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Resumen

Hoy en dia, existe una amplia gama de sistemas y plataformas que soportan la gestion de
aprendizaje virtual pero en la practica se integran poco a modelos pedagdgicos existentes. El
presente trabajo propone la creacion de nuevas funcionalidades para la gestion y asignacion de
tareas a estudiantes para incluir como parte de la Plataforma para la gestion del aprendizaje
(ZERA), que esta siendo desarrollada por estudiantes y profesores que pertenecen a la Facultad
No. 4 de la Universidad de las Ciencias Informéticas, la cual constituye la primera de este tipo,
basado en el concepto de hiperentornos de aprendizaje para el modelo pedagdgico cubano, pues
resume nuevas ideas y conceptos que son el resultado de las investigaciones necesarias
relacionadas con el proceso de desarrollo de software. En este contexto se desea obtener un
producto capaz de hacer mas sencillo, flexible y didactico el proceso de gestién y asignaciéon de
tareas a estudiantes, para el cual se han realizado cuantiosas investigaciones con la intencién de
subyugar de un modo novedoso todas las limitaciones que impedian a los sistemas y plataformas
gue soportan la gestion de aprendizaje virtual, integrarse con el modelo pedagdgico cubano. Para
ello se propone desarrollar componentes, que seran manejados dentro del médulo Docente de la

plataforma educativa ZERA, dirigido a facilitar el desempefio profesional del Docente.
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Introduccion

El mundo de hoy esta caracterizado por la evolucidn, en sentido general, de todos los medios de
comunicacion, marcado por un avance sistematico y sostenido en la tecnologia, de la cual la
informatica y el desarrollo de software implicito a ésta, representan un punto fundamental. De ahi
que en los Ultimos afios se han integrado el uso de las tecnologias de la informacién con
elementos pedagogicos y didacticos que influyen en la formacion, capacitacion y ensefianza de los

estudiantes, es decir, nace una modalidad de aprendizaje conocida como e-learning.

En la préactica, para llevar a cabo un programa de formacién basado en e-learning, se hace uso de
plataformas o sistemas de software que permiten la comunicacién e interaccion entre profesores,
alumnos y contenidos. Para ello, existen herramientas que facilitan impartir y dar seguimiento
administrativo a los cursos en linea, asi como a la gestion de los contenidos digitales, ademas de
hacerles llegar formas, métodos y practicas usuales que permitan mejorar el entorno de

aprendizaje, y por tanto, contribuir a la adquisicion de habilidades necesarias en su formacion.

Cuba, reconocida a nivel mundial en el campo de la educacion, ha hecho énfasis en el proceso de
Informatizacion de la Sociedad, evidenciando un avance en el desarrollo de software educativo,
dirigido a apoyar con materiales didacticos el proceso de enseflanza — aprendizaje, y convertirse

en los medios de ensefianza por excelencia.

Con el transcurso de los afios, en el pais se han desarrollado varias colecciones de software
educativos para los diferentes sistemas de ensefianza cubanos (primario, secundario,
preuniversitario). Estas se basan en un concepto denominado “hiperentornos de aprendizaje”, o
“Plataformas Educativas”, propuesto por especialistas y pedagogos del Ministerio de Educacion.
Dichos sistemas no son mas que una mezcla de varios software educativos, basados en
tecnologias multimedia. Fue asi que surgié la Coleccion Futuro, la cual cuenta con diferentes
moédulos, como por ejemplo: “Temas”, “Ejercicios”, “Biblioteca”, “Juegos”, “Resultados” y
“Profesor”. La mayoria de estos, a excepcion del modulo “Profesor” estan disefiados para los

estudiantes.

A pesar de ello, las funcionalidades implementadas hasta el momento en dichas colecciones
presentan limitaciones, no cumpliendo asi con las necesidades de los docentes. Los profesores no
pueden crear tareas docentes (Softareas) que permitan integrar varios aspectos (ejercicios,
evidencias y recorridos dirigidos), ni gestionar en tiempo real la creacién de las secuencias

didacticas o recorridos dirigidos, en las que el docente pueda seleccionar la informacion del
1



contenido que realmente le interesa, o simplemente personalizar el aprendizaje a sus estudiantes
para atender diferencias individuales. Tampoco es posible asociar recursos interactivos
(cuestionarios, imagenes, videos, audios, ejercicios o0 colecciones de estos) a los Recorridos
Dirigidos (RD). Por tal motivo el desarrollo de funcionalidades especificas para el docente se
fundamenta en la necesidad de hacer al mismo participe del entorno.

Por todo lo anteriormente expuesto el problema de la investigacién queda resumido en la
siguiente interrogante. ¢(Codmo facilitar la creacion, asignacién y visualizacion de tareas y

actividades a los estudiantes mediante la Plataforma ZERA?

El objetivo general es desarrollar componentes que permitan gestionar y supervisar las tareas de
los estudiantes, de manera que el docente pueda darle seguimiento como apoyo al proceso de

enseflanza — aprendizaje.

El objeto de estudio de la investigaciébn se centra en Plataformas Digitales de Contenidos

Educativos.

El campo de accion en el que estd enmarcado el trabajo, es el proceso de desarrollo de

componentes que faciliten la gestién de tareas.
Del objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos.

1. Realizacion de un estudio general del Estado del Arte donde se investigue todas las
herramientas posibles a utilizar para el disefio e implementacion de los componentes

propuestos para la plataforma educativa ZERA.
2. Realizacion de la fase de requerimientos de la gestion de tareas y las rutas de aprendizaje.

3. Realizacién de un andlisis y disefio donde se gestione la creacion, asignaciéon y visualizacion

de tareas y recorridos dirigidos para la plataforma educativa ZERA.

4. Implementaciéon de componentes que permitan la creacion, asignacion y visualizacion de

tareas y recorridos dirigidos.

5. Elaboracioén de los casos de pruebas para estos componentes, e integrar la solucién obtenida a
la Plataforma ZERA.



Con el desarrollo de estos componentes se pretende lograr:

+ Permitirle al docente, la posibilidad de gestionar, asignar, asi como supervisar las Softareas
para los estudiantes de la plataforma ZERA.

» Posibilitarle al docente realizar la gestion de recorridos dirigidos en tiempo real.

* Permitirle al docente pre visualizar tanto las Softareas como los recorridos dirigidos una vez

creados estos.

* Que los estudiantes puedan visualizar las Softareas que les han sido asignadas por los

profesores como método para adquirir conocimiento.

* Que los estudiantes puedan visualizar los recorridos dirigidos o caminos de aprendizaje

realizados por el docente como modo de preparacién autbnoma.

Por lo anteriormente puntualizado, surge la siguiente idea a defender: Si se desarrollan estos
componentes para la plataforma ZERA, los docentes podran gestionar Recorridos Dirigidos y
Softareas, asi como asignarselas y visualizarselas a los estudiantes, sin importar la poca

experiencia acumulada en el tema.
Los métodos de investigacion utilizados fueron:
De los Métodos Teobricos se escogiob:

Histérico - LAgico, y Analitico - Sintético. Estos métodos fueron escogidos para la investigacion,

por su importancia y necesidad a la hora de desarrollar la misma, por ejemplo el histérico - l6gico
se utiliz6 para conocer la evolucion y desarrollo de los sistemas de gestion de tareas, en
Plataformas Digitales de Contenidos Educativos. Por otra parte el analitico - sintético se uso para
el andlisis y descomposicion de toda la informacion referente a este tema, para luego filtrar lo més
importante y estudiar las diferencias, para darle cumplimiento a las tareas de investigacion

trazadas.
De los Métodos Empiricos:

Observacién. Se utilizé el método observacion, para agrupar deficiencias encontradas durante el
desarrollo de la investigacion de procesos de gestion de contenidos similares, para que estas, no

sean un impedimento a la hora del desarrollo de estos componentes.
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Para la realizacion de este trabajo se planearon las siguientes tareas a cumplir:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Realizar el disefio tedrico para la solucién propuesta.

Realizar un estudio y seleccion de las metodologias existentes para el desarrollo de
aplicaciones que contribuyen al enriquecimiento de proceso de ensefianza - aprendizaje.

Analizar los procesos de gestion de tareas, en sistemas informaticos con caracteristicas
similares.

Definir la metodologia de desarrollo de software y el lenguaje de modelado a utilizar.
Realizar el analisis de la solucion.

Especificar los Casos de Uso.

Realizar diagramas de clases del andlisis.

Realizar el modelo de Casos de Uso que da cumplimiento a los requisitos funcionales y no
funcionales de los componentes a desarrollar en la plataforma ZERA.

Realizar diagramas de clases de disefio para cada Caso de Uso.

Definir las herramientas y tecnologias a utilizar para la construccion de la solucion.
Investigar sobre el framework de desarrollo Symfony.

Investigar sobre el lenguaje de programacion a utilizar.

Realizar el Modelo de Datos correspondiente a los componentes propuestos.
Implementar las clases definidas en el modelo de clases del disefio.

Implementar los componentes necesarios para dar solucion al diagrama de Clases de Disefio
propuestos.

Integrar la solucién obtenida a la Plataforma ZERA.
Implementar la gestion y visualizacion de las SoftTareas.
Implementar la gestion de las rutas de aprendizaje o recorridos dirigidos.

Realizar pruebas unitarias al codigo.



Estructura Capitular
Capitulo 1: Fundamentacién tedrica.

En este capitulo se especifica la fundamentacién tedrica que soporta la investigacion, asi como las
posibles herramientas a utilizar tanto para el disefio, como para la implementacion, y los
argumentos de por qué estas son las que hacen falta para el desarrollo de los componentes
sugeridos.

Capitulo 2: Caracteristicas del sistema.

Se identifica las principales caracteristicas que exige el sistema, y se hace un levantamiento de
requisitos de los componentes para la gestion de tareas en la plataforma ZERA, seguido de un
paso esencial, que es la realizacion de diagrama de Casos de Uso del sistema y la descripcion de

los mismos.

Capitulo 3: Andlisis y disefio de los componentes para la gestién de tareas en la plataforma
ZERA.

Se realiza los diagramas de clases del Andlisis y de las clases Web, de manera que reflejen una

via factible para el disefio del sistema y su funcionamiento.

Capitulo 4: Implementacion y prueba de los componentes para la gestion de tareas en la
plataforma ZERA.

Se describe como esta implementado el sistema, a través de los diagramas de componentes y el
diagrama de despliegue. Se exponen y detallan los diferentes aspectos que se tuvieron en cuenta

durante su desarrollo.



Capitulo I. Fundamentacion teorica.

Introduccién

En este capitulo se especifica la fundamentacion tedrica que soporta la investigacion, basandose
en los resultados al analizar procesos de gestién de contenidos en sistemas especializados en
esta actividad y las principales tendencias en cuanto a la gestion de contenidos para el
aprendizaje, ademas de adoptar ciertas habilidades de posibles herramientas a utilizar tanto para
el disefio, como para la implementacion, y los argumentos de por qué la seleccion de las mismas
para darle cumplimiento a las tareas especificadas que llevaran a cabo todo el desarrollo de los

componentes.

1.1. Conceptos asociados al dominio de problemas.
1.1.1. E-learning.

Segun Francisco José Garcia Pefialvo, en su articulo realizado en el afio 2006, titulado "Estado
actual de los sistemas e-learning", define a esta modalidad de ensefianza como: “La
capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el
acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades,
necesidades y disponibilidades de cada discente, ademas de garantizar ambientes de aprendizaje
colaborativos mediante el uso de herramientas de comunicacién sincrona y asincrona,

potenciando en suma el proceso de gestion basado en competencias”. [1]

1.1.2. Plataforma Educativa.

De acuerdo con un estudio realizado por Facundo Ortega, catedratico de la universidad de
Cérdoba, Argentina, una plataforma educativa no es mas que: “... una herramienta ya sea fisica
o virtual que brinda la capacidad de interactuar con uno o varios usuarios con fines pedagdgicos.
Ademas, se considera un proceso que contribuye a la evolucién de los procesos de aprendizaje y
ensefianza, que complementa o presenta alternativas en los procesos de la educacion tradicional.
En la actualidad, la mayor parte de las plataformas educativas son programas computacionales

(software) o equipos electrénicos (hardware)”. [2]

1.1.3. Software Educativo.

Se denomina software educativo al destinado a la ensefianza y el aprendizaje autbnomo, que,
ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. El enfoque de la instruccion

asistida por computadora pretende facilitar la tarea del educador, sustituyéndole parcialmente en
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su labor. El software educacional resultante, generalmente presenta una secuencia de lecciones, o
modulos de aprendizaje. También generalmente incluye métodos de evaluacion automética,

utilizando preguntas cerradas.

