadas combinaciones de Hardware/Software para utilizar
estas aplicaciones. Solo un computador con un buen navegador web.

3. Las aplicaciones web son faciles de usar (no requieren conocimientos avanzados
de computacion).

4. Con una aplicaciébn web se podra tener alta disponibilidad, ya que se puede
realizar consultas desde cualquier parte del mundo donde se tenga acceso a

Internet.

1.3.8 Servidor web

El servidor web es un programa que corre sobre el servidor que escucha las
peticiones HTTP que le llegan y las satisface. Dependiendo del tipo de la peticion, el
servidor web buscard una pagina web o bien ejecutara un programa en el servidor.
De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de resultado HTML al cliente o
navegador que realizé la peticién. (28)

Entre los servidores web mas utlizados se encuentran Apache, Microsoft IIS y
Google GFE.

Apache

Esta disefiado para ser un servidor web potente y flexible que pueda funcionar en la
mas amplia variedad de plataformas y entornos. Las diferentes plataformas y
entornos, hacen que a menudo sean necesarias diferentes caracteristicas o

funcionalidades. Apache se ha adaptado siempre a una gran variedad de entornos a
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través de su disefio modular. Este disefio permite a los administradores de sitios web
elegir qué caracteristicas van a ser incluidas en el servidor, seleccionando qué

ma&dulos se van a cargar, ya sea al compilar o al ejecutar el servidor. (29)

Este servidor es uno de los més seguros y puede soportar de una forma mas facil y
eficiente una amplia variedad de sistemas operativos también puede personalizarse
segun las necesidades de cada sitio web. Entre sus caracteristicas se puede
mencionar que es posible configurar Apache para que ejecute un determinado script
cuando ocurra un error en concreto y trabaja con paginas Java y paginas JavaScript,

teniendo todo el soporte que necesita para tener paginas dinamicas.
1.3.9 Entorno de desarrollo integrado

Un (IDE) Entorno de Desarrollo Integrado (Integrated Development Environment) es
un programa compuesto por un conjunto de herramientas para el uso del
programador que consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica (GUI). Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solos o
pueden ser parte de aplicaciones existentes. (30)

Entre los IDEs se encuentran: Aptana Studio, Zend Studio y NetBeans, entre otros.

NetBeans IDE

Es un premiado IDE disponible para Windows, Mac, Linux y Solaris. El proyecto
NetBeans consiste en un IDE de codigo abierto y una plataforma de aplicaciones que
permiten a los desarrolladores la creacion rapida de diferentes tipos de aplicaciones
utilizando la plataforma Java, asi como JavaFX, PHP, JavaScript y Ajax, Ruby y
Ruby on Rails, Groovy y Grails,y C/C + +. (31)

Tiene soporte para varios lenguajes como PHP, JavaScript, HTML, CSS. Esta
herramienta ofrece una amplia documentacion y recursos. Es un producto de cédigo
abierto, libre y gratuito sin restricciones de uso, en su version 6.8 tiene soporte para
el framework Symfony. En su integracion con este framework permite desarrollar
aplicaciones de forma mas sencilla y productiva. Proporciona a los programadores
mayor flexibilidad a la hora de modificar el IDE con cada nueva version del
NetBeans. Por estas y otras ventajas, fue seleccionado por el equipo de proyecto
para el desarrollo de la nueva Coleccion.

1.3.10 Patron Modelo-Vista-Controlador
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El Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que
separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en
tres componentes distintos. Tiene como objetivo intentar repetirse lo menos posible y
tenerlo todo organizado, es decir, realizar una distincion entre la logica y la
presentacion de la aplicacion. Los desarrolladores se enfrentan con frecuencia a
problemas comunes como la reutilizacion del cédigo que ya han implementado. Esta
actividad se facilita mucho si a la hora de programar los desarrolladores tienen la
precaucion de separar el codigo en varias partes de forma tal que puedan ser
reutilizadas sin modificaciones, ya que hay momentos en que tienen que resolver un
problema parecido a algo que ya han implementado como por ejemplo, mejorar el

algoritmo o el aspecto de un determinado programa.

+ Modelo: Es el modelo de datos, este sirve como representacion especifica de
toda la informacion con la cual el sistema va a trabajar. La l6gica de datos
puede llegar a asegurar la integridad de ellos y permitird derivar nuevos
datos.

+ \ista: Es la pagina HTML y el codigo que provee de datos dinAmicos a la
pagina. Presenta el modelo con el que va a interactuar el usuario, mas
conocida como interfaz.

+ Controlador: Es el Sistema de Gestion de Base de Datos, responde mas
bien a eventos, normalmente, son acciones que el usuario invoca, implica

cambios en el modelo y también en la vista. (32)

1.4 Conclusiones

Durante el desarrollo de este capitulo se analizé el proceso de gestion del registro de
evaluacion en varios sistemas con el objetivo de obtener conocimiento de sus
tendencias actuales. Se fundament6 todo lo necesario para darle una solucion eficaz
al problema a resolver. Se realiz6 un analisis de algunas de las soluciones
existentes. Con respecto a las tecnologias a utilizar se seleccion6 PostgreSQL como
SGBD, Apache como servidor web, UML como lenguaje modelado. Con relacion a
los lenguajes de desarrollo, tanto del lado del cliente como del lado del servidor, se
propuso el uso de CSS, HTML, JavaScript y PHP. Se propone JQuery como
framework del lado del cliente y Symfony del lado del servidor. NetBeans es la
propuesta como Entorno de Desarrollo Integrado y Visual Paradigm como
herramienta CASE.
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CAPITULO 2: Propuesta de la solucion
2.1 Introduccion

En el presente capitulo se describe y modela la solucién propuesta, con la ayuda del
RUP. Se realiza una descripcion del Modelo de Dominio y de sus conceptos
asociados. Ademas, se enumeran los requerimientos funcionales y no funcionales
del sistema, lo cual permite hacer una concepciéon general de la aplicacion e
identificar mediante un Diagrama de Caso de Uso, las relaciones de los actores que

interactian con el sistema y la descripcién de cada caso de uso.

