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Hoy en dia la educacion ha incorporado el uso de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
a los procesos de ensefianza y aprendizaje, dando lugar al surgimiento y aplicacion de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje. Estos sistemas resultan tan amplios que mayormente se requiere un estudio
previo por el usuario para explotar al maximo sus funcionalidades. Al incorporar sistemas de Ayuda a los
mismos se garantiza que sus consumidores puedan consultar y aclarar sus dudas en cualquier momento
durante su interaccion con el software. El trabajo abarca el proceso de desarrollo de un sistema de Ayuda
gue serd utilizado en la plataforma educativa ZERA y permitira que esta posea elementos de asistencia
informativa y personalizada para todos sus usuarios. Para la solucion se crea un plugin que encapsule las
clases, archivos de configuracion y hojas de estilos CSS; que son de uso comun para todos los
subsistemas de dicha plataforma a los cuales se les incluye la Ayuda. Se desarrolla un sistema para la
administracién de los contenidos de Ayuda, que es para uso exclusivo del equipo de desarrollo. Para
garantizar la calidad del producto entregado, este fue sometido a un proceso de pruebas para la validacion
de sus funcionalidades.

Palabras clave: asistencia, Ayuda, educacion, plataforma ZERA, plugin, administracion.
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La rapida evolucién de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha traido consigo un
aumento en la productividad de las areas donde estas se aplican, optimizando los procesos que se llevan
a cabo en las diferentes esferas. La educacion es uno de los sectores que recientemente se ha
incorporado al uso de las TIC; permitiendo a las personas mediante la comprension de las nuevas
tecnologias, entender el mundo en que viven, aumentar sus conocimientos y su capacidad intelectual. El
desarrollo de las TIC representa una mejora en la calidad de la educacién al revolucionar las
metodologias, formas de organizacion y métodos de ensefianza-aprendizaje. Al incorporar tecnologia de
punta a la educacién se enriquece la pedagogia y surge un nuevo tipo de software: el software educativo.

Este tipo de software esta siendo aceptado rapidamente en los centros educacionales donde es puesto en
practica debido a su amplia respuesta a los requisitos del sistema educacional. En Cuba se ha
desarrollado una fuerte industria de produccién de software educativo para todas las edades, contando

con colecciones de libros digitales, multimedias y plataformas para la gestién del aprendizaje.

Uno de los objetivos principales de cualquier software educativo que se desarrolla es tener una buena
arquitectura de informacion y una interfaz clara y agradable para el usuario; asi como también, un sistema
de Ayuda adicional para proporcionar la informacion y asistencia necesaria al usuario en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Inclusive si las interfaces son simples y claras, la existencia de usuarios con
distintos niveles de conocimiento y diferentes objetivos hacen necesario el afiadir sistemas de apoyo para

proveerles asistencia.

En Cuba, la Universidad de las Ciencias Informéaticas (en lo adelante UCI) tiene como misién producir
software y servicios informaticos a partir de la vinculacién estudio-trabajo como modelo de formacion.
Desde su surgimiento en el afio 2002, la UCI ha jugado un rol fundamental en el desarrollo de la
informatizacion de la sociedad cubana y se encuentra entre las primeras que hoy se dedican a la
produccion de aplicaciones con tecnologia multimedia como apoyo a la docencia; muchas de ellas para la

propia universidad. La plataforma para la gestion del aprendizaje ZERA desarrollada en el centro Fortes®

1 s, .z
Centro de Tecnologias para la Formacion.



por el proyecto Alfaomega, esta dirigida a usuarios que de manera general poseen basicos conocimientos
de los conceptos informaticos. Esta plataforma posee una interfaz grafica muy novedosa y diferente a las
de su tipo en el mundo, por lo que pudiera convertirse en una dificultad el entendimiento de los iconos y la
navegabilidad a través de la misma. Esto puede ocasionar que el usuario deba dedicar mucho tiempo al
aprendizaje previo del uso y las funcionalidades mas complejas de la plataforma; o deba limitarse a usar
solo un pequefio porcentaje de su potencial. Por lo que se hace necesario que los usuarios,
independientemente de su clasificacién, obtengan un apoyo que les permita interactuar de forma
inmediata con el software y esclarecer sus dudas. Debido a esto se requiere que el proyecto cuente con
los elementos de ayuda informativa y personalizada para los usuarios de la plataforma.

Dicha ayuda permitird aminorar la problemética anterior y facilitaria el acceso de todos los usuarios a la
informacion de una manera mas eficiente disminuyendo asi el tiempo de busqueda de la misma. Por todo
lo anteriormente expuesto se plantea el siguiente problema a resolver: ¢Como garantizar que los
usuarios de la plataforma ZERA cuenten con elementos de asistencia informativa y personalizada de

manera que facilite su interaccién con el sistema?

Como objeto de estudio se tiene a los Sistemas de Ayuda y se define como objetivo general desarrollar
un subsistema de ayuda para la plataforma ZERA que facilite la interaccion del usuario con la aplicacion.

Como campo de accidn se presenta la Ayuda de la plataforma ZERA.

En apoyo a la investigacion del presente trabajo se trazan los siguientes objetivos especificos:
/| Elaborar el marco tedrico de la investigacion.

¥ Analizar y disefiar el proceso de desarrollo de la Ayuda para la plataforma ZERA.

| Elaborar la propuesta de solucion para la plataforma ZERA.

¥ Validar el subsistema de Ayuda desarrollado.

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados se determinan las siguientes tareas:

¥ Realizacién de un estudio del estado del arte sobre las tendencias actuales y estandares de los

Sistemas de Ayuda en la Industria del Software en general.