Segun Jaime Sanchez llabaca, en su libro publicado en el afio 1999, titulado: “Construyendo y
aprendiendo con el computador”, define el software educativo como: “Cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales, sirvan de apoyo al proceso de

“

ensefar, aprender y administrar...” y luego continGa, “... software educativo es aquel material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con una computadora en los procesos de

ensenar y aprender”. [3]

1.1.4. Discente.

Discente. Del latin discens. Persona que cursa estudios y recibe ensefianzas. (La clase
académica se divide en docentes y discentes). Persona que recibe un aprendizaje y unos
conocimientos de otra persona. [4]

1.1.5. Componentes.

Un componente de software es un elemento de un sistema que ofrece un servicio predefinido, y es
capaz de comunicarse con otros componentes. La reusabilidad es una caracteristica importante de
los componentes de software, siendo disefiado e implementado de acuerdo a especificaciones de

tal forma que pueda ser reutilizado en médulos diferentes de un mismo entorno de desarrollo.

1.1.6. Ejercicio.

Ejercicio: Actividad asignada, con el fin de desarrollar una determinada habilidad. Los ejercicios

permiten comprobar el nivel de asimilacién de un contenido ya impartido a un discente.
1.2. Software con caracteristicas similares.

1.2.1. Plataformas Internacionales.

En el mundo de hoy existe una amplia gama de plataformas destinadas a la ensefianza virtual.
Estas plataformas incluyen herramientas adaptadas a las necesidades de la institucion para la que
se desarrollan o adaptan. Algunas de ellas estan estandarizadas (aunque permiten la adaptacion a
situaciones concretas), mientras que otras son completamente personalizadas. Es por ello que
esta investigacion centra su esfuerzo en dos plataformas que por sus caracteristicas resulta

necesario mencionatr.



Conforme se encuentra en los portales oficiales de Claroline y Moodle se define a ambos de la
siguiente manera:
1.2.1.1. Claroline.

Claroline es un Sistema de Administracion de cursos basados en Web. Este sistema permite a
maestros (profesores, conferencistas), crear y administrar sitios web que pueden ser desplegados
en un navegador o browser. Claroline ha sido desarrollado por una red internacional de profesores
y desarrolladores alrededor del mundo, con programas enteramente reciclados o piezas de codigo
encontrado en la vasta libreria de GPL Open Source. Este Software fue comenzado inicialmente
en la Universidad de Louvain (Bélgica) y lanzado bajo la licencia Open Source (GPL o fuente
abierta). Una comunidad de desarrolladores alrededor del mundo ha contribuido para el desarrollo
de esta plataforma. [5]

Claroline ofrece un grupo de ventajas como las mencionadas a continuacion:

e Publicar documentos en cualquier formato (Word, PDF, HTML, Video, entre otros).
e Administrar foros de discusion tanto publicos como privados.

e Administrar una lista de enlaces o ligas (links).

e Crear grupos de estudiantes.

e Confeccionar ejercicios.

e Puede estructurar una agenda con tareas y plazos (fechas limites).

e Hacer anuncios (también via correo electrénico).

e Sus estudiantes pueden enviar documentos (tareas).

Claroline propone en uno de sus acapites la creacion de “camino de aprendizaje”, l0s cuales en
concepto se asemejan a los “recorridos dirigidos” propuestos por la plataforma ZERA, la diferencia
radica en que para Claroline un “camino de aprendizaje”, no es mas que un resumen de un tema

ya creado de antemano y que solo es editable durante la insercién de contenidos.

1.2.1.2. Moodle.

Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados en Internet.
Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacion social

constructivista. Moodle se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) (bajo la
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Licencia Publica GNU). Puede funcionar en cualquier ordenador que soporte PHP, ademas de

soportar varios tipos de bases de datos (en especial MySQL). El disefio y el desarrollo de Moodle

se basan en una determinada filosofia del aprendizaje, una forma de pensar que a menudo se

denomina "pedagogia construccionista social”. [6]

Moodle ofrece un grupo de ventajas como las mencionadas a continuacion:

Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracién, actividades, reflexién critica,
etc.).

Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también para complementar el
aprendizaje presencial.

Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente y compatible.

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la calificacibn maxima que se le
podré asignar.

Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de archivo) al servidor. Se
registra la fecha en que se han subido.

Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver claramente el tiempo de
retraso.

Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones y comentarios)
en una Unica pagina con un anico formulario.

Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de cada estudiante y se le
envia un mensaje de notificacion.

El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su calificacion (para
volver a calificarla).

Moodle cuenta con un médulo denominado “Mdédulo de Tareas” en el cual el sistema de evaluacion

de las clases se hace solo con subir al sitio una evidencia, es decir una tarea anteriormente

orientada por el profesor. En cambio esta solucion se basa en la creacion de “recorridos dirigidos”,

los cuales son creados por los profesores a tiempo real y en cualquier momento, integrando en

ellos cualquier tipo de recurso a disposicion de la plataforma ZERA, y en los cuales es posible

atender a cada estudiante segun sus caracteristicas en el aprendizaje.



1.2.2. Plataformas Nacionales.

En Cuba se han desarrollado varias colecciones de software educativos para los diferentes
sistemas educacionales cubanos, por lo que resulta importante mencionar los avances logrados

por el pais en este campo.

1.2.2.1. Coleccién Futuro.

Como expresara Iraida Calzadilla Rodriguez en un articulo publicado el afio 2004 en el sitio web
(http://www.cubahora.cu): “la Coleccién Futuro fue producida por los Centros de Desarrollo de
Software de los 16 institutos superiores pedagdgicos, y rectorados por el Departamento de
Software Educativos (DSE), del Ministerio de Educacion de Cuba, el conjunto de programas no
solo abarca las asighaturas que se imparten a los estudiantes en las diferentes areas de
conocimiento, sino también materiales dirigidos a la preparacion de profesores y directivos. Fue
creada con el propdsito de apoyar el proceso de transformacion educacional que se lleva a cabo
en la ensefianza preuniversitaria, técnico-profesional y de adultos. Esta coleccién cuenta con un
grupo de software con caracteristicas similares, en cuanto a arquitectura se refiere y entre los que
se encuentran Eureka (Matematica), El arte de las letras (Espafiol-Literatura), Campo y
sustancia (Fisica), Un mundo mejor es posible (Historia Contemporanea, de América, y de
Cuba), Nuestro planeta (Geografia)”. [7]

Es importante sefalar que la idea inicial de los “Recorridos Dirigidos” es de esta coleccién, pero
gue fueron creados con la herramienta propietaria ToolBox y cuentan con una serie de limitantes
que seran resueltas en la solucién propuesta, por ejemplo como son que los profesores no pueden
crear tareas docentes que permitan integrar varios aspectos (ejercicios, evidencias y recorridos
dirigidos), ni gestionar en tiempo real la creacion de las secuencias didacticas o recorridos
dirigidos, en las que el docente pueda seleccionar la informacion del contenido que realmente le
interesa, 0 simplemente personalizar el aprendizaje a sus estudiantes para atender diferencias
individuales. Tampoco es posible asociar recursos interactivos (cuestionarios, imagenes, videos,
audios, ejercicios 0 colecciones de éstos) a los Recorridos Dirigidos (RD), asi como agregar

resimenes 0 comentarios.

1.3. Metodologias y estandares para el desarrollo del software.

Las metodologias de desarrollo de software engloban procedimientos, técnicas, documentacion y
herramientas que tienen como base fundamental el fortalecimiento de las actividades de los

proyectos y procesos de desarrollo de un software. Actualmente no existe una metodologia
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universal que le haga frente con éxito a cualquier proyecto de desarrollo de software, ni que se
adapte a todo tipo de sistema, debido a que las caracteristicas y recursos de cada equipo de
desarrollo no siempre son las mismas, pero existen propuestas de metodologias méas tradiciones
gue se adaptan rigurosamente a las actividades involucradas en diferentes proyectos. Entre las

metodologias mas utilizadas se encuentran:

1.3.1. Rational Unified Process (RUP).

Philippe Kruchten en su libro titulado “The Rational Unified Process an Introduction” publicado
en el afio 2001 expresa: “RUP es una metodologia robusta que provee un enfoque disciplinado en
la asignacion de tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo. Su meta es
asegurar la produccion de software de muy alta calidad que satisfaga las necesidades de los
usuarios finales, dentro de un calendario y presupuesto predecible. La arquitectura provee la
estructura sobre la cual guiar el trabajo en iteraciones, mientras que los casos de uso definen las
metas y dirigen el trabajo en cada iteracion. Remover cualquiera de estos conceptos reducira
severamente el valor del Proceso Unificado. Es como una mesa de tres patas, sin alguna de ellas,

la mesa se caera’. [8]

Dirigido por casos de uso: Un caso de uso es una pieza en la funcionalidad del sistema que le
da al usuario un resultado de valor. Los casos de uso capturan los requerimientos funcionales.
Todos los casos de uso juntos constituyen el modelo de casos de uso el cual describe la
funcionalidad completa del sistema. Este modelo reemplaza la tradicional especificacién funcional
del sistema. Una especificacion funcional tradicional se concentra en responder la pregunta; ¢Qué
se supone que el sistema debe hacer? La estrategia de casos de uso puede ser definida
agregando tres palabras al final de la pregunta: ¢ por cada usuario? Estas tres palabras tienen una
implicacion importante, nos fuerzan a pensar en términos del valor a los usuarios y no solamente
en términos de las funciones que seria bueno que tuviera. Sin embargo, los casos de uso no son
solamente una herramienta para especificar los requerimientos del sistema, también dirigen su

disefio, implementacién y pruebas, esto es, dirigen el proceso de desarrollo. [8]

Centrado en la arquitectura: El concepto de arquitectura de software involucra los aspectos
estaticos y dinamicos mas significativos del sistema. La arquitectura surge de las necesidades de
la empresa, tal y como las interpretan los usuarios, y tal y como estan reflejadas en los casos de
uso. Sin embargo, también esta influenciada por muchos otros factores, tales como la plataforma
de software en la que se ejecutara, la disponibilidad de componentes reutilizables, consideraciones

de instalacion, sistemas legados, requerimientos no funcionales (ej. desempefio, confiabilidad). La
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arquitectura es la vista del disefio completo con las caracteristicas mas importantes, mas visibles y
dejando los detalles a un lado. Ya que lo importante depende en parte del criterio, el cual a su vez
viene con la experiencia, el valor de la arquitectura depende del personal asignado a esta tarea.
Sin embargo, el proceso ayuda al arquitecto a enfocarse en las metas correctas, tales como
claridad (understandability), flexibilidad en los cambios futuros (resilience) y reuso. [8]

Iterativo e incremental: Los desarrolladores basan su seleccion de qué van a implementar en una
iteracion en dos factores. Primero, la iteracion trata con un grupo de casos de uso que en conjunto
extienden la usabilidad del producto. Segundo, la iteracion trata con los riesgos mas importantes.
Las iteraciones sucesivas construyen los artefactos del desarrollo a partir del estado en el que
fueron dejados en la iteracion anterior. En cada iteracion, los desarrolladores identifican y
especifican los casos de uso relevantes, crean el disefio usando la arquitectura como guia,
implementan el disefio en componentes y verifican que los componentes satisfacen los casos de
uso. Si una iteracién cumple sus metas — y usualmente lo hace — el desarrollo continGa con la
siguiente iteracion. Cuando la iteracidn no cumple con sus metas, los desarrolladores deben

revisar sus decisiones previas y probar un nuevo enfoque. [8]

1.3.2. Extreme Programming (XP).

XP es una metodologia agil que se proyecta a ser un modelo de desarrollo comun, sencillo y
adaptable a las caracteristicas cambiantes y exigentes de empresas y clientes. Estd basada en
cuatro principios: simplicidad, comunicacién, retroalimentacién y valor. Ademas, orientada por
pruebas y refactorizacién, se disefia e implementan las pruebas antes de programar la

funcionalidad, el programador crea sus propios test de unidad. [9]
XP desarrolla cuatro actividades que guiaran el desarrollo:

Codificar: Es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a través del cddigo. En programacion,
el cédigo expresa la interpretacion del problema, asi se puede utilizar el cédigo para comunicar,

para hacer comunes las ideas, y por tanto para aprender y mejorar. [9]

Hacer pruebas: Las caracteristicas del software que no pueden ser demostradas mediante
pruebas simplemente no existen. Las pruebas dan la oportunidad de saber si lo implementado es
lo que en realidad se tenia en mente. Las pruebas nos indican que nuestro trabajo funciona,
cuando no podemos pensar en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en nuestro sistema,

entonces habremos acabado por completo. [9]
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Escuchar: Se tiene que preguntar si lo obtenido es lo deseado, y se tiene que preguntar quién
necesita la informacion. Por tanto, es necesario escuchar a nuestros clientes, cuales son los
problemas de su negocio, se debe de tener una escucha activa explicando lo que es facil y dificil
de obtener, y la realimentacion entre ambos nos ayudan a todos a entender los problemas. [9]

Disefio: El disefio crea una estructura que organiza la légica del sistema, un buen disefio permite
gue el sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los disefios deben de ser sencillos, si alguna
parte del sistema es de desarrollo complejo, lo apropiado es dividirla en varias. Si hay fallos en el
disefio o malos disefios, estos deben de ser corregidos cuanto antes. [9]

En resumen, la metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes como es el caso de la
plataforma ZERA, dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso
complejo en varias etapas, partiendo de tres pilares fundamentales, dirigidos por casos de uso,
iterativos e incrementales y centrados en la arquitectura. Basados en las ventajas que representa
esos tres pilares a la hora de desarrollar un software con robustez y eficiencia se recomienda
utilizar RUP como metodologia para el desarrollo del software, para la solucion propuesta. Ademas
no requiere la presencia permanente del cliente, caracteristica presente en las funcionalidades a
desarrollar. También RUP genera una gran cantidad de documentacién detalla durante todo el
proceso de desarrollo, la cual es necesaria tanto para todo el personal del proyecto como para el

cliente.