2.2 Valoracién del médulo a implementar

El moédulo Resultados tiene como objetivo mostrar los reportes de la interaccion de
los estudiantes con la Coleccién, permitiendo obtener la informacién de una manera
consolidada, ésta se agrupa segun los modulos del software con los que interactdan
los estudiantes. Cada uno de estos mddulos tiene su propia estructura de reporte de

informacion segln sus caracteristicas:

+ Temas: Presenta el tiempo y la cantidad de veces que estuvo el estudiante

en un contenido.
+ Ejercicios: Se agrupan por temas y segun la evaluacién obtenida.

=

Juegos: Resultados de la iteracion de los juegos.

+ Mediateca: Acceso y tiempo que estuvo en cada recurso.
2.3 Modelo de Dominio
2.3.1 Descripcién del Modelo de Dominio

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se propone un Modelo
de Dominio, pues captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del
sistema. Los objetos representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden
en el entorno del problema. El Modelo de Dominio permitird una mejor comprension
de los conceptos del entorno donde se desarrolla el problema planteado. Para su
realizacion se describe el Modelo del Dominio a través de un Diagrama de Clases de
UML, el cual define las principales clases conceptuales que intervienen en el
desarrollo del médulo Resultados de los productos que conforman la Coleccién El

Navegante en su version multiplataforma.
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Analisis de los conceptos del dominio

+ Liceo: Institucién educativa centrada en la formacion de estudiantes, que

=

=

tiene como objetivo fundamental organizar la ensefianza y el aprendizaje de
contenidos béasicos y capacitar al alumno para proseguir estudios superiores o
bien para incorporarse al mundo laboral.

Profesor: Persona responsable de educar, guiar y supervisar a los
estudiantes en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Estudiante: Persona que cursa estudios en las instituciones de nivel
secundario.

Coleccion Navegante: Constituye un conjunto de hiperentornos de
ensefianza-aprendizaje que esta orientada a una educacién o area en comun.
Producto Multimedia: Producto que combina diversos tipos de medias.
Media: Se utiliza para referirse tanto a texto, imagenes, sonidos o videos.
Texto: Es una composicion de signos codificado en un sistema de escritura
(como un alfabeto) que forma una unidad de sentido.

Video: Producto audiovisual capturado de la realidad objetiva, mediante
camaras.

Sonido: Sensacion producida en el 6rgano del oido por el movimiento
vibratorio de los cuerpos, transmitido por un medio elastico, como el aire.
Imagen: Representacion grafica de una expresion.

Médulo: Conjunto de elementos fundamentales que componen el producto.
Juegos: Modulo encargado de que los estudiantes puedan divertirse a través
de juegos mientras emplean sus habilidades y conocimientos.

Mediateca: Es el encargado de gestionar todo lo referente a los recursos
multimediales, mediante este el estudiante puede interactuar con textos,
imagenes y videos, lo cual es de vital importancia para su aprendizaje.
Ejercicios: Modulo encargado de controlar el aprendizaje a través de
baterias de preguntas o cuestionarios que emiten un criterio a cada una de
las respuestas.

Resultados: Es el encargado de almacenar y llevar el control de las trazas
del estudiante para visualizar su comportamiento durante su interaccion con
cada producto de la Coleccion.

Temas: Mddulo en el que se representan los contenidos de las asignaturas o
temas a los que responde el software. Esto se presentan en una forma

hipermedial permitiendo la navegacion no lineal por los contenidos.
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4+ Profesor: Modulo encargado de proveer a los docentes de los recursos y

orientaciones sobre un tema educativo y le permite un mejor
aprovechamiento de los hiperentornos.
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Figura 1. Modelo de Dominio
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2.4 Especificacion de requerimientos
2.4.1 Requisitos funcionales

RF1: Mostrar las opciones de los 4 tipos de reportes de resultados a los que tendra
acceso el usuario (Traza de estudiante, Analisis de contenidos especificos, Historial
del estudiante, Analisis integral).
RF2: Mostrar tipo de andlisis: Individual, Grupal, Subgrupo, General.
RF3: Realizar analisis de los contenidos especfficos.
RF3.1: Mostrar las asignaturas y permitir la seleccién de las que se quiera analizar.
RF3.2: Mostrar los resultados de los contenidos especificos.
RF3.3: Mostrar una grafica de comparacion de efectividad de los contenidos
especificos.
RF4: Realizar analisis del historial del estudiante a partir de la fechas de interaccion
con los ejercicios.
RF4.1: Mostrar las fechas y permitir la seleccion de las que se quiera analizar.
RF4.2: Mostrar los contenidos realizados segun las fechas seleccionadas
anteriormente y permitir la seleccion de los que se desean analizar.
RF4.3: Mostrar los resultados de los contenidos especificos por fechas. Utilizar
una recta numérica para la seleccién de las fechas.
RF4.4: Mostrar grafica de andlisis de efectividad.
RF5: Realizar analisis integral.
RF5.1: Mostrar los contenidos y permitir la seleccion de los que se quiera analizar.
RF5.2: Mostrar los resultados de las asignaturas seleccionadas.
RF5.3: Mostrar una gréfica de comparacion de efectividad de las asignaturas.
RF6: Permitir la navegabilidad entre cada una de las pantallas a través de las
opciones Siguiente y Terminar.
RF7: Buscar estudiantes por escuela, grado y seccion.
RF8: Mostrar de cada estudiante el nUmero de la lista, nombre(s), apellidos, cantidad
de sesiones iniciadas y Ultima sesion.
RF9: Registrar la interaccién de los estudiantes con los siguientes modulos o
secciones del producto: Temas, Ejercicios, Juegos, Mediateca.
RF10: Mostrar el historial de cada estudiante en las sesiones de trabajo iniciadas.
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2.4.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales estan vinculados a requisitos funcionales, una vez que
se conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar cémo ha de
comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe ser. Los
requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Estas propiedades son caracteristicas que hacen al producto atractivo. En muchos

casos los requisitos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto.

Requisitos de Software

Navegador Internet Explorer 8 o Mozilla Firefox 3.x.

Requisitos de Hardware
Todas las computadoras deben contar con:
1. Procesador Pentium 2,93 GHz
2. 20 GB de espacio en disco duro como minimo.

Requisitos de Hardware parala PC cliente

3. 256 MB de RAM (recomendado 512 MB de RAM o mayor).

4. Soporte de video que admita resolucion de al menos 1024x600 y 24 bits.

5. Dispositivos de audio.

6. Dispositivo de red de al menos 10 Mbits.

7. El sistema interactuara con una impresora que permita imprimir los diferentes

contenidos como respuesta a las funcionalidades del sistema.