1.4. Soporte de la modelacién.

Segun Oscar Casasola Romero en su articulo titulado: “Introduccion al Unified Modeling Language
(UML)”. Define al Unified Modeling Language (UML) como: “un lenguaje que permite modelar,
construir y documentar los elementos que forman un sistema software orientado a objetos. Uno de
los objetivos principales de la creacién de UML es posibilitar el intercambio de modelos entre las
distintas herramientas CASE orientadas a objetos del mercado. Para ello era necesario definir una

notacion y semantica comun”. [10]

La principal caracteristica de UML por lo cual se recomienda para la solucion propuesta, es un
estandar, no existe otra especificacion de disefio orientado a objetos, ya que es el resultado de las
tres opciones existentes en el mercado. Su utilizacion es independiente del lenguaje de
programacion y de las caracteristicas de los proyectos, pues ha sido disefiado para modelar

cualquier tipo de proyectos, tanto informaticos como de arquitectura, o de cualquier otra rama,
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proporciona a los desarrolladores un vocabulario que incluye tres categorias: elementos,

relaciones y diagramas.

1.5. Seleccion de herramientas y lenguajes de programacion.
1.5.1. HyperText Markup Language (HTML).

Guillermo Prado Ajona explica que: HTML es el lenguaje utilizado para la creacion de paginas
Web. HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define un organismo sin
animo de lucro llamado World Wide Web Consortium, mas conocido como W3C. Como se trata de
un estandar reconocido por todas las empresas relacionadas con el mundo de Internet, una misma
pagina HTML se visualiza de forma muy similar en cualquier navegador de cualquier sistema

operativo. [11]

W3C define el lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido universalmente y que permite
publicar informacion de forma global". Desde su creacion, el lenguaje HTML ha pasado de ser un
lenguaje utilizado exclusivamente para crear documentos electrénicos a ser un lenguaje que se
utiliza en muchas aplicaciones electrénicas como buscadores, tiendas online y banca electrénica.
[12]

Por su gran flexibilidad y organizacion para la creacion de paginas Web que sean visibles por
diversos navegadores multiplataforma, se decide utilizar este estandar para la creacion y

visualizacién de los RD de la Plataforma Educativa ZERA.
1.5.2. Hypertext Preprocessor (PHP).

PHP es un lenguaje interpretado de proposito general ampliamente usado, disefiado
especialmente para desarrollo web y que 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 y

en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. [13]
Entre sus principales caracteristicas se encuentran:
¢ Es un lenguaje multiplataforma.

e Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a

informacion almacenada en una Base de Datos.
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e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos (llamados ext's o

extensiones).

¢ No requiere definicién de tipos de variables aungque sus variables se pueden evaluar también

por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

e Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

Las razones de utilizar PHP es, que este lenguaje es del lado del servidor, es robusto y a la vez
sencillo. Una de sus grandes cualidades es su versatilidad al momento de escribir codigo, su
sencillez en la sintaxis, e inclusive su seguridad. Ademas dicho lenguaje satisface una de las
principales caracteristicas de la Plataforma Educativa ZERA (sistema Web en linea con
arquitectura cliente — servidor) y permite creacion y generacion de paginas dinamicas de forma

rapida.

PHP es gratuito, y tiene como ventaja, que existe una documentacién muy amplia en internet, por
lo que se encuentra facilmente tutoriales y guias gratuitas sobre cualquier duda de cémo utilizarlo,
es facil de aprender, ademas posee una gran variedad de funciones que pueden ser utilizadas
para mejorar el rendimiento de programas. Ademas, es cada vez mas seguro y estable a medida
que pasa el tiempo y aumenta su version. Por lo anteriormente explicado, se escogié PHP para el
desarrollo de esta solucion. Brinda soporte a diversos gestores de base de datos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, Sybase mSQL, Informix, entre otras y se integra con varias

librerias externas, lo que extiende alin mas su capacidad y flexibilidad de uso.
1.5.3. Framework para el desarrollo.

El término framework, se refiere a una estructura de software compuesta de componentes
personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un
framework se puede considerar como una aplicacibn genérica compuesta de componentes
reutilizables, que pueden personalizase, modificarse o cambiarse, segun las necesidades del

software a desarrollar.

1.5.3.1. Symfony.

Symfony es un framework muy completo, disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones
web mediante algunas de sus principales caracteristicas. Para empezar, separa la l6gica de
negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias

herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicaciéon web
15



compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador, dedicarse
por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. El resultado de todas estas ventajas

es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva aplicacion web. [14]
Caracteristicas de Symfony que lo hacen factible:
e F&cil de instalar y configurar en sistemas Windows, Mac y Linux.

e Funciona con todas las bases de datos comunes (MySQL, PostgreSQL, SQLite, Oracle, MS
SQL Server).

e Compatible solamente con PHP 5 desde hace afios, para asegurar el mayor rendimiento y

acceso a las caracteristicas mas avanzadas de PHP.

¢ Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe

configurar aquello que no es convencional.

e Preparado para aplicaciones empresariales, ya que se puede adaptar con facilidad a las
politicas y arquitecturas propias de cada empresa u organizacion.

¢ Flexible hasta cualquier limite y extensible mediante un completo mecanismo de plugins.

¢ Publicado bajo licencia MIT de software libre y apoyado por una empresa comprometida con su

desarrollo.

Symfony se considera un framework estable, productivo y muy bien documentado y se integra
perfectamente con PHP 5, siendo este el lenguaje de programacion que se utiliza del lado del
servidor para la creacién de la solucién propuesta. Ademas los integrantes del equipo de desarrollo
poseen conocimientos del mismo y no serd necesario un tiempo de capacitacion para la
implementacién pudiendo asi aprovechar al maximo las potencialidades del mismo.

Recomendandose para el desarrollo del presente trabajo el uso de este framework.

1.5.4. JavaScript.

Como nos describe Javier Eguiluz Pérez en su libro “Introduccién a JavaScript”: “JavaScript es
un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas. Una
pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y desaparece,

animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al
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usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con
JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos

infermedios”. [15]

Algunas ventajas del JavaScript:

e Ellenguaje de scripting es seguro y fiable.

e Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad.
e El cédigo JavaScript se ejecuta en el cliente.

e El cbdigo del script debe descargarse completamente.

...pero posee un problema importante, y es que el cddigo es visible y puede ser leido por
cualquiera, incluso si esta protegido con las leyes del copyright y por tanto puede ser reproducido o

alterado en cualquier momento”. [15]

1.5.5. Cascading Style Sheets (CSS).

En su libro titulado “Cascading Style Sheets” Owen Briggs define CSS como: “un lenguaje de estilo
en cascada, usado para definir la presentacion de un documento estructurado, escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML). La introduccion de CSS ha permitido en muchos casos
reemplazar el uso de tablas. Sin embargo CSS todavia no permite la versatilidad que ofrecian las
tablas, lograr un diagramado de una pagina compleja suele ser una tarea dificil en CSS y las

diferencias entre navegadores dificultan aun mas la tarea”. [16]
Se expone, que entre sus principales caracteristicas se encuentran:

e Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se agiliza de forma

considerable la actualizaciéon del mismo.

e Una péagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre o
incluso a eleccién del usuario. Por ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo movil,

o ser "leida" por un sintetizador de voz.

El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir

considerablemente su tamafio (siempre y cuando no se utilice estilo en linea).
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1.5.6. Asynchronous JavaScript and XML (Ajax).
En su articulo: “Asynchronous JavaScript Technology and XML (Ajax) With the Java Platform”, el

ingeniero Greg Murray explica lo siguiente:

“AJAX es una técnica de desarrollo web que genera aplicaciones web interactivas combinando

algunas técnicas, entre las que se encuentran”; [17]

Document Object Model (DOM) para visualizar dindmicamente e interactuar con la informacién
presentada.

e XML, XSLT para intercambiar y manipular datos.

e CSS para definir el aspecto (look and feel) del documento.

e JSON y JSON-RPC pueden ser alternativas a XML/XSLT.

o XMLHttpRequest para recuperar datos de forma asincroénica.

Jesse James Garrett en su articulo publicado en el afio 2005, “Ajax: A New Approach to Web
Applications” expone que: “AJAX es un patron de disefio que propone un nuevo modelo de
interaccion Web combinando las tecnologias anteriores. Estas aplicaciones se ejecutan en el
cliente, es decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicaciéon asincrona
con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin
necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las
aplicaciones. Ajax es una técnica valida para mdultiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores, dado que esta basado en estandares abiertos como JavaScript y DOM”.
[18]

Segun el sitio oficial en espafiol la W3C enumera las siguientes caracteristicas de Ajax. [12]
e Se reduce el tamafio de la informacion intercambiada.

e Se libera de procesamiento a la parte servidora (se realiza en la parte cliente).

e AJAX actualiza porciones de la pagina en vez de la pagina completa.

e Las aplicaciones son mas interactivas, responden a las interacciones del usuario mas

rapidamente, al estilo aplicaciones de escritorio.
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e Estas aplicaciones tienen un aspecto (look and feel) muy similar a las aplicaciones de escritorio
tradicionales sin depender de plugins o caracteristicas especificas de los navegadores.

Se selecciona Ajax como lenguaje Javascript del lado del cliente, debido a las ventajas antes
mencionadas agregando, se puede integrar con muchos framework que posee una GPL version 2
y otra MIT, ejemplo jQuery, lo cual facilita su uso en proyectos libres o privativos, segun las
necesidades del cliente.

1.5.7. PostgreSQL 8.4.

De acuerdo con el portal en espafiol de PostgreSQL (http://www.postgresql-es.org), este no es
mMAas que es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia
BSD y con su cadigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestién de bases de datos de
codigo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a

otras bases de datos comerciales. [19]

PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para
garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectard el resto y el

sistema continuara funcionando. [19]

Sus caracteristicas técnicas la hacen una de las bases de datos mas potentes y robustos del
mercado. Su desarrollo comenzé hace mas de 15 afios, y durante este tiempo, estabilidad,
potencia, robustez, facilidad de administraciébn e implementacién de estandares han sido las
caracteristicas que mas se han tenido en cuenta durante su desarrollo. PostgreSQL funciona muy
bien con grandes cantidades de datos y una alta concurrencia de usuarios accediendo a la vez al
sistema. Estas razones antes mencionadas hacen recomendar a PostgreSQL para la solucion

propuesta.

1.5.8. NetBeans 6.9.

NetBeans 6.9 IDE es un entorno de desarrollo - una herramienta para que los programadores
puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esté escrito en Java - pero puede servir
para cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un numero importante de modulos
para extender el NetBeans IDE. NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin restricciones de
uso. [20]
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NetBeans ofrece una versién del IDE a medida para el desarrollo de sitios web PHP que
comprenden una variedad de secuencias de comandos y lenguajes de marcado. El editor de PHP
es dinamicamente integrada con HTML, JavaScript y CSS funciones de edicién. [20]

NetBeans se enfoca en el codigo y acelerar el codigo de escaneo mediante la exclusion de
directorios individuales en las propiedades del proyecto. NetBeans IDE es totalmente compatible
con el desarrollo iterativo, por lo que las pruebas proyectos PHP sigue los patrones clasicos
familiar para los desarrolladores web. [20]

Por las ventajas que representa el uso del NetBeans IDE para el desarrollo de aplicaciones web,

se recomienda el uso de este para la solucion propuesta.

1.5.9. Visual Paradigm 6.4.

Es una herramienta disefiada para desarrollar software con programacion orientada a objetos.
Busca reducir la duracion del ciclo de desarrollo, brindando ayuda a arquitectos, analistas,
disefiadores y desarrolladores; permite el uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de
desarrollo que facilita la comunicacién y tiene capacidades de ingenieria directa e inversa. Usa
UML como lenguaje de modelado. Presenta una interfaz de uso intuitiva y con muchas facilidades

a la hora de modelar los diagramas que soportan la Ingenieria de Requerimientos. [21]

Una de las caracteristicas mas importantes de su uso es que brinda la posibilidad de
sincronizacién del modelo de disefio y el cddigo en todo el ciclo de desarrollo una vez que se
integra con el Eclipse, permitiendo la facilidad de programar directamente sobre el cddigo fuente
generado y a su vez actualizar el disefio con cambios que se realicen en la programacion. Tiene
una alta disponibilidad de multiples versiones para cada necesidad, al igual que en las plataformas

Linux, MacOS y Windows.

Presenta un innovador analizador textual donde se introduce texto extraido de conversaciones con
el cliente, se definen actores, entidades, casos de uso disponibles para la generacion de artefactos
posteriores. Asi mismo posee una herramienta de generacion de reportes en formato PDF o HTML
configurable y selectiva, se integra con entornos como Eclipse, Hibernate y Subversion, e importa

o exporta formatos estandares de otras herramientas CASE como el Rational Rose.

Visual Paradigm es una herramienta muy valiosa por todas las caracteristicas que posee y por

esto se ha escogido como herramienta CASE de desarrollo.
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1.6. Conclusiones parciales.

Con el andlisis de este capitulo se ha adquirido una base elemental para poder desarrollar los
componentes enunciados que seran incluidos en la Plataforma Educativa ZERA. Se alcanzé una
objetiva vision, sobre cuales herramientas son las mas idéneas para el disefio e implementacion
de la presente investigacion. Se ofrece una explicacién detallada de los lenguajes de programacion
a utilizar, asi como el gestor de base de datos seleccionado y la metodologia de desarrollo para

guiar y documentar la realizacién de la solucién propuesta.
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Capitulo Il. Caracteristicas del sistema.

Introduccioén.

En el presente capitulo se abordardn puntos fundamentales para el desarrollo de un producto que
sea capaz de satisfacer las necesidades de un cliente, teniendo en cuenta las especificidades y
exigencias por parte de estos. Se identificara las principales caracteristicas que requiere el
sistema, ademas del levantamiento de requisitos de los componentes necesarios para la gestion,

asignacion y visualizacion de tareas en la plataforma ZERA.

2.1. Modelo de Dominio.

Cualquier sistema puede ser confuso, pero si la pretensién es comprenderlo se necesita dividirlo
en pequefas partes que pueden ser representadas a través de modelos. El Modelo de Dominio de
un software se realiza con el objetivo de representar como estd estructurado todo el negocio,
cuando apenas solo se tienen pequefios argumentos, es decir, que solo se identificaron pocos
conceptos y objetos relacionados con el tema, no logrando definir procesos especificos del

sistema.

Con el desarrollo del modelo de dominio, se manifiestan los principales conceptos con los que se

trabaja en la plataforma para dar un mejor entendimiento del mismo.

Por situaciones similares en la plataforma educativa ZERA, se propone realizar un modelo de

dominio, en vez de un modelo de negocio.

2.1.1. Analisis de los conceptos del dominio.

Es necesario antes de mostrar el diagrama de modelo de dominio, dejar evidenciado algunos
conceptos relacionados con el mismo, para expresar de forma clara la idea que se procura

especificar con el diagrama en cuestion.
1. ZERA: Software educativo destinada a apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

2. Hiperentornos de aprendizaje: Sistema informético basado en tecnologia hipermedia, en la
que se mesclan disimiles dispositivos que representan las diversas tipologias de software

educativo con el designio de atender las necesidades didacticas.

3. Modulo. Del latin modulus, es una pieza 0 un conjunto unitario de piezas que, en una

construccion, se repiten para hacerla mas sencilla, regular y econémica. EI modulo, por lo
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10.

11.

12.

tanto, forma parte de un sistema y mantiene algun tipo de relacién o vinculo con el resto de los

componentes. [4]

Usuario del hiperentorno: Este usuario generalizara un grupo de actividades comunes en

diferentes actores, dentro del hiperentorno.

Tarea: Tarea es un moédulo disefiado para los estudiantes, en el cual pueden encontrar

visualizadas las Softareas, los recursos y las evidencias asignadas por los docentes.

Docente: Médulo que tiene como principal objetivo agrupar las acciones especificas que se le

asignan al docente dentro del hiperentornos.

Docente (Profesor): Es el encargado de realizar la asignacién de Softareas, Ejercicios,
Evidencias y Recorridos Dirigidos a estudiantes y/o grupos de ellos, asi como a la gestion de
Softareas y Recorridos Dirigidos, ademas de poder darle solucién a cualquiera de estas tareas

docentes, a pesar de no estar pensadas para él.

Estudiante o Discente: Es la persona que recibe y debe resolver cualquier tarea asignada por
un profesor o docente, con el objetivo de incrementar sus conocimientos, y al mismo tiempo

que el profesor lleve un seguimiento de su aprendizaje, para atender diferencias individuales.

Recurso: Son elementos utilizados en componentes, lo que facilitan un mejor entendimiento

de un contenido asignado por docentes.

Softarea: Se define como una tarea docente, en la cual, al estudiante durante el proceso de
resolucion, le resulta necesario interactuar con determinado software educativo, para procesar

determinada informacion.

Evidencia: Es una tarea docente, que se le asigna a un estudiante, o grupos de ellos, dentro
de una Softarea, o sola, en la cual el estudiante ha tenido que investigar, o simplemente
resolverla en el instante, pero ha tenido que subir el documento a un lugar en especifico dentro

de la plataforma, como evidencia de su resolucion.

Administracién del aprendizaje: De forma general es un entorno mas amplio que el Docente

tiene de encargarse de la gestion de todo el contenido pensado para estudiantes.
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13. Gestidn de tareas: La gestion de tareas no es mas, que el espacio que tiene el Docente para
poder crear una tarea, asi como modificar cualquier parte de esta, donde le agregue o le quite
lo que desee, ademas de eliminar de una lista de tareas, una de ellas.

14. Asignacion reactivo: Es donde el Docente, tiene la posibilidad de asignar una Softarea a un

estudiante, o grupos de ellos, conjuntamente con Evidencias y\o Ejercicios.

15. Recorrido dirigido: No es més, que un resumen de todo el contenido gestionado en clases
apoyado por recursos multimedia, textos y referencias bibliograficas, el cual es asignado a un
estudiante o grupos de éstos mostrado de una forma secuencial previamente definido por el

docente.

2.1.2. Diagrama del modelo de dominio.

ZERA
Y contiene
- — Usuario de Hiperentorno
Modulo Hiperentorno de Aprendizaje
<« tiene varios
4 esun <« accede
A esu b esun
Practicas Tarea Docente Docente Estudiante
<« accede
tiene . A tiene b i
P tig \ ¥ tiene v ene Administracion del Aprendizaje
iene
Ejercicios
Recursos
Softarea Evidencias
Y tiene tiene
Recorridos .
Enfrenta Retos Dirigidos Gestion de Tareas
4 tiene
P tiene
Asignacion Reactivo Recorridos
tiene Dirigidos
accede
Softarea

accede

Imagen 1. Diagrama del Modelo de Dominio.
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2.2. Descripcion del sistema propuesto.

Los componentes inmersos dentro de la Plataforma Educativa ZERA, tienen como principal
objetivo permitirles a los profesores de una forma facil y flexible, la gestion, asignacién y
visualizacién de tareas docentes a estudiantes, asi como la satisfaccion de que los estudiantes

resuelvan la misma sin ningan problema al interactuar con dichos componentes.

Entre estos componentes se encuentran los Recorridos Dirigidos (RD) que durante el proceso de
su creacion, el profesor selecciona del indice, especificando Capitulo, Tema, y/o Subtema de un
contenido ya impartido en clases, para conformar un nuevo RD, ademéas de los recursos que
desee agregarle o eliminarle a determinadas paginas ya creadas. También se le permite organizar
estos segun su conveniencia, a partir de modelo de plantilla que escoja.

Por otra parte puede confeccionar una tarea que integre todos estos componentes, obteniendo un
componente mucho mas completo y con mas funcionalidades, a este componente se le denomina
Softarea; aqui el docente selecciona un recorrido dirigido, y una evidencia, y/o uno o varios
ejercicios, selecciona también a cuales estudiantes y/o grupos de ellos les desea asignar la tarea,

determinando una fecha y hora limite de entrega.

En general esta explicacion constituye una breve descripcién de las funcionalidades pensadas
para ser desarrolladas en los componentes propuestos con un Unico sentido; el de auxiliar a
docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir del uso de la plataforma educativa
ZERA.

2.3. Requerimientos del software.

Los requerimientos de software son las condiciones o capacidades que debe cumplir el sistema
para que se ajuste a las necesidades del cliente. Los requisitos de un software son clasificados en
dos grupos, Requisitos funcionales (RF) y Requisitos no funcionales (RNF).

2.3.1. Requerimientos funcionales (RF).
Los requerimientos funcionales describen las capacidades o condiciones que el sistema debe ser

capaz de cumplir. En el presente trabajo quedan resumidos los siguientes:

RF1: Gestionar Softareas.

RF1.1: Incluir Softarea. El docente tiene la responsabilidad de incluir una nueva tarea en la

lista de tareas ya creadas para un grupo de estudiantes, con el objetivo de ir chequeando
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como va el aprendizaje de sus estudiantes mediante esta evaluacion integral, compuesta
por un recorrido dirigido, una evidencia, y/o ejercicios, permitiendo evaluar a los estudiantes

en diferentes aspectos.

RF1.2: Ver Softarea. El profesor puede visualizar la Softarea creada y corroborar la

creacion de la misma mediante su plena visualizacion.

RF1.3: Modificar Softarea. Una vez que el docente haya consultado la Softarea, y necesite

hacer una modificacién al contenido afiadido, o a la descripciébn de la misma, tendra la
oportunidad de modificar la Softarea, y guardar los cambios realizados para ser publicada

nuevamente.

RF1.4: Eliminar_Softarea. El docente puede eliminar una Softarea de la lista creada, con

previa seleccion de la misma.

RF2: Consultar Softareas.

RF2.1: Filtrar Softareas sequn un criterio especificado. En el moédulo Tareas, se encontrara

una lista de Softareas a ser consultadas por varias personas con acceso a este modulo.
Las mismas se podran filtrar por Estado y Rango de fecha para agilizar el proceso de

basqueda.

RF2.2: Mostrar listado de Softareas. Una vez escogido los filtros para buscar una o varias

tareas en especifico, el sistema permitira mostrar la lista con las coincidencias encontradas

segun lo especificado.

RF2.3: Ordenar Softareas segun un criterio especificado. Automaticamente todas las

Softareas se muestran ordenadas por la fecha de actualizacion.

RF3: Realizar Softareas. El estudiante tendra un espacio para poder resolver la tarea asignada por

su profesor, y que posteriormente sera evaluada. Este espacio es en el mddulo Tarea, donde
podra encontrar la asignacion y se le permitird seleccionar la opcibn comenzar y enviarla

posteriormente como esta establecido.

RF4: Gestionar Recorrido Dirigido.

RF4.1: Incluir Recorrido Dirigido. En el moédulo Docente, el profesor contard con varias

responsabilidades entre las que se encuentran, incluir un nuevo Recorrido Dirigido: en esta
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seccién podra confeccionar un resumen a los estudiantes, donde le priorice el contenido
segun sus necesidades y solamente valido para su autoestudio. Esta actividad no incluye

evaluacion.

RF4.2: Ver Recorrido Dirigido. Con la consulta del Recorrido Dirigido creado, el profesor

podra cerciorarse si se equivoco o no a la hora de guardar y publicar el mismo.