Requisitos de Hardware parala PC servidor

1. 1GB de RAM para la PC servidor.

2. Dispositivo de red de al menos 10 Mbits.

Requisitos de apariencia o interfaz externa

1. EI sistema proporcionara claridad y correcta organizacion de la informacion,
permite la interpretacion correcta e inequivoca de ésta.
2. El disefio de la interfaz grafica debera garantizar la distincion visual entre los

elementos del sistema.
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Requisitos de Portabilidad

CAPITULO 2: PROPUESTA DE LA SOLUCION

La aplicacion podra ser utilizada bajo cualquier Sistema Operativo.

2.5 Modelo de Casos de Uso del Sistema

El Modelo de Casos de Uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema.

Los casos de uso se utilizan para modelar el funcionamiento del sistema, son una

técnica para capturar informacion de cdmo un sistema o0 negocio trabaja, o de como

se desea que trabaje y realice la captura de requisitos funcionales del sistema

utilizando UML y representandolo mediante un Diagrama de Caso de Uso,

garantizando de esta forma su correcto funcionamiento de acuerdo con las

exigencias del cliente. Para ello se definen cudles serian los actores que van a

interactuar con el sistema, y los casos de uso que van a representar las

funcionalidades del mismo.

2.5.1 Actores del sistema

Actores Descripcion

Usuario Representa a una persona (principalmente
estudiante de nivel secundario, invitado o profesor)
gue va interactuar con el sistema.

Estudiante Representa a wuna persona (principalmente
estudiante de nivel secundario) que va a interactuar
con el sistema.

Tabla 1. Determinacion y descripcion de los actores del sistema.
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2.5.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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Ver tipo de reporte
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Figura 2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.5.3 Descripcion de Casos de Uso del Sistema

Tabla 2. Descripcion del CU-1: Ver tipo de reporte.

Caso de Uso: Ver tipo de reporte
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la imagen

seleccionar el reporte a consultar.

gue metaféricamente representa al modulo Resultados, el

sistema muestra una interfaz permitiéndole al usuario

Precondiciones | El usuario debe estar registrado en el sistema.

Referencia | RF1

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario | 2. El sistema muestra una interfaz

selecciona imagen que | permitiéndole al usuario la seleccion
metaforicamente representa al moédulo del reporte a consultar:
Resultados. -Traza del estudiante

-Andlisis de los contenidos
especfficos
-Andlisis integral

-Historial del estudiante

Poscondiciones

Se realiza la inicializacion de los resultados.

Tabla 3. Descripcion del CU-2: Configurar tipo de analisis.

Caso de Uso:

Configurar tipo de anélisis

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario interacttia con alguno
de los dos reportes de andlisis que ofrece la aplicacion o el
historial del estudiante, el sistema muestra una interfaz
permitiéndole al usuario la seleccién del tipo de analisis a
realizar, efectla la busqueda de los estudiantes que han
realizado ejercicios mediante un filtrado por la escuela, grado y

grupo y un tamafo de muestra para la seleccion aleatoria.

Precondiciones

El usuario debe estar registrado en el sistema.

Referencias

RF2

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario | 2. El sistema muestra una interfaz

selecciona alguno de los tres reportes de | permitiéndole al usuario la
andlisis que ofrece la aplicacion: configuracion del tipo de andlisis a
Andlisis integral. realizar:

Analisis de los contenidos especificos. -Individual: ir a la Seccion 1.

Historial del estudiante. -Por grupo: ir a la Seccion 2.

-Por subgrupo: ir ala Seccion 3.

-General: ir a la Seccién 4.

Seccién 1 “Individual”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El sistema muestra una interfaz
permitiendo el filtrado por escuela,
grado y grupo o seccion para la
seleccion del estudiante donde solo
aparecen los que tienen reportes de
ejercicios realizados.

2. El usuario selecciona una escuela, grado | 3. El sistema muestra una lista
Y grupo o seccion. donde solo aparecen los estudiantes
gue tienen reportes de ejercicios

realizados.

Seccion 2“Por grupo”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra una interfaz
en la que se puede seleccionar el
grupo.

2. El usuario selecciona un grupo o seccion.

Seccion 3 “Por subgrupos”: Flujo Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra una interfaz
gue permite el fitrado de los
estudiantes por grado y grupo.
Presenta ademas dos listas, en la
lista de la izquierda van a aparecer
todos los estudiantes que han
realizado  ejercicios dada Ila
seleccion especificada. La lista de la
derecha estara vacia para que se
puedan mover a ella los estudiantes

gue se desean analizar.

2. El usuario mueve a la lista de la derecha | 3. El sistema muestra en la lista de
los estudiantes que se desean analizar. la  derecha los estudiantes
seleccionados para analizar.

Seccidén 4“General”: Flujo Normal de los Eventos
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1. El sistema muestra una interfaz
donde tiene habilitado una caja de
texto para que el estudiante entre el
tamafio de la muestra y una opcion
para que el usuario pueda
seleccionar a todos los estudiantes
sin tener que entrar el niUmero en la

caja de texto.

2. El usuario entra un nUmero menor que la
cantidad maxima de estudiantes en la caja
de texto habilitada para seleccionarlo como

muestra a analizar.

Flujo Alterno de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1. El usuario selecciona a todos los

estudiantes como muestra.

Poscondiciones | Se realiza la seleccién del tipo de analisis.

Tabla 4. Descripciéon del CU-3: Realizar analisis de los contenidos

Caso de Uso: Realizar analisis de los contenidos
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la accién

andlisis de los contenidos especfficos. El sistema muestra una
interfaz para la seleccion del tipo de analisis a realizar, asi como
la seleccion de los contenidos a analizar, muestra una tabla con
los resultados de los mismos y una grafica con la comparacion

de la efectividad de los contenidos.

Precondiciones | El usuario debe estar registrado en el sistema.
Referencias | RF3, RF3.1, RF3.2, RF3.3

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario

selecciona la opcién analisis de los

contenidos especificos.

2. El

permitiéndole al usuario la seleccion

sistema muestra una interfaz

del tipo de andlisis a realizar. Ver CU
Configurar tipo de analisis.

3. El

donde se muestran dos listas, en la

sistema muestra una interfaz

lista de la izquierda aparecen los

contenidos en las que se han

realizado ejercicios por los

estudiantes. La lista de la derecha
estara vacia para que se puedan

mover a ella los contenidos en los que

se han realizado ejercicios para
analizar.