RF4.3: Modificar Recorrido Dirigido. Después de una consulta precedente de un Recorrido

Dirigido, se percata el profesor que debia de modificar el mismo, entonces el sistema
brindar& la posibilidad de hacerlo y luego guardar los cambios realizados para publicarlo si

ese es su deseo.

RF4.4 Eliminar Recorrido Dirigido. De la lista de Recorridos Dirigidos creada en el moédulo

Docente, el profesor tiene el derecho de eliminar alguno, si por cualquier motivo asi lo

requiere.

RF5: Consultar Recorrido Dirigido.

RF5.1: Filtrar Recorridos Dirigidos segun criterios especificados. Mediante el médulo

Practicas se podran visualizar los recorridos dirigidos publicados, donde las personas que
tengan acceso podran consultarlos y buscar uno en concreto, por mediacién de filtros,

como por ejemplo, filtrar por el Nombre, Rango de fecha y/o Estado.

RF5.2: Mostrar listado de Recorridos Dirigidos. Cuando se tengan escogidos los tipos de

filtros por los que se quiere buscar un recorrido dirigido, se mostraran listados todos, segun

lo encontrado.

RF5.3: Ordenar Recorridos Dirigidos segun un_criterio_especificado. Seguidamente los

recorridos dirigidos se mostraran ordenados por la fecha de actualizacion, asi se hayan

encontrado segun el criterio de busqueda.

2.3.2. Requerimientos no funcionales (RNF).

Los requerimientos no funcionales son propiedades o condiciones que el producto debe tener.
Estas caracteristicas son las que hacen al producto mas atrayente, usable, rapido y confiable,
dichas propiedades son muy importantes ya que hacen un producto aceptable con respecto a

usabilidad, seguridad, y cumplimiento de la funcionalidad solicitada.
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Usabilidad:

e EIl sistema podra ser usado por cualquier usuario que tenga conocimientos bésicos en el

campo de la informatica.

e La aplicacion debera tener una interfaz y navegacion asequible, amena y funcional, tanto para

usuarios expertos, como para principiantes.
Seguridad:

e La seguridad de un software incluye la informacién contenida, que en este caso se le llama
privilegiada o confidencial, y para ello existen una serie de estandares, protocolos, métodos,
reglas, herramientas y leyes concebidas para minimizar los posibles riesgos a la infraestructura

o0 a la informacién, que para este software, algunas de estas medidas son:

o Base de datos de usuarios y calificaciones ofuscada.

o Base de datos de elementos multimedia y contenidos encriptada.

o Comunicacion web de transferencia de datos encriptados.

o Acceso mono-usuario a la plataforma, estableciendo sesiones de trabajo.

o Para sincronizacion: protocolo de autenticacién por IP asi como usuario y contrasefia de

servidor local con central.
Eficiencia:

e El sistema debera dar respuesta de forma agil, en un tiempo maximo de 5 segundos a las

acciones indicadas por el usuario.

¢ Cuando un usuario, sin importar su rol, permanece inactivo durante 20 minutos, se cierra la

sesion automaticamente.
Soporte:
e La plataforma y sus contenidos deben cumplir con los siguientes puntos:

o Ser generado en tecnologia Web para ser accesible a través de Internet.
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o Debe ser capaz de trabajar sobre cualquier navegador, siendo como minimo que sea
compatible con los navegadores, Explorer 7.0 y superior, Mozilla Firefox, Opera, Chrome y
Safari.

o La plataforma deberd ser accesible en dispositivos méviles como celulares, BlackBerry,
iPod, iPhone, y otros PDA.

o Siempre que se requiere de un plugin o instalacion adicional en escritorio, la plataforma
avisara del requerimiento, dando la informacion necesaria para obtener dicho elemento
requerido. Los elementos autorizados son: Java, Aplicaciones de escritorio para

laboratorios, Flash, Adobe Acrobat Reader.

Restricciones de disefio:

Lenguaje de programacion: PHP 5.2.x

El marco de trabajo base de desarrollo que se utilizara es: Symfony 1.4.

Como IDE se empleara NetBeans 6.9.

El SGDB debera ser PostgreSQL 8.4.

Interfaz externa:

e La aplicacién contara con una interfaz sencilla y amigable.

o El disefio permitira la distincion visual de los componentes del sistema.

e El sistema proporcionara la informacién de forma clara y legible, permitiendo a los usuarios una

interpretacion correcta de la misma.
Interfaces de hardware:

e Las computadoras que brindaran el servicio cliente del sistema no deberdn de presentar
potencias menores a las brindadas por una Pentium 4, con al menos 512 MB de RAM y 200

MB de espacio en el disco.
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Legales, derecho de autor y otros.

¢ Una vez terminado el sistema debe ser sometido a una evaluacién y certificacion por parte del

cliente del producto.

2.4. Modelo de casos de uso del sistema.

El modelo de casos de uso describe las funcionalidades propuestas para el sistema. Un caso de
uso representa una unidad discreta de interaccion entre un usuario (humano o maquina) y el
sistema. Cada caso de uso tiene una descripcién que representa la funcionalidad que se construira
en los componentes propuestos. Un caso de uso puede "incluir' la funcionalidad de otro caso de
uso, "extender" a otro caso de uso con su propio comportamiento, y ademas los actores pueden

relacionarse entre ellos mediante la relacion de Generalizacion/Especializacion.

2.4.1. Diagrama de actores.

Estudiante _D Usuario del Hiperentorno Q_ Docente

Imagen 2. Diagrama de actores.

2.4.2. Descripcién de los actores del sistema.
Tabla 1. Descripcién de los actores del sistema

Actor Descripcién

Estudiante El actor con rol de estudiante, es el encargado de realizar las Softareas y
Evidencias asignadas por los docentes y visualizadas en el médulo Tareas,
para luego ser evaluada segun su desempefio, ademdas estudiarse los
recorridos dirigidos publicados de diferentes asignaturas en el modulo de

Précticas.

Docente El actor con rol de docente, es quien gestiona las Softareas que seran
asignadas a estudiantes, ademas de la creacion de evidencias y seleccion de

ejercicios inmersos dentro de esta, también gestiona los recorridos dirigidos,
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para facilitarle un resumen de todo el contenido ya impartido en clases a los
estudiantes, mediante el médulo Docente.

(Usuario del Este usuario generalizara un grupo de actividades comunes dentro del
Hiperentorno) hiperentorno, como por ejemplo podra consultar todos los recorridos dirigidos,

ademas de las Softareas.

2.4.3. Diagrama de casos de uso del sistema.

Para el diagrama de caso de uso de los componentes estudiados, se utilizara la relaciéon de
Generalizacién/Especializacion entre actores, ya que los estudiantes y los profesores pueden
consultar las Softareas y los Recorridos Dirigidos, y como ambos no pueden inicializar un mismo
caso de uso, se cre6 un nuevo usuario, llamado Usuario del Hiperentorno, del cual heredaran

estos usuarios con caracteristicas similares a la hora de realizar estas acciones.

También se manejara la relacion Extender para los casos de uso Consultar Softarea, y Realizar
Softarea, ya que para que el estudiante pueda realizar alguna Softarea, debe primeramente
consultar la lista de Softareas asignadas de tener mas de una, y seleccionar la opcién Comenzar
para realizar la misma, si asi lo desea, porque puede simplemente consultarlas. Ademas del CU
Gestionar Softarea, extienden los CU Gestionar Recorrido Dirigido y Gestionar Evidencias, porque
estos se realizarian en caso de que el docente no le interese seleccionar de la lista ya creada de

recorridos y evidencias uno o mas de estos, y tenga que acudir a crear nuevos.

..............................................................

Consutar Recorrico Drigsdo

<<Extersd>> |

- —

Usuario del Hiperentoeno

- T

Estudarte

Imagen 3. Diagrama de caso de uso del sistema.
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2.4.4. Descripcién de los casos de uso del sistema.

Caso de Uso

Actores

Resumen

Precondiciones

Referencia

Caso de Uso

Actores

Tabla 2. DCU Gestionar Softarea

Gestionar Softarea
Docente (Inicia)

El caso de uso se inicia cuando el Docente selecciona la opcion que le
permite realizar una accion sobre las tareas. El actor puede incluir, ver y
modificar las tareas. En caso de que seleccione la opcion de incluir tarea, el
sistema dara la posibilidad de insertar los datos que se necesitan para llenar
esta plantilla. Si el actor elige la opcién de ver tarea, el sistema mostrara el
contenido de la tarea en cuestion. Si el actor elige la opcién de modificar
tarea, el sistema mostrara los datos que pueden ser editables dentro de la
misma, y una vez realizados los cambios, guardara las modificaciones.

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Para incluir, modificar o eliminar debe haberse ejecutado el caso de uso
Consultar Tarea.

Para incluir una tarea, el contenido asociado debe estar seleccionado
previamente.

Para ver una tarea, debe estar seleccionado previamente, y el actor debe
tener permiso de acceder al contenido, ya sea porque es el autor, un rol
superior en jerarquia, o porque se le ha asignado temporalmente.

Para maodificar una tarea, debe estar seleccionado previamente y el actor
debe ser el responsable temporal del mismo.

Para eliminar una tarea, debe estar seleccionado previamente y el actor debe

tener el permiso de eliminar el elemento.

RF1.

Tabla 3. DCU Consultar Softarea.

Consultar Softarea

Usuario del Hiperentorno (Inicia)
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Resumen

Precondiciones

Referencia

Caso de Uso

Actores

Resumen

Precondiciones

Referencia

Caso de Uso

El caso de uso se inicia cuando el actor solicita ver un listado de tareas. El
sistema permite crear el listado a partir de un grupo de datos predefinidos
para la busqueda de posibles coincidencias. El sistema muestra el listado de
tareas coincidentes con los datos de busqueda y termina el caso de uso.

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Debe estar seleccionado el menu principal la opcion Softarea y dentro de
esta la opcién de Consultar Tarea.
RF2.

Tabla 4. DCU Realizar Softarea.

Realizar Softarea
Estudiante (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el estudiante selecciona la opcién de consultar
tareas, el sistema muestra las tareas asignadas y brinda la opcién de
seleccionar y comenzar una de las tareas asignadas. El sistema muestra la
tarea seleccionada y brinda las posibilidades de ver las instrucciones,

terminar la tarea, enviarla y cerrar la pantalla. El caso de uso termina.

Ha sido generado el escritorio de trabajo del usuario.
Las tareas han sido creadas y asignadas al usuario.
Para comenzar la tarea debe haberse ejecutado el CU Consultar tarea y el

actor debe haber seleccionado la opcién de comenzar tarea.

La fecha de culminacion debe ser superior o igual a la fecha actual.

RF3.

Tabla 5. DCU Gestionar Recorrido Dirigido.

Gestionar Recorrido Dirigido
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Actores

Resumen

Precondiciones

Referencia

Caso de Uso

Actores

Resumen

Docente (Inicia)

El caso de uso se inicia cuando el Docente selecciona la opcién que le
permite realizar una accion sobre el Recorrido Dirigido. El actor puede incluir,
ver, modificar y eliminar un Recorrido Dirigido. En caso de que seleccione la
opcion de incluir Recorrido, el sistema dara la posibilidad de insertar los
datos que se necesitan para llenar esta plantilla. Para que el actor pueda
elegir una de las opciones Ver, Modificar o Eliminar, debe anteriormente
haber seleccionado un recorrido dirigido de la lista de estos. Si el actor elige
la opcién de ver Recorrido el sistema mostrara el contenido del recorrido en
cuestién. Si el actor elige la opcion de modificar el recorrido, el sistema
mostrara los datos del recorrido para ser cambiados, y una vez realizados los
cambios, guardara las modificaciones. El sistema permite ver una lista de

recorridos dirigidos, terminando asi el caso de uso.

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Para ver un recorrido, debe estar seleccionado previamente, y el actor debe
tener permiso de acceder al contenido, ya sea porque es el autor, un rol
superior en jerarquia, o porque se le ha asignado temporalmente.

Para modificar un recorrido, debe estar seleccionado previamente y el actor

debe ser el responsable temporal del mismo.

Para eliminar un recorrido, debe estar seleccionado previamente y el actor

debe tener el permiso de eliminar el elemento.

RF4.

Tabla 6. DCU Consultar Recorrido Dirigido.

Consultar Recorrido Dirigido
Usuario del Hiperentorno (Inicia)

El caso de uso se inicia cuando el actor solicita ver un listado de Recorridos

Dirigidos. El sistema permite crear el listado a partir de un grupo de datos
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predefinidos para la busqueda de posibles coincidencias. El sistema muestra

el listado de Recorridos Dirigidos coincidentes con los datos de busqueda y

termina el caso de uso.

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Se selecciond la opcién recorrido dirigido.

El actor debe tener los permisos necesarios para realizar estas acciones.

Referencia

RF5.

2.4.5. Especificaciones de los CU de sistema (Gestionar Recorrido Dirigido).

Tabla 7. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo basico de Incluir Recorrido Dirigido).

Acciones del actor

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la opcién de realizar una accion
sobre el Recorrido Dirigido.

3. Selecciona la opcién de incluir una nueva
entidad.

5. Selecciona del indice, el Capitulo, Tema o
Subtema.
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Respuesta del sistema

2. Brinda la posibilidad de realizar las acciones:

¢ Incluir una nueva entidad.

¢ Ver los datos de la entidad. Ver Seccion 1:
“Ver datos del Recorrido Dirigido”.

e Modificar los datos de la entidad. Ver
Seccion 2:"Modificar datos del Recorrido
Dirigido”.

e Eliminar la entidad. Ver Seccion 3:
“Eliminar Recorrido Dirigido”.

4. Permite consultar los datos predeterminados
del Indice:

e Capitulo.
e Tema.
e Subtema.

6. Muestra siempre el Tema de lo seleccionado
en el indice.

Permite ver de lo seleccionado ademas de
obtener una vista previa mediante un icono



de:
¢ Ejercicios.
e Recursos.

Permite afiadir mediante un icono o
arrastrando de esa pagina a la nueva creada:
Recursos.

Ejercicios.

Afadir un ejercicio en una sola pagina.
Una pagina.

Todas las paginas asociadas al Capitulo,
Tema o Subtema segun lo seleccionado.

Y permite ademas mediante un icono:
¢ Eliminar Recurso de la seleccion.
¢ Eliminar Ejercicio de la seleccion.
¢ Eliminar un Texto de la seleccion.

Permite:

Escoger Plantilla.
Crear una péagina.
Guardar péagina.
Eliminar pagina.
Guardar RD.
Eliminar RD.
Cancelar.

7. Selecciona la opcién de afadir una pagina.
8. Se afiade la pagina.
9. Regresa al paso 5 del Flujo Basico.
*. Selecciona la opcién Guardar Pagina.
*, Brinda la posibilidad de introducir:
¢ Nombre de la pagina.
¢ Intencion didactica.

Y permite:
o Aceptar.
e Cancelar.
*, Introduce el Nombre de la Pagina, la
Intencion didactica y selecciona la opcion
Aceptar.
*. Valida los datos.
*. Guarda la pagina.
*. Regresa al paso 5 del Flujo Basico.
10. Selecciona la opcion de Guardar RD.
11. Brinda la posibilidad de introducir:
e Nombre del RD.
¢ Descripcion del RD.

Permite seleccionar si desea:
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e Publicar RD.

Permite ademas:
e Aceptar.
e Cancelar.
12. Introdujo el Nombre del RD, la descripcion
del mismo, selecciond la opcién de activar el
RD, y la opcion Aceptar.
13. Valida los datos.
14. Guarda el RD.
15. Se activa el RD a los estudiantes.
16. El caso de uso termina.

Tabla 8. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo alterno de Incluir Recorrido Dirigido).

5.1 Selecciona la opcion que le permite ver los Ejercicios.

Acciones del actor Respuesta del sistema
5.1.1. Muestra una lista de ejercicios.
5.1.2. Regresa al paso 5 del Flujo Basico.

5.2 Selecciona la opcion que le permite ver los Recursos.

Acciones del actor Respuesta del sistema
5.2.1. Muestra una lista de recursos.
5.2.2. Regresa al paso 5 del Flujo Basico.

Tabla 9. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo basico de Ver Recorrido Dirigido).

Acciones del actor Respuesta del sistema
17. El actor selecciona la opcién de Ver.
18. Muestra:
e Siempre el contenido de la 1ra pagina
correspondiente al RD existente.
¢ Una lista de todas las paginas del RD.
¢ Intencién Didactica, de cada pagina.

Y permite:
e Ir a la pagina anterior.
¢ Ir a la pagina siguiente.
e Salir de la vista actual.
19. Selecciona la opcion de salir de la vista
actual.
20. Muestra la vista anterior.
21. El caso de uso termina.
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Tabla 10. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo alterno de Ver Recorrido Dirigido).

1. a Selecciona ir a la pagina anterior.

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. a.1 Si se encuentra después de la 1ra
pagina, regresa a la pagina anterior.
1. a. 2 Si se encuentra en la 1ra pagina, no
hace nada.

1. b Selecciona ir a la pagina siguiente.

Acciones del actor Acciones del actor
1. b.1 Si se encuentra antes de la ultima
pagina, puede ir ala pégina siguiente.
1. b. 2 Si se encuentra en la Ultima pagina,
no hace nada.

Tabla 11. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo basico de Modificar Recorrido Dirigido).

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El actor selecciona la opcion de Modificar.

2. Muestra un indice con las paginas que

componen el RD seleccionado.
3. Selecciona del indice la pagina a ser editada.

4. Muestra los datos de esa pagina, y
brinda la posibilidad de cambiar sus
valores ya sea introduciendo nuevos
datos o eliminando los existentes.

Permite ademas:

Crear una nueva pagina.
Eliminar una pagina.
Guardar los datos.

Salir de la vista actual.

5. Modifica los datos de la pagina seleccionada y
selecciona la opcién de Guardar los datos.
6. Valida los datos.
7. Guarda los datos modificados.
8. Actualiza los datos del RD.

Tabla 12. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo alterno de Modificar Recorrido Dirigido).

3. ¢ Selecciona la opcién de Crear una nueva pagina.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. ¢.1 Ver Seccion: “Incluir datos del
Recorrido Dirigido.”
3. c.2 Regresa al paso 3 del flujo basico.
3. d Selecciona la opcion de Eliminar una pagina.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. d.1 Ver Seccion 3: “Eliminar datos del
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Recorrido Dirigido.”
3. d.2 Regresa al paso 3 del flujo basico.
3. e Selecciona la opcidn de Salir de la vista actual.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. e. 1 Sale de la vista actual.
3. e. 2 El caso de uso termina.

Tabla 13. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo basico de Eliminar Recorrido Dirigido).

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El actor selecciona la opcién de Eliminar.
2. Muestra un mensaje de confirmacion.
Y permite:
o Aceptar
o Cancelar la operacion.
3. Selecciona la opcién Aceptar.

»

Oculta el Recorrido Dirigido.
. Muestra un mensaje de informacion.

6. Regresa a la vista anterior actualizando
los datos.

7. El caso de uso termina.

1

Tabla 14. CU Gestionar Recorrido Dirigido (Flujo alterno de Eliminar Recorrido Dirigido).

3.a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del actor Respuesta del sistema
3. a.1 Regresa a la vista anterior.
3. a.2 El caso de uso termina.

Para ver el resto de las especificaciones de los CU, Consultar Anexo I.

2.5 Conclusiones parciales.

Este capitulo fue primordial en el desarrollo de los componentes planteados, puesto que se
identificaron los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema en desarrollo
para una buena satisfaccion de ambas partes, de quien lo hizo, y para quienes esta pensado,
también se definieron los conceptos fundamentales asociados, los que fueron utilizados para
realizar el Modelo de Dominio. Ademas se definieron los actores del sistema y la descripcion de los
mismos. Se delimitaron los diagramas de caso de uso del sistema como buena guia para un buen
progreso del producto.
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Capitulo Ill. Analisis y disefio de los componentes para la gestion de

tareas en la plataforma ZERA.

Introduccioén.

Este capitulo se considera bastante significativo, pues se modelan los diagramas de clase del
Andlisis y del Disefio de cada uno de los componentes a desarrollar. Al mismo tiempo se disefa la
estructura de la Base de Datos a manejar, tomando como base las clases persistentes, lo que
garantiza una adecuada vision del diagrama de clases del disefio y por tanto de manera general,

refleja una via factible para el disefio del sistema y su funcionamiento.

3.1. Modelo de anélisis.

El Modelo de Andlisis es manejado principalmente para obtener una primera vision del sistema y
comprender en detalle los requisitos funcionales. En esta seccion se modelan las clases del
andlisis, proporcionando una vista interna del sistema, estructurado por clases estereotipadas: [8]

e Entidad: Modela la informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente, en otras

palabras representa la informacion reflejada en el caso de uso. [8]
¢ Interfaz: Es la encargada de modelar la interaccion entre el sistema y sus actores. [8]

e Control: Coordina la realizacién de uno o unos pocos casos de uso coordinando las actividades

de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso. [8]

3.1.1. Diagrama de clases del analisis.

Este diagrama de andlisis estd compuesto por las clases Cl. Clase Interfaz, CC: Clase
Controladora, CE: Clase Entidad, las que haran de cierta forma perceptible los Casos de Uso de

los componentes sugeridos.

—@ O @

Estudiante ClI_Realizar Softarea CC_Realizar Softarea CE_Softarea

Imagen 4. DCA Realizar Softarea.
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” Gestionar Softarea
Docente ( )

Cl_Ver Softarea

CI_Eliminar Softarea

Imagen 5. DCA Gestionar Softarea.

CJMostrar listado SORZ'\
% _Consultar Softarea

Usuario del Hiperentorno

Cl_Filtrar Softarea

Imagen 6. DCA Consultar Softarea.
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—O

Cl Recorrido Dirigido

—O

ificar Recorrido Dirigi

O @

G jonar Recorrido Dirigido CE_Recorrido Dirigido

e - @

CI_Ver Recorrido Dirigido

CI_Eliminar Recorrido Dirigido

Imagen 7. DCA Gestionar Recorrido Dirigido.

/m‘“ m"'\

CI_Filtrar Recorrido Dmoido CC_ wln Recorrido Dirigido CE_Recorrido Dirigido

Usuario del Hperertormo

CI_Ordenar Recorrido Dirigido

Imagen 8. DCA Consultar Recorrido Dirigido.

3.2. Patrones arquitecténicos utilizados en Symfony.

En términos generales, un patréon es un conjunto de informacién que proporciona respuesta a un
conjunto de problemas similares, es decir, un patron es una solucién a un problema en un

contexto, donde:

e Contexto son las situaciones recurrentes a las que es posible aplicar el patron.
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e Problema es el conjunto de metas y restricciones que se dan en ese contexto.

e Solucion es el disefio a aplicar para conseguir las metas dentro de las restricciones.

El framework Symfony est4 basado en varios patrones imprescindibles para la realizacion de
cualquier proyecto, sugiriendo una produccién de Software mas resistente al cambio, establece
problemas Pareja-Solucion, ayuda a especificar interfaces, reutiliza el Cédigo, usa documentacién

estandar, entre otras ventajas.

Existen patrones tanto para la arquitectura, como para el disefio. Aqui se detallaran los mas
importantes y utilizados en el desarrollo de los componentes que seran usados en la Plataforma
educativa ZERA.

3.2.1. Patrén arquitectonico.

El patrén Modelo — Vista — Controlador es un estilo de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos
para alcanzar un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones, ademés obliga a organizar el

codigo de acuerdo a sus convenciones.

e El modelo representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica de

negocio.
e La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.

e El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

Si por ejemplo una misma aplicacion debe ejecutarse tanto en un navegador estdndar como un
navegador de un dispositivo movil, solamente es necesario crear una vista nueva para cada

dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original.

Este patron es muy aplicable en Symfony, y por consiguiente se estara utilizando en el desarrollo

de este trabajo. [14]

3.3. Modelo de disefio.

El modelo de disefio expande y detalla el modelo de analisis tomando en cuenta todas las

implicaciones y restricciones técnicas. El proposito del disefio es especificar una soluciéon que
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trabaje y pueda ser facilmente convertida en codigo fuente y construir una arquitectura simple y
facilmente extensible.

3.3.1. Diagrama de clases del disefio.

Imagen 9. Diagrama de clases del disefio (Gestionar RD).

Para ver mas diagramas de clases del disefio, consultar Anexo Il.

3.4. Disefo de la base de datos.

En esta seccion se presenta el modelo entidad relacion referente a la base de datos de las
funcionalidades a desarrollar y la descripcion de las tablas mas importantes que la conforman,

para que los desarrolladores tengan una buena concepcion de la estructura que posee la BD.
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Imagen 10. Disefio de la Base de Datos.

3.4.1. Descripcion de las tablas.

Tabla 14. Descripcién de la tabla tb_modality

tb_modality.
Descripcién: Tabla donde se almacenan todas las modalidades presentes en la plataforma ZERA.