4. El usuario selecciona un contenido

especffico.

5. El usuario mueve a la lista de la | 6. El sistema muestra en la lista de la

derecha los contenidos especificos a los
gue pertenecen los ejercicios realizados
por los estudiantes para analizarlo.

derecha los contenidos en los que se

han realizado ejercicios.

7. El sistema muestra una tabla con
los resultados del analisis realizado
sobre los estudiantes en los
contenidos especificos seleccionados
con los siguientes campos: nombre
del contenido (Contenido), cantidad
de

calificacion (Bien u otro término),

gjercicios con la maxima
cantidad de ejercicios evaluados de

regular (Regular u otro término),
cantidad de ejercicios evaluados de
mal (Mal u otro término), cantidad total
de ejercicios realizados (Total) y el por

ciento de eficiencia en la realizacion
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de los ejercicios (Efectividad).

8. El sistema muestra una grafica de
barra en la que cada columna
representara la efectividad de cada
contenido especifico. Cada columna
presentard un color diferente para
diferenciar en la leyenda.

Poscondiciones

Se realiza el andlisis de los contenidos especificos.

Tabla 5. Descripcion del CU-4: Realizar andlisis del historial.

Caso de Uso:

Realizar andlisis del historial

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la accién
realizar andlisis del historial. El sistema muestra una interfaz
para la seleccién del tipo de andlisis a realizar, también permite
la seleccion de las fechas en que desea analizar los contenidos,
muestra ademas una tabla con los resultados del analisis y una
grafica con el analisis de la efectividad.

Precondiciones

El usuario debe estar registrado en el sistema.

Referencias

RF4, RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4,

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario | 2. El sistema muestra una interfaz

selecciona la accion analisis del historial. permitiéndole al usuario la seleccién

del tipo de andlisis a realizar. Ver CU

Configurar tipo de analisis.
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3. El sistema muestra una interfaz
presentando dos listas, donde en la
lista de la izquierda aparece las
fechas en las que se han realizado
ejercicios por los estudiantes. La lista
de la derecha estara vacia para que
se puedan mover a ella las fechas a

analizar.

4. El usuario selecciona una fecha a

analizar.

5. El usuario mueve a la lista de la | 6. El sistema muestra en la lista de la
derecha las fechas seleccionadas para | derecha las fechas seleccionadas
analizar. para analizar los contenidos en los
gue se han realizado ejercicios.

7. El sistema muestra una interfaz
presentando dos listas, en la lista de
la izquierda aparece los contenidos en
los que se han realizado ejercicios
realizados por los estudiantes en las
fechas seleccionadas a analizar. La
lista de la derecha estara vacia para
que se puedan mover a ella los
contenidos a analizar, permitiéndole al
usuario seleccionar los contenidos
especificos en los que se han
realizado ejercicios en las fechas

seleccionadas anteriormente.

8. El usuario selecciona un contenido

especfifico.

9. El usuario mueve a la lista de la | 10. El sistema muestra en la lista de
derecha los contenidos en los que se han | la derecha los contenidos
realizado ejercicios en las fechas | seleccionados para analizar.

seleccionadas anteriormente.
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11. El sistema muestra una interfaz la
cual presenta una recta numérica

mostrando las fechas seleccionadas.

seleccion.

12. El usuario mueve el indicador de | 13. El sistema muestra una tabla con

los resultados del andlisis realizado
sobre los estudiantes en los
contenidos especificos en esa fecha
con los siguientes campos: nombre
del contenido (Contenido), cantidad
de ejercicios con la maxima
calificacion (Bien u otro término),
cantidad de ejercicios evaluados de
regular (Regular u otro término),
cantidad de ejercicios evaluados de
mal (Mal u otro término), cantidad
total de ejercicios realizados (Total) y
el por ciento de eficiencia en la
realizacion de los ejercicios
(Efectividad).

14. El sistema muestra una interfaz
gue contiene una grafica de linea en
la cual por las X se representan las
fechas seleccionadas y por las Y el
valor de la efectividad. Cada
contenido especfifico esta
representado por una linea de un
color diferente y se traza a través de
los puntos formados por el par (fecha,

efectividad).

Poscondiciones

Se realiza el analisis del historial.

Tabla 6. Descripciéon del CU-5: Realizar el andlisis integral.

Caso de Uso:

Realizar andlisis integral

Actores:

Usuario
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la accion
analisis integral. El sistema muestra una interfaz para la
seleccion del tipo de andlisis a realizar, también permite la
seleccion de las asignaturas que desea analizar, muestra
ademas una tabla con los resultados de este andlisis y una
grafica de comparacion de efectividad de las asignaturas.

Precondiciones | El usuario debe estar registrado en el sistema.
Referencias | RF5; RF5.1; RF5.2; RF5.3

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario | 2. El sistema muestra una interfaz
selecciona la accion andlisis integral. permitiéndole al usuario la seleccién
del tipo de andlisis a realizar. Ver CU
Configurar tipo de analisis.

3. El sistema muestra una interfaz
donde se muestran dos listas, en la
lista de la izquierda aparecen las
asignaturas en las que se han
realizado ejercicios por los
estudiantes. La lista de la derecha
estara vacia para que se puedan
mover a ella las asignaturas en las
que se han realizado ejercicios para
analizar.

4. El usuario selecciona las asignaturas a

analizar.

5. El usuario mueve a la lista de la | 6. El sistema muestra en la lista de la
derecha las asignaturas especfificas a las | derecha las asignaturas en las que se
gue pertenecen los ejercicios realizados | han realizado ejercicios.

por los estudiantes para analizarla.

7- El sistema muestra una tabla con
los resultados del andlisis realizado
sobre los estudiantes en las

asignaturas seleccionadas con los
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siguientes campos: nombre de la
asignatura (Asignatura), cantidad de
gjercicios con la maxima calificacion
(Bien u otro término), cantidad de
gjercicios evaluados de regular
(Regular u otro término), cantidad de
ejercicios evaluados de mal (Mal u
otro término), cantidad total de
ejercicios realizados (Total) y el por
ciento de eficiencia en la realizacion

de los ejercicios (Efectividad).

8. El sistema muestra una grafica de
barra en la que cada columna
representara la efectividad de cada
asignatura. Cada columna presentara
un color diferente para diferenciar en

la leyenda.