Atributo. Tipo. Descripcion.

id Varchar(128) Etiqueta Unica que identifica al
objeto (tb_modality) en la tabla.
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name Varchar(128)
description Varchar(1000)
user_id Varchar(128)
modality_type_id Varchar(128)

3.5. Conclusiones parciales.

Representa el nombre de la
modalidad.

Representa el campo ambito y
cualquier otro campo que
contenga una cadena con

longitud de caracteres de 1000.

Identificador Unico del usuario

gue crea la modalidad.

Tipo de modalidad.

Durante la realizacion de este acapite se obtuvo los diagramas del Andlisis, que son esenciales a

la hora de comprender los requisitos funcionales que guian el desenvolvimiento del trabajo, y algo

fundamental para entender la base de datos, de la cual estos componentes forman parte, y la

descripcién de cada una de sus tablas.
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Capitulo IV. Implementacion y prueba de los componentes para la

gestion de Tareas en la plataforma ZERA.

Introduccion.

En el presente capitulo se describe como estd implementado el sistema, a través de los diagramas
de componentes y el diagrama de despliegue. Se exponen y detallan los diferentes aspectos que
se tuvieron en cuenta durante su desarrollo, ademas de las pruebas realizadas a las
funcionalidades propuestas, en las cuales se verifican que estas estén correctamente

desarrolladas.

4.1. Modelo de implementacion.

El modelo de implementacion describe cdmo son implementadas las clases del modelo de disefio
en términos de componentes. Ademas, organizar componentes segun los mecanismos de
estructuracion disponible en el entorno de implementacion y el lenguaje de programacion utilizado
asi como su dependencia de otros componentes. A partir de este modelo se obtienen los

diagramas de despliegue y de componentes que seran mostrados a continuacion.

4.1.1. Diagrama de despliegue.

El diagrama de despliegue permite modelar el hardware utilizado en las implementaciones de
sistemas y las relaciones entre sus componentes, asi como la representacién de la distribucién

fisica del sistema a través de nodos.

<=RTMP, TCP-IP>> Servidor de

Almacenamiento
Escuela

<<HTTP=> Sexwidar, <<TCP-IP>> Servidor Base

Apli es
Escuela Dato Escuela

PC Cliente <<TCP-IP>>
= <<TCP-IP=>= Servidor Base
b slilies Sarwidor Dato Alfaomega
Aplicaciones
Afaomega

<<RTMP, TCP-IP>=> Servidor de
Almacenamiento

Alfaomega

Imagen 11. Diagrama de despliegue.
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4.1.2.Diagrama de componentes.

Un diagrama de componentes representa coOmo un sistema de software es dividido en
componentes y muestra las dependencias entre los mismos. Estos componentes fisicos incluyen
archivos, cabeceras, bibliotecas compartidas, médulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas de
componentes siguientes fueron realizados siguiendo el patrén Modelo-Vista-Controlador utilizado

por el framework Symfony.

<<component>>
DataBase

| i | |
| | | |

Imagen 12. Diagrama de Componentes.
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4.2. Pruebas de software.

Las pruebas de software son los procesos que permiten verificar y revelar la calidad de un
producto software. Son utilizadas para identificar posibles fallos de implementacion, calidad o
usabilidad de un producto informatico. Basicamente es una fase en el desarrollo de software

consistente en probar las aplicaciones construidas. [22]

4.2.1. Niveles de las pruebas.

Pruebas de Integracion: Se comprueba la compatibilidad y funcionalidad de los interfaces entre las

distintas partes que componen un sistema, estas partes pueden ser modulos, aplicaciones
individuales, aplicaciones cliente/servidor, etc. Este tipo de pruebas es especialmente relevante en

aplicaciones distribuidas. [22]

Pruebas de Validacion: Son las pruebas realizadas sobre un software completamente integrado

para evaluar el cumplimiento con los requisitos especificados. [22]

Pruebas de Sistema: El software ya validado se integra con el resto del sistema donde algunos

tipos de pruebas a considerar son: [22]

¢ Rendimiento: determinan los tiempos de respuesta, el espacio que ocupa el médulo en disco o

en memoria, el flujo de datos que genera a través de un canal de comunicaciones, etc.

¢ Resistencia: determinan hasta donde puede soportar el programa determinadas condiciones

extremas.
¢ Robustez: determinan la capacidad del programa para soportar entradas incorrectas.

e Seguridad: se determinan los niveles de permiso de usuarios, las operaciones de acceso al

sistema y acceso a datos.

e Usabilidad: se determina la calidad de la experiencia de un usuario en la forma en la que éste
interactia con el sistema, se considera la facilidad de uso y el grado de satisfaccion del

usuario.

Instalacion: se determinan las operaciones de arranque y actualizacion del software.

Pruebas de Aceptacién: Son las que realizara el cliente, para determinar si el sistema cumple con

lo deseado y se obtiene la conformidad del mismo. [22]
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4.2.2. Métodos de prueba.

En este acédpite se describen las pruebas de caja blanca y las pruebas de caja negra poniendo

mas énfasis en esta Ultima pues mediante el uso de casos de prueba se pudo comprobar la validez

de las respuestas ofrecidas por el sistema dada una serie de entradas especificas.

Prueba de caja negra: Esta prueba conociendo una funcién especifica para la que fue
disefiado el producto, se pueden disefiar pruebas que demuestren que dicha funcion esta bien
realizada. Dichas pruebas son llevadas a cabo sobre la interfaz del software, es decir, de la
funcién, actuando sobre ella como una caja negra, proporcionando unas entradas y estudiando
las salidas para ver si son o no las esperadas. [22]

Prueba de caja blanca: Estas pruebas estan dirigidas a las funciones internas. Entre las
técnicas usadas se encuentran; la cobertura de caminos (pruebas que hagan que se recorran
todos los posibles caminos de ejecucidn), pruebas sobre las expresiones l6gico-aritmeticas,
pruebas de camino de datos (definicibn-uso de variables), comprobacién de bucles (se
verifican los bucles para 0,1 y n iteraciones, y luego para las iteraciones maximas, maximas

mMenos uno y mas uno). [22]

4.2.3. Disefio de los casos de prueba.

Los casos de prueba que a continuacién se describen fueron creados con el objetivo de detectar el

mayor niumero de defectos posibles a las funcionalidades implementadas descritas anteriormente.

Tabla 15. Caso de prueba Realizar Softarea.

ID del Escenario Variable Respuesta del sistema @ Flujo central
escenario
EC1 Selecciona la Escritorio de
opcion de Muestra el contenido de | Trabajo/Tareas/Softare
comenzar una la tarea. a/Clic sobre el nombre
tarea. Y brinda las opciones de la Softarea / Botén
de: Ver

e Guardar sin terminar

e Ir a la pagina
Siguiente.

e Ir a la pagina Anterior.

e Enviar.

e Cancelar.

e Salir de la vista actual.
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EC 2

EC3

EC4

EC5

EC6

Termina la tarea.

Selecciona la
opcion cancelar.

Selecciona la
opcién pagina
siguiente.

Selecciona la
opcion pagina
anterior.

Selecciona la
opcion salir de la
vista actual.

Cancela la tarea.
Regresa a la pantalla
anterior.

Muestra el siguiente
objeto de aprendizaje.
Si el actor se encuentra
en la Ultima pagina, se
pone inactivo.

Muestra el objeto de
aprendizaje anterior. Si
el actor se encuentra en
la primera pagina, se
pone inactivo.

Sale de la vista actual.

Para ver el resto de los casos de prueba, consultar Anexo Il

4.2.4. Resultados obtenidos en las pruebas.

Escritorio de
Trabajo/Tareas/Softare
a/Clic sobre el nombre
de la Softarea / Botén
Ver /Botoén Finalizar
Escritorio de
Trabajo/Tareas/Softare
a/Clic sobre el nombre
de la Softarea / Botén
Ver /Boton Salir
Escritorio de
Trabajo/Tareas/Softare
a/Clic sobre el nombre
de la Softarea / Bot6n
Ver /Boton Siguiente
Escritorio de
Trabajo/Tareas/Softare
a/Clic sobre el nombre
de la Softarea / Botén
Ver /Botén Anterior
Escritorio de
Trabajo/Tareas/Softare
a/Clic sobre el nombre
de la Softarea / Botén
Ver /Boton Salir

Las pruebas unitarias se realizaron sisteméaticamente en dependencia del avance del desarrollo de

las funcionalidades, comprobando en todo momento que lo desarrollado estuviera acorde a lo

descrito. Estas pruebas fueron realizadas por el desarrollador durante el proceso de creacion de

las funcionalidades gracias a una series ventajas que brinda el IDE de desarrollo NetBeans 6.9,

pero al no estar planificadas no se registraron los resultados alcanzados con las mismas.

Las pruebas que se realizaron, descritas a continuacién, pertenecen al nivel de sistema vy utilizan el

método de caja negra:

e Pruebas cruzadas: Cada equipo de desarrollo de determinado modulo (desarrollador y

analista), estuvo encargado de hacer estas pruebas, con el objetivo de detectar la mayor

cantidad de problemas posibles en cuanto a pautas de disefio y errores de validacion se trata.

o Pruebas Internas: Fueron realizadas por un grupo de analistas encargadas de la calidad

interna de la plataforma ZERA, con el objetivo de que fueran detectados la menor cantidad de
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problemas durante las pruebas de liberaciébn. A continuacién se muestran los resultados

obtenidos durante estas pruebas:

Tabla 16. Resultados obtenidos durante las pruebas internas.

Nombre de los casos de prueba No Conformidades

Alta Media Baja Total
CP Realizar Softarea. 0
CP Consultar Recorrido Dirigido. X 1
CP Consultar Softarea. X 2
CP Gestionar Softarea. X 4
CP Realizar Recorrido Dirigido X X 2

e Pruebas de liberacién: Estas pruebas son realizadas por Calisoft, con el objetivo de declarar la
plataforma ZERA en 6ptimas condiciones para ser entregada al cliente. A continuacion se

muestran los resultados obtenidos durante la primera iteracién estas pruebas:

Tabla 17. Resultados obtenidos durante la primera iteracion de las pruebas de liberacion.

Nombre de los casos de prueba No Conformidades

Alta Media Baja Total
CP Realizar Softarea. X 1
CP Consultar Recorrido Dirigido. X 3
CP Consultar Softarea. X 4
CP Gestionar Softarea. X 3
CP Realizar Recorrido Dirigido 0

4.3. Conclusiones parciales.

En este capitulo se definieron los casos de prueba basados en CU, los cuales fueron de gran
ayuda a la hora guiar las pruebas en cuanto a las funcionalidades del sistema para ser aceptado.
Estas pruebas se le realizaron a la aplicacion y tuvieron el objetivo de detectar y corregir errores,
mejorando asi en gran medida la calidad del software y favoreciendo de esta manera la

aceptacion final del cliente.
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Conclusiones generales.

El desarrollo de la investigacion aporté conocimientos tedricos basicos sobre la gestion de tareas y
rutas de aprendizaje, asi como el manejo de procesos como éste en plataformas con
caracteristicas similares en Cuba y el mundo, demostrando lo importante que resultan estos
sistemas a la hora de utilizar contenidos y recursos, durante el proceso de creacion de tareas entre
varios LMS.

La seleccion de la Metodologia de desarrollo RUP permitié la guia del proceso y posibilitd la
creacion de artefactos fundamentales que permitieron la construccion de las funcionalidades en los
componentes implementados, con una alta calidad y que cumple con las expectativas esperadas

por el usuario.

Una vez implementados estos componentes que permiten la gestibn de tareas y rutas de
aprendizaje para la plataforma ZERA, y luego de las pruebas de calidad aplicadas para la
deteccién y correccion de errores existentes, se demostré de manera fehaciente su validez, asi

como el cumplimiento de las caracteristicas requeridas y de los objetivos propuestos.

La documentacion generada con este trabajo posibilité la implementacién de los componentes
para la gestion de tareas y rutas de aprendizaje, ademas de servir de material de apoyo para

futuras investigaciones.
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Recomendaciones.

La creacion de un plug-in que se encargue de realizar la gestion de los recorridos dirigidos o rutas

de aprendizaje.

La posibilidad de separar las plantillas creadas en el visor de plantillas durante la gestién de los

recorridos dirigidos o rutas de aprendizaje.
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Glosario de Términos.

Auténoma: Condicién de realizar alguna accidn por iniciativa o interés propio.