Poscondiciones

Se realiza el analisis integral.

Tabla 7. Descripcion del CU-6: Controlar navegacion.

Caso de Uso:

Controlar navegacion

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario decide cambiar de
interfaz. El sistema muestra en la interfaz dos opciones
permitiéndole al usuario realizar la navegacion deseada

(siguiente y terminar).

Precondiciones

El usuario debe estar registrado en el sistema.

Referencias

RF6

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario | 2. El sistema muestra en cada interfaz
desea cambiar de interfaz. dos opciones permitiéndole al usuario
seleccionar la de su preferencia:

- Siguiente

- Terminar

3. El usuario selecciona “Siguiente”. 4. El sistema le muestra la pantalla
siguiente a la que se encuentra en
esos momentos permitiéndole al

usuario consultar nuevos resultados.

Flujo Alterno de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1. El usuario selecciona “Terminar”. 4.1. El sistema le muestra la interfaz
principal posibilitandole al usuario
consultar otro tipo de reporte de
resultado , estos son:

-Traza del estudiante

-Analisis de los contenidos especificos
-Andlisis integral

-Historial del estudiante

Poscondiciones | Se controla la navegabilidad entre interfaz.

Tabla 8. Descripcién del CU-7: Realizar analisis de trazas.

Caso de Uso: Realizar anédlisis de trazas
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el reporte

Traza del estudiante. El sistema muestra el listado de todos los
estudiantes que interactuaron con el sistema y termina el caso

de uso.

Precondiciones | El usuario debe estar registrado en el sistema.
Referencias | RF7; RF8

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario

selecciona Traza del estudiante.

2. El sistema muestra la interfaz
‘Resultados de los estudiantes” con
las siguientes opciones de busqueda:
-Escuela

-Grado

-Seccién

3. El usuario selecciona una o varias

opciones de blusqueda.

4. El sistema busca y muestra un
listado con los siguientes datos:

- Nimero de lista

- Nombre(s)

- Apellido(s)

- Sesiones

- Fecha de la uUltima sesion iniciada

Poscondiciones

Se realiza el andlisis de trazas.

Tabla 9. Descripcion del CU-8: Registrar traza.

Caso de Uso: Registrar traza

Actores: Estudiante

Resumen:

modulo de

los existentes (Temas,

El caso de uso se inicia cuando un estudiante selecciona algin

Ejercicios, Juegos,

Mediateca). El sistema registra los datos de la interaccion del

mismo con el maédulo y termina el caso de uso.

Precondiciones

El estudiante debe estar registrado en el sistema.

Referencias | RF9

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el
estudiante selecciona la imagen que
metaféricamente representa algin modulo
en especifico, estos son:

-Temas

-Ejercicios

-Juegos

2. El los datos

especificos correspondiente al médulo

sistema muestra

seleccionado por el estudiante, para

que el mismo pueda realizar la

seleccion deseada.
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-Mediatecas

3. El estudiante realiza una seleccion

especffica.

4. El sistema muestra los datos
especificos de esta seleccion
realizada por el estudiante,
permitiéndole al mismo la interaccion
con el sistema.

5. El sistema registra las trazas del
estudiante durante su interaccion con
cada producto de la Coleccion para

luego visualizar su comportamiento.

interactla.

Poscondiciones | Se registra la traza de los médulos con los que el estudiante

Tabla 10. Descripcion del CU-9: Consultar historial del estudiante.

Caso de Uso: Consultar historial del estudiante
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario desea ver el historial

de algin estudiante. El sistema muestra los resultados del

estudiante seleccionado y termina el caso de uso.

Precondiciones | Debe haber sido seleccionado un estudiante.

Referencias | RF10

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el

usuario selecciona la opcion “Historial”.

2. El sistema busca los resultados del
estudiante elegido por el usuario y
muestra una interfaz con la fecha de
la primera sesion de trabajo iniciada
por el estudiante y las siguientes
categorias de consulta:

Datos de la sesion
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¢ Identificacion
e ltinerario
¢ Contenidos visitados
e Ejercicios
e Juegos
Mediateca

e Imagenes

e Videos
e Sonidos
e Glosario

3. El sistema permite seleccionar
de
mencionadas anteriormente, ademas

cualquiera las categorias

de poder elegir la fecha de la sesion

de trabajo que desea.

la

4. El usuario selecciona la fecha de la
sesion de trabajo que desea, ademas de

categoria relacionada con los

resultados obtenidos por los estudiantes.

5. El sistema busca las solicitudes
realizadas por el usuario y muestra un
panel de visualizaciobn que contiene
datos diferentes para cada categoria:

- Identificacion: ir ala Seccion 1.

- ltinerario: ir a la Seccion 2.

- Contenidos visitados: ir a la Seccion
3.

- Ejercicios: ir a la Seccion 4.

- Juegos: ir a la Seccion 5.

- Imagenes: ir a la Seccién 6.

- Videos: ir a la Seccién 7.

-Sonidos: ir a la Seccion 8.

- Glosario: ir ala Secciéon 9.

Seccion 1 “Identificacion”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El

generales

sistema muestra los datos
del

seleccionado, estos son:

estudiante
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- Nombre(s) y Apellido(s)

- Grado

- Grupo

- Escuela

- Fecha y Hora de entrada al software

Seccién 2 “Itinerario”: Flujo Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra dos tablas que
contienen varios datos acerca del
recorrido realizado por el estudiante,
estos son:

Resumen del Itinerario:

-Fecha, hora de entrada, hora de
salida y tiempo general en el software.
-Mddulos visitados, cantidad de veces
gue visitd cada maodulo y tiempo total

en cada madulo.

Seccién 3 “Contenidos visitados”: Flujo Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra dos tablas que
contienen datos acerca del resultado
de la interaccion del estudiante con el
modulo “Temas”, estos son:
-Resumen de Temas: temas
visitados, cantidad de veces que visitd
cada tema y tiempo total en cada
tema.

-Detalles de Temas: temas visitados,
tiempo total en cada tema, epigrafes
visitados por temas y tiempo en cada

epigrafe.

Seccion 4 “Ejercicios”: Flujo Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra dos tablas que
contienen datos acerca del resultado
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de la interaccion del estudiante con el
maodulo “Ejercicios”, estos son:

-Resumen de Ejercicios: contenidos,
cantidad total de ejercicios realizados
por contenidos, cantidad de ejercicios

evaluados de B, R o M por
contenidos, % de efectividad por
contenidos.