Tiempo Real: cuando se realiza una transaccion que le ha sido ordenada desde un terminal en

ese mismo momento, sin espera alguna.
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Anexos

Anexo |. Especificaciones de los CU de sistema.

1. CU Gestionar Softarea.

1.1 Flujo bésico de CU Incluir Softarea.

Tabla 20. Flujo basico de CU Incluir Softarea

Acciones del actor

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la opcién de realizar una
accioén sobre una Tarea.

3. Selecciona la opcién de incluir una nueva
tarea.

5. Selecciona un RD y el, o los estudiantes
involucrados.
6. Selecciona el botdn Siguiente.

Respuesta del sistema

2. Brinda la posibilidad de realizar las siguientes

acciones:

¢ Incluir una nueva tarea.

e Ver los datos de la tarea. Ver Seccion 1: “Ver
datos de la tarea”.

e Modificar los datos de la entidad. Ver Secciéon
2:"Modificar datos de la tarea”.

e Eliminar la entidad. Ver Seccién 3: “Eliminar
tarea”.

4. Muestra los tipos de elementos asociados a la

tarea y permite seleccionar:
e Recorrido Dirigido.
e Estudiantes y\o grupos de ellos.

Y permite ademas:

Crear Recorrido Dirigido.
Actualizar Listado_RD.
Seleccionar todos los estudiantes.
Desmarcar todos los estudiantes.
Ir al boton Siguiente.

Salir de la Gestion de la Softarea.

Muestra una lista de:

e Evidencias.

e Ejercicios.

Y permite seleccionar al menos uno de estos
elementos.

Permite:

e Crear Evidencia.
e Actualizar Listado_E.
|



e Ir al botén Anterior.
e Ir al botén Siguiente.
¢ Salir de la Gestién de la Softarea.
8. Selecciona uno o mas ejercicios y/o
evidencia.
9. Selecciona el botdn Siguiente.
10. Permite seleccionar:
e Fecha de entrega.
e Hora en que cierra.

E introducir:
¢ Nombre (Identificador de la tarea).
e Propasito.
e Acciones a llevar a cabo.

Y permite:
e Ir al botén Anterior.
e Ir al botén Siguiente.
¢ Salir de la Gestién de la Softarea.
11. Selecciona la fecha de entrega, la hora
en gue cierra, e introduce el nombre de la
Softarea, propdsito y acciones a llevar a
cabo.
12. Selecciona el botdn Siguiente.
13. Muestra un resumen de la tarea y permite:
e Ir al botén Anterior.
e Finalizar y asignar.
¢ Salir de la Gestién de la Softarea.
14. El actor selecciona la opcién de Finalizar
y asignar.
15. Valida los datos.
16. Crea la tarea.
17. Finaliza la tarea y la envia a los estudiantes
seleccionados.
18. La asignacion de la tarea se natifica a la
mensajeria del estudiante.
19. Se crea un evento en la agenda, con la fecha
definida en la tarea.
20. El caso de uso termina.

1.2 Flujo alterno de CU Incluir Softarea.

Tabla 21. Flujo alterno de CU Incluir Softarea

3. a El actor selecciona la opcion de Crear Recorrido Dirigido.

Acciones del actor Respuesta del sistema
3. a Muestra el CU Gestionar Recorrido
Dirigido.

3. b El actor selecciona la opcion de Actualizar Listado_RD.




Acciones del actor Respuesta del sistema
3. b. 1 Se actualiza el listado de recorridos
dirigidos.
3. b. 2 Regresa al paso 3 del flujo basico.
3. ¢ El actor selecciona la opcién de Seleccionar todos los estudiantes.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. ¢ Se seleccionan todos los estudiantes.
3. d El actor selecciona la opcion de Desmarcar todos los estudiantes.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. d Se desmarcaran todos los estudiantes.
3.e El actor selecciona la opcion de Crear Evidencia.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3.e Muestra el CU Gestionar Evidencia.
3. f El actor selecciona la opcion de Actualizar Listado_E.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. f. 1 Se actualiza el listado de las
evidencias.
3. f. 2 Regresa al paso 6 del flujo basico.

*. El actor selecciona el boton Anterior.
Acciones del actor Respuesta del sistema
*. Regresa a la pagina anterior.
3. g Existen campo incompletos.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. g.1 Sobre cada campo incompleto
muestra un mensaje de informacion.
3. 0.2 Regresa al paso 4 del Flujo Basico.
3. h Existen datos incorrectos.
Acciones del actor Respuesta del sistema
3. h.1 Sobre cada campo incorrecto muestra
un mensaje de informacion.
3. h.2 Regresa al paso 9 del Flujo Basico.
*Selecciona la opcién Cancelar.
Acciones del actor Respuesta del sistema
*. 1 Muestra un mensaje de informacion.
*. 2 Regresa a la pantalla anterior.



Anexo Il. Diagrama de clases del disefo.
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Imagen 13. Diagrama de cases del disefio (Gestionar ST).
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Anexo lll. Casos de prueba.

1. Caso de prueba gestionar Softarea.

ID del
escenario

EC1

EC 2

Tabla 32. Caso de prueba Gestionar Softarea (Incluir Softarea)

Escenario

Selecciona
la opcion de
incluir una

nueva tarea.

Selecciona
un RD.

RD

\Y

Est

\Y,

Ev | Ej
\ N\A
N\A |V

FE

HC

N P

Respuesta
del sistema

Muestra los
tipos de
elementos
asociados a la
tarea y
permite
seleccionar:

e Recorrido
Dirigido.

e Estudiantes
y\o grupos
de ellos.

Y permite
ademas:

e Crear
Recorrido
Dirigido.

e Actualizar
Listado RD.

e Seleccionar
todos los
estudiantes.

e Desmarcar
todos los
estudiantes.

e Ir al botén
Siguiente.

e Salir de la
Gestion de
la Softarea.

Muestra una
lista de:

e Evidencias.
e Ejercicios.
Y permite
seleccionar al
menos uno de
estos
elementos.
Permite:

e Crear
Evidencia.

Flujo central

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestién de
Tareas /Softarea/
link Ver seccion
/Botén nueva

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botén
nuevallista de
recorrido
dirigido/ Clic
sobre el nombre



EC3

Selecciona
el o los
estudiantes
involucrados.
Selecciona
el botén
Siguiente.

Selecciona
una
evidencia y
uno o mas
ejercicios y/o
Selecciona
el botén
Siguiente.

\%

e Actualizar
Listado E.

e Ir al botén
Anterior.

e Ir al botén
Siguiente.

e Salir de la
Gestion de
la Softarea.

Permite
seleccionar:

e Fecha de
entrega.

e Hora en que
cierra.

e E introducir:

e Nombre
(Identificador
de la tarea).

e Propésito.

e Acciones a
llevar a
cabo.

¢ Y permite:

e Ir al botén
Anterior.

e Ir al botén
Siguiente.

e Salir de la
Gestion de
la Softarea.

del RD

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccion
/Botén nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta a la
derecha)/Boton
siguiente
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccion
/Boton nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta ala
derecha)/Botoén
siguiente/
Listado de
evidencias/Clic
en el checkbox
dela
evidencia/Botén
Siguiente/ Arbol
de contenidos/
Clicenel
checkbox del
nivel del arbol
deseado/ Clic en
el checkbox de



EC4

ECS

Selecciona
la fecha de
inicio, fecha
de entrega,
la hora en
gue cierra, e
introduce el
nombre de
la Softarea,
proposito y
acciones a
llevar a
cabo.
Selecciona
el botén
Siguiente.

El actor
selecciona la
opcién de
Finalizar y
asignar.

Vil

Muestra un
resumen de la
tarea y
permite:

e Ir al botén
Anterior.

e Finalizar y
asignar.

e Salir de la
Gestion de
la Softarea.

Valida los
datos.

Crea la tarea.
Finaliza la
tareay la
envia a los
estudiantes
seleccionados.
La asignacién
de la tarea se
notifica a la
mensajeria del
estudiante.

Se crea un
evento en la
agenda, con la

los ejercicios
deseados/Boton
Siguiente
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botén nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta a la
derecha)/Botén
siguiente/
Listado de
evidencias/Clic
en el checkbox
de la
evidencia/Botén
Siguiente/ Arbol
de contenidos/
Clic en el
checkbox del
nivel del arbol
deseado/ Clic en
el checkbox de
los ejercicios
deseados/Botén
Siguiente/Datos
generales de la
Softarea/Botén
siguiente
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botdn nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que



EC6

EC7

EC 8

Selecciona
la opcion de
Crear
Recorrido
Dirigido.

Selecciona
la opcion de
Actualizar
Listado RD.

Selecciona
la opcién de
Desmarcar
todos los
estudiantes.

VI

fecha definida
en la tarea.

El caso de uso

termina.

Muestra el CU

Gestionar
Recorrido

Dirigido.

Se actualiza el

listado de
recorridos
dirigidos.
Regresa al
paso 3 del
flujo basico.

Se
desmarcaran
todos los
estudiantes.

apunta a la
derecha)/Botén
siguiente/
Listado de
evidencias/Clic
en el checkbox
dela
evidencia/Botén
Siguiente/ Arbol
de contenidos/
Clicenel
checkbox del
nivel del arbol
deseado/ Clic en
el checkbox de
los ejercicios
deseados/Boton
Siguiente/Datos
generales de la
Softarea/Botén
siguiente/Boton
Salvar
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccion
/Botoén
nuevallista de
recorrido
dirigido/ Botén
Crear RD

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botén
nueva/lLista de
recorrido
dirigido/ Boton
Crear RD/ Bot6n
Actualizar

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracién
del Aprendizaje /
Gestion de



EC9

EC 10

Selecciona
la opcion de
Crear
Evidencia.

Selecciona
la opcion de
Actualizar
Listado E.

Muestra el CU
Gestionar
Evidencia.

Se actualiza el
listado de las
evidencias.
Regresa al
paso 6 del
flujo basico.

Tareas
/Softarea/ link
Ver seccion
/Boton nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Botén de asociar
(flecha que
apunta a la
izquierda)
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Boton nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta a la
derecha)/Bot6n
siguiente/
Gestion de
evidencias/Botén
salvar

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccion
/Botdn nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta a la
derecha)/Boton
siguiente/
Gestion de
evidencias/



EC 11

EC 12

EC 13

Selecciona

el botén

Anterior.

Existen
campo
incompletos.

Existen
Datos
incorrectos.

Vv \%
\%
V Vv
I \%
V I
V \%
V Vv
Vv \%
Vv \%
Vv \%
N\A | N\A
N\A | N\A
N\A | N\A

\Y \%
N\A V

\Y N\A
I I

I I

\Y N\A
N\A V

I I

I I

I I
N\A - N\A
N\A | N\A
N\A - N\A

Vv \% \%
V V \%
V \% \%
V V \%
V \% \%
I V \%
V I \%
Vv \% I

Vv \% \%
Vv \% \%
N\A | N\A | |

N\A | N\A  V
N\A | N\A |V

Vv

Regresa a la
pantalla
anterior.

Se crea la
tarea

exitosamente.

Sobre cada
campo
incompleto
muestra un
mensaje de
informacion.

Sobre cada
campo
incorrecto
muestra un
mensaje de
informacion.

Botén salvar
/Botén Actualizar

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/Bot6n
Siguiente/ Botén
Anterior
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botdn nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta a la
derecha)/Boton
siguiente/
Gestion de
evidencias/Botén
salvar

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botén nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Botén de asociar
(flecha que
apunta a la
derecha)/Boton
siguiente/



EC 14 Selecciona

la opcion de
Cancelar de
la Gestion
de la
Softarea.

EC 15 Selecciona

Leyenda para el caso de prueba (Incluir Softarea):
RD — Recorrido Dirigido.

la opcién
Guardar sin
terminar.

Ev — Evidencia.

Ej — Ejercicios.

FE — Fecha de entrega.
HC — Hora de cierre.

N — Nombre.

P — Proposito.

Est — Estudiantes.

Xl

Muestra un
mensaje de
informacion.
Permite:
Aceptar.
Cancelar.

Sale de la
gestién de la
Softarea.

Gestion de
evidencias/Boton
salvar

Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botén
nueva/Boton
Cancelar
Escritorio de
trabajo/Docente/
Administracion
del Aprendizaje /
Gestion de
Tareas
/Softarea/ link
Ver seccién
/Botdn nueva/
Clic sobre el
checkbox del
grupo o de los
estudiantes en
especifico/
Boton de asociar
(flecha que
apunta ala
derecha)/Botén
siguiente/Boton
Guardar sin
terminar