-Detalles de Ejercicios: numeros de
los ejercicios realizados, calificacion,
tiempo, % de efectividad e intentos

consumidos.

Seccion 5 “Juegos”: Flujo Normal de

los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra los siguientes
datos para todos los juegos:

-Titulo de los juegos

-Cantidad de veces que jugo

-Tiempo de permanencia

Seccion 6 “Imagenes”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra dos tablas que
contienen varios datos sobre la

interaccion del estudiante con la
galeria de imagenes, estos son:
-Resumen de Iméagenes: cantidad de
imagenes con las que se interactud y
tiempo.

-Detalles de Imagenes: titulo de la
imagen, cantidad de veces que la

observo y tiempo

Seccion7 “Videos”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El sistema muestra dos tablas que
contienen varios datos sobre la
interaccion del estudiante con la
galeria de videos, estos son:

-Resumen de Videos: cantidad de

videos con los que se interactud y
tiempo.

-Detalles de Videos: titulo del video,
cantidad de veces que lo observo y

tiempo.

Seccidén 8 “Sonidos”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra dos tablas que
contienen varios datos sobre la
interaccion del estudiante con la
informacion de interés que se
presenta en la Mediateca, estos son:
-Resumen de Sonidos: cantidad de
sonidos con las que se interactu6 y
tiempo.

-Detalles de Sonidos: titulo del
sonido, cantidad de veces que lo

escuchd y tiempo.

Seccion 9 “Glosario”: Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra una tabla que
contienen varios datos sobre la
interaccion del estudiante con las
palabras del glosario, estos son:

-Resumen del Glosario: cantidad de
palabras consultadas, tiempo total,
palabras consultadas y tiempo

dedicado a cada palabra.

Poscondiciones | Se realiza la consulta del historial.
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2.6 Conclusiones

En este capitulo, a la poca claridad en los procesos del negocio, se realizé el Modelo
de Dominio del mismo, donde se identificaron los conceptos principales que se
asocian al entorno del problema. Se realizé la identificaciébn de los requisitos
funcionales y no funcionales. Se disefié el DCUS vy se realizé la descripcion de cada

caso de uso lo cual crea una base para el desarrollo del siguiente capitulo.
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CAPITULO 3: Analisis y Disefio del sistema

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se expone el analisis y disefio del sistema propuesto, donde
el resultado del Modelo del Andlisis es esencial para la concepcion general del
disefio del sistema ya que tiene como objetivo mantener un modelo eficiente de la
solucién propuesta que sirva de base para el disefio, el cual, con la ayuda de los
Diagramas de Clases del Disefio se detalla la interaccion de las distintas paginas y

clases disefiadas. También se presenta el Modelo de Datos.
3.2 Diagramas de Clases del Andlisis

El Diagrama de Clases del Analisis constituye una vista estatica de las clases que
conforman el Modelo del Andlisis y las asociaciones entre las mismas. Es una vista
de la futura composicién de clases de software. Con la informacién recopilada, luego
de identificar las clases que describen la realizacién de los casos de uso, los
atributos y las relaciones entre ellos, se construye el Diagrama de Clases del
Andlisis.

Las clases del Andlisis estan siempre identificadas con uno de los tres estereotipos

existentes, los cuales son:

‘ ( ) Se encargan de la modelacién de toda la interaccion que

puede existir entre los actores y el sistema. Ejemplos:
Cl: Clase_Interfaz . . ., .
ventanas, formularios, comunicacién con otros sistemas o

dispositivos.
@ Coordinan los eventos necesarios para la realizacién o
especificacion del caso de uso, en otras palabras, son las

CC: Clase_Controladora . .
gue ejecutan el caso de uso. Usualmente son dependientes

de la aplicacion, ademas de tener un control sobre todas las

acciones arealizar.

? ) Representa la informacion de larga duracion y a menudo

CE:Clase Entidad persistente que se maneja en el sistema.
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—® O

Cl:Resultados CC:Controlar_Resultados
Usuario
Figura 3. DCA CU Ver tipo de reporte
) Cl:Navegacion CC:Controlar_Navegacion
Usuario
Figura 4. DCA_CU Controlar navegacion
CE:Estudiante
) Cl: Tipo_Analisis CC:Controlar_TipoAnalisis CE:Grupo
Usuario
CE:Escuela

Figura 5. DCA_CU Configurar tipo de analisis
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CE:Escuela

CE:Estudiante

Cl: Analisis_Historial
Usuario

CE:Contenido

CE:Grupo

Figura 6. DCA_CU Realizar analisis del historial

@

CE:Escuela

/Estudiame
b Cl: Analisis_Integral CC:Controlar_Am! ’
Usuario

CE:Asignatura

@

CE:Grupo

Figura 7. DCA_CU Realizar andlisis integral
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Estudiante

— @

CI: Analisis_Contenidos CC:Control_ACo

@

CE:Contenido

CE:Estudiante

CE:Grupo

Figura 8. DCA_CU Realizar analisis de los contenidos

Estudiante

Cl: RegistrarTraza

CE:Ejercicio

f ) CE:Juego

CE:Mediateca

Figura 9. DCA CU Registrar traza
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Usuario

@

CE:Escuela

— 9 & @

CE:Grupo

@

CE:Estudiante

Cl: Traza_Estudiante CC:Analisis_Traza

Figura 10. DCA_CU Realizar analisis de trazas

Usuario

CE:Escuela

CE:Grupo

%Estudiame

CI: Consultar_Historial CC:Histo a\( ,

CE:Tema

: CE:Ejercicio

CE:Mediateca
CE:Juego

Figura 11. DCA _CU Consultar historial del estudiante
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3.3 Diagrama de Clases del Disefio

Durante el Disefio se toman decisiones para darle cumplimiento a los requerimientos
funcionales y no funcionales de un sistema. El Diagrama de Clases para las
aplicaciones web se diferencia un poco del resto de las aplicaciones que se
construyen, ya que en ella son mas importantes la modelacion de la l6gica y estado
del negocio que los detalles de presentacién. Un Diagrama de Clases presenta las
clases del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia. En el caso de las
aplicaciones web, el Diagrama de Clases representa las colaboraciones que ocurren
entre las paginas, donde cada pagina logica puede ser representada como una
clase.

A continuacién se muestran algunos de los Diagramas de Clases del Disefio con

estereotipos web para cada uno de los Casos de Uso del Sistema.

Controlador
Action
[_sfAction |
JAY
+executelndex()
/\g
index.php
T I
! |
! |
| | <<include>>
L
T - t
| : <<|nc|ude>\5
|
| =l
\|/ ComponentesSymfonyv
Realization Elements: <<links>)
Modelo Specification Elements
Clases javaScript
Modelo de datos vy |
“ <<include>> <<inc\i}de>>
[ | [
— v
o Vista
<<include>>
Doctrine T reMediado
Realization Elements - & ~somainy] [+mostrarMenuSeleccion()
e i [+cargarPagPresent(pagina : string, tipo : dtring)
Specification Elements
£ sCliomPages» lrcargarPagAnaliss(pagina - strng, tipo_analiis : string, datos : object, tipodto)
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Figura 12. DCD_CU Ver tipo de reporte
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3.4 Disefio de la base de datos

A continuacion se representa el Modelo Entidad Relacion referente a la base de

datos del sistema a desarrollar.

th_escuela ( th_grupo_academico b}
+id int4 Hullable = false +id intd Nullable = false
nombre: text Nullable = true #escuela_id intd Nullable = true
idertficador~ tet Nulable=tue [t0--------------- guo et Nuilabe=tue
pais text Nullable = true activo fext Nullable = true
estado text Nullable = true created_at timestamp Nullable = false:
ciudad text Nullable = true updated_at timestamp Nullable = false
colonia text Nullable = true
calle text Nullable =true (i T_ejercicio_estudiante h
codigo_postal ~ bytea  Nullable =true Q +id int4 Hullable = false
color_institucional text Nullable = trug ] + numero_intento  int4 Nullable = false
e tod  Nobestue [T moommmmmommmeees Lo stestudiante id  intd  Nullable =false
correo text Nullable = true \ | fecha_inicio_intento  timestamp  Nullable = true
telefono text Nullable = true : : fecha_fin_intento  timestamp  Nullable = true
logo bytea Nullable = true \ \ nota intd Nullable = true
created_at timestamp Nulable = false | 1
updated gt finestamp Nulabl = faise i i
| |
2 B \
_juego
St guard user BT ) id intd ‘Nullable = falsd|
+id int4 Nullable = false +Husuario_id intd  Nullable =false canidad personas varchar(126) Nilable =tue
username: varchar(128) Nullable = false ’ ) # grupo_academico_id intd Nullable = true cartidad.imentos  intd Nulable = true
algorthm varchar(128) Nullable = false T created_at timestamp  Nullable = false fiempo = intd Nulable = true
sat varchar(128) Nullable = true updated_at timestamp  Nullable = false tibo_juego_id intd Nullable = true
password varchar(128) Nullable = true # th_escuelaid intd Nullable = false =
is_active intd. Nullable = true
is_super_admin  int4 Nullable = true
last_login timestamp  Nullable = true
first_name text Nullable = false
second_name text Nullable = true -
S s T CET——
::::':'m'"m ::ﬁ :::::t;: |ommmmmmemmeee OK| usuariod 4 Nulabl= fase ::::_—" - '_"z :Z"";'j;': to_sco.id intf Nallable = flse
ithday e Nulable = rue fecha o finestamp  Nlble = fase U rec;';:do t':nmnm i ’;Ie'h ;e P orden 4 Nulable = flse
o text Nulable = true fecha_fin timestamp Nullable = false fechl—ﬁn timestamp R nombre: varchar(128) Nullable = false
S toxt Nulable = {rie s, guard_userid intd Nullable = false ! P g descripcion varchar(128)  Nullable = faise
created_at tinestamp  Nullabe = false ambito varchar(128) Nullable = false
updated_at tinestamp  Nullabe = fase estructura varchar(128) Nullable = false
nivel_agregacion intd Nulable = false
g
I
I
|
I
|
&
|
( nom_ipo_sco )
+id int4 Hullable = false
nombre_tipo varchar(128) Nullable =true

Figura 21. Modelo Entidad Relacién

3.5 Conclusiones

En el presente capitulo se disefi6 el Modelo del Analisis, dentro del cual se

modelaron los diferentes Diagramas de Clases del Andlisis de cada caso de uso. Se

disefaron los Diagramas de Clases del Disefio de cada funcionalidad y el Modelo

Entidad Relacion propuesto.
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CAPITULO 4: Implementacién del sistema

4.1 Introduccién

En el presente capitulo se expondran los Diagramas de Despliegue y los Diagramas
de Componentes, los cuales tienen gran importancia dentro del flujo de trabajo de

Implementacion.

4.2 Modelo de Implementacion

El flujo de trabajo de Implementacion en la fase de Elaboracion va encaminado a
implementar la arquitectura que se ha definido. Esta fuertemente determinado por el
lenguaje de programacion. También describe como los elementos del Modelo del
Disefio se implementan en términos de componentes y cOmo estos se organizan de
acuerdo con los nodos especificos en el Modelo de Despliegue. Los Diagramas de
Despliegue y Componentes conforman lo que se conoce como un Modelo de
Implementacion al describir los componentes, su organizacion y la dependencia entre

los nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion.
4.2.1 Diagrama de Despliegue

En un Diagrama de Despliegue se representan las relaciones fisicas entre los
componentes que existen en el software y el hardware, que no son mas que los
procesos que se ejecutan en los mismos. Un Diagrama de Despliegue es un grafo de
nodos conectados por enlaces de comunicacion.

A continuacién se presenta el Modelo de Despliegue del sistema, donde en este caso
son dos, segun lo solicitado por el cliente, por lo que se utilizara algunas de estas
dos variantes. Estos modelos estan compuestos por dos o tres nodos segun el que
se seleccione. El Diagrama de Despliegue 1 esta compuesto por tres nodos, donde
en el nodo Servidor se instala el servidor web Apache y SGBD PostgreSQL. El nodo
PC cliente, mediante el cual el usuario va a poder interactuar con la aplicacién y para
ello debe tener instalado algunos de los navegadores propuestos en los
requerimientos no funcionales del software y la impresora como dispositivo utilizado

por el sistema para posibilitar la impresion de documentos.

El Diagrama de Despliegue 2 representa al nodo PC cliente, el cual va a tener
instalado el servidor web y la base de datos, ademéas cuenta con todas las

funcionalidades necesarias para lograr un adecuado funcionamiento de la aplicacion
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y la impresora como dispositivo utilizado por el sistema para posibilitar la impresion

de documentos.

<<executionEnvironment>>
Servidor

HTTP

<<executionEnvironment>>
PC_Cliente

UsSB

<<device>>
Impresora

Figura 22. Diagrama de Despliegue 1

<<executionEnvironment>>
PC_Cliente

<<device>>

usB
Impresora

Figura 23. Diagrama de Despliegue 2

4.2.2 Diagramas de Componentes

Un Diagrama de Componentes no es mas que un grafo de componentes unidos a

través de relaciones que pueden ser de compilacion o de ejecucion, y también se

pueden representar las interfaces de esos componentes. Las interfaces son las

descripciones de las operaciones que se realizan en esos componentes y en esos

subsistemas. Estos diagramas muestran un conjunto de elementos del modelo tales

como componentes, subsistemas de implementacion y sus relaciones. Son utilizados

para estructurar el Modelo de Implementacién en términos de Subsistemas de

Implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.
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=

v

Base de Datos

Figura 24. Diagrama de Componentes General

Figura 25. Diagrama de Componentes del paguete CSS
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Figura 26. Diagrama de Componentes del paquete Controlador
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Figura 27. Diagrama de Componentes del subsistema Vista

Figura 28. Diagrama de Componentes del subsistema Modelo
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Figura 29. Diagrama de Componentes del paquete Lib

4.3 Conclusiones

En este capitulo fue presentado como esta construido el sistema a partir de los
Diagramas de Despliegue, ilustrando cudles seran los nodos que se utilizaran para la
implantacion de la aplicacion. También fue mostrado el Diagrama de Componentes

del sistema en general, asi como, los Diagramas de Componentes de cada paquete
y subsistema.
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CONCLUSIONES GENERALES

Luego de haber realizado las investigaciones y estudios requeridos para el desarrollo
del modulo y una vez concluido con las fases de Concepcion, Elaboracion y

Construccion:

+ Se analizaron varias herramientas que contienen un médulo para llevar el
registro de los estudiantes durante su interaccién con la aplicacion, pero ninguna
de ellas soporta el modelo pedagégico establecido para la Coleccion El
Navegante y algunas no cumplen con los requerimientos tecnoldgicos definidos
en la arquitectura establecida en el proyecto.

+ Al seguir las fases que define la metodologia RUP, se transitd por la Concepcion
y Elaboracion del médulo Resultados perteneciente a los nuevos productos que
conforman la Coleccion El Navegante en su version multiplataforma, obteniendo
toda la documentacion necesaria para garantizar el futuro mantenimiento del
mismo.

+ Se implementé un moédulo que permite llevar un control sobre la interaccién de
cada uno de los estudiantes, con los diferentes médulos de los productos que
conforman la Coleccion El Navegante, en su version multiplataforma.
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RECOMENDACIONES

Teniendo como base el estudio efectuado durante la realizacion de esta
investigacion, se propone como recomendacion, realizar las actividades propuestas
por la metodologia de desarrollo RUP en el flujo de trabajo Pruebas con vista a
garantizar la calidad del producto.
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AJAX: JavaScript Asincrono y XML: No es una tecnologia por si misma, es un
término que describe un nuevo modo de utilizar conjuntamente varias tecnologias
existentes. Esto incluye: HTML o XHTML, CSS, JavaScript, DOM, XML, XSLT, y el
objeto XML Http Request. Cuando estas tecnologias se combinan en un modelo
AJAX, es posible lograr aplicaciones web capaces de actualizarse continuamente sin
tener que volver a cargar la pagina completa. Esto crea aplicaciones mas rapidas y

con mejor respuesta a las acciones del usuario.

HTTP/ HTTPS: Protocolo de transferencia Hipertexto / Protocolo seguro de
transferencia de Hipertexto; Protocolo utilizado en cada transaccion de la web, el
segundo es la version segura de HTTP.

IDE: Integrated Development Environment (Ambiente Integrado de Desarrollo). Un
IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
aplicacion, es decir, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y

un constructor de interfaz grafica.
Linux: Sistema operativo libre tipo Unix.

Multimedia: Es el término que se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema
gue maneja multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o
comunicar informacion. De alli la expresion "multi-medios”. Los medios pueden ser

variados, desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido, video.

Multiplataforma: Programa o aplicacion que puede utilizarse sin inconvenientes en

distintas plataformas de hardware y sistemas operativos.

Software Educativo: Se refiere a los programas educativos o didacticos, conocidos
también como programas por ordenador, creados con la finalidad especifica de ser

utilizados para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

UNIX: Sistema operativo multitarea, multiusuario. Gran parte de las caracteristicas
de otros sistemas mas conocidos como MS-DOS estan basadas en este sistema,

muy extendido para grandes servidores.

WYSIWYG: (Viene del inglés "What you see is what you get"). Caracteristica que

tienen algunos editores de texto, o editores en general, que lo que ves en la pantalla
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es el resultado final que obtendras en la impresion o en el visionado final.

Generalmente usado en editores de texto o HTML.

XML: Extensible Markup Language (Lenguaje de Etiquetado Extensible), conjunto de
reglas para definir etiquetas semanticas que organizan un documento en diferentes

partes.

XSLT: Extensible Stylesheet Language Transformation (Transformacion de Lenguaje
de Hojas de Estilos Extensible), es transformar el contenido de un documento XML
de origen en otro documento con un formato o estructura diferentes. Por ejemplo, se
puede emplear para transformar el documento XML en HTML con el fin de usarlo en
un sitio web o transformarlo en un documento que soélo contenga los campos

necesarios para una aplicacion.

75



eliiWﬂganﬁ‘ ANEXOS

ANEXOS
Anexo_1
i
1
i
1
1
Requerimientos 1 =
Andlisisy Disefio
1 I
I T U
Implementacion J,—l/———/l 1 S
Prueba 1a o | O .. 0
Despliegue
1 1 1
1 I o 1
Administracion del proyecto 4___;/_1-«/" 1 .

Administracionde
configuraciony cambio

Ambiente

Trans

Elab | | Elab Iz‘onst Consﬂlgonst Trans
H#2

#1 #2 1 #2 3 #1

Iteraciones