¥ Realizacion de un estudio y comparacion de formato, presentacion, navegacion, métodos de acceso y

herramientas utilizadas en Sistemas de Ayuda de software similares.



/I Descripcion y seleccién de las metodologias, tecnologias, herramientas y estandares para el desarrollo

de la Ayuda.
/I Realizacion de un estudio exhaustivo de la arquitectura de la plataforma ZERA.

/| Elaboracion de los artefactos para modelar el subsistema de Ayuda segln los estudios anteriormente

realizados.

7 Implementacion del subsistema de Ayuda.

/| Integracién del subsistema de Ayuda con los diferentes subsistemas y médulos de la plataforma ZERA.
/I Realizacién de pruebas al subsistema de Ayuda.

La idea a defender es: Con el desarrollo de un subsistema de Ayuda para la plataforma ZERA se facilitara
la interaccion del usuario con el sistema, contando asi con elementos de asistencia informativa y

personalizada.
Los métodos cientificos que se usaran en la investigacion seran:

7| Histérico-Logico: en el estudio de la evolucion de los conceptos, estandares y herramientas para la

seleccién de cuales utilizar.

¥ Analitico Sintético: para realizar el andlisis y la sintesis de los conceptos, estandares y herramientas en

la investigacion sobre los Sistemas de Ayuda en uso actualmente.

I Inductivo-Deductivo: Se utilizara en la descripcion de las funcionalidades.

¥ Observacion: A través de este método se domina la esencia de la problematica definida, ademas
permite conocer el proceso definido como objeto de estudio, lo cual influye a la hora de tener un

conocimiento mas detallado de lo que se quiere, lo que hace falta hacer y como se hace.

/| Entrevista: Se utilizar4 a través de didlogos con el cliente para obtener informacién sobre los requisitos

para el disefio del Subsistema Ayuda.

La estructura del documento es de 4 capitulos, incluyendo introduccion, conclusiones, recomendaciones,

anexos, referencias bibliogréaficas distribuidos de la forma siguiente:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.



Se realiza una descripcion de los conceptos fundamentales relacionados con los Sistemas de Ayuda para
Software, también se exponen los elementos tedricos que sustentan el problema cientifico y los objetivos
del trabajo. Se presenta una descripcion, andlisis y seleccion de las herramientas utilizadas para el disefio

y desarrollo de los Sistemas de Ayuda en la actualidad.
Capitulo 2: Caracteristicas del Subsistema Ayuda de la plataforma ZERA.

En este capitulo se describe la situacion actual que presenta la plataforma ZERA y se especifican los
requisitos que debe cumplir el Subsistema Ayuda.

Capitulo 3: Andlisis y Disefio del Subsistema Ayuda para la plataforma ZERA.

Se detallan los pasos a seguir para comenzar el proceso de desarrollo del Subsistema Ayuda. Asi como la
estructura y organizacion del contenido de Ayuda, los responsables de su elaboracién y las normas a
seguir para la uniformidad de su formato. Se disefia la propuesta del Subsistema Ayuda.

Capitulo 4: Implementacion y Pruebas del Subsistema Ayuda para la plataforma ZERA.

En este capitulo se especifican los detalles de la implementacion del subsistema, se realiza una validacion
de los requisitos a implementar y de las pautas de disefio de la Ayuda.



C apitulo

1.1. Introduccion

En este capitulo se explican los conceptos asociados al dominio del problema que se deben conocer para
un mejor entendimiento de la solucion. Se expone una investigacion sobre los Sistemas de Ayuda para
plataformas educativas a nivel mundial y en Cuba. Se describen las metodologias y estandares de
modelados escogidos como propuesta para modelar la solucién. Se detallan las caracteristicas de las
metodologias y herramientas a utilizar en el modelado y desarrollo de Sistemas de Ayuda actualmente,
sefialando aquellas que son propuestas para su utilizacién en desarrollo de la Ayuda para la plataforma
ZERA.

1.2. Conceptos asociados al dominio del problema

A continuacion se analizan y detallan los dos conceptos fundamentales a estudiar en el dominio del pro-
blema a resolver. Se describe la evolucion de la nocién de software educativo, a la vez que se sefialan las
principales ideas asociadas a este. La definicién de plataformas educativas se aborda desde un angulo

diferente, enumerando las distintas clasificaciones que presentan estos sistemas en la actualidad.

1.2.1. Software Educativo

Luego de consultar y analizar criterios de varios autores en sus definiciones sobre software y software
educativo, se citan las siguientes definiciones por ser las que mejor proyectan este concepto. Software es
un conjunto de instrucciones que contienen las érdenes con las que trabaja la computadora y que le
indican cémo manipular los datos, en general se puede decir que condiciona el funcionamiento del
hardware. Esta dividido en las categorias: sistema operativo, software de aplicacién y lenguajes de
programacion. En la categoria de software de aplicacion se encuentran aquellos que son disefiados para
cumplir una tarea especifica, ejemplo son los sistemas gestores de bases de datos, tratamiento de textos
y software educativos, entre otros. (1)

“El software educativo no es mas que el conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de

ser utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.” (2) Es una herramienta didactica muy joven y que



resulta muy util tanto para el estudiante como para el profesor, pues permite controlar las tareas docentes
(individuales o colectivas) ademas de constituir una nueva, atractiva y dinamica fuente de conocimientos.
Se caracterizan por ser altamente interactivos a partir del empleo de recursos multimedia que apoyan las
funciones de evaluacion y diagnostico. Los recursos empleados se clasifican en:

Multimedia: Son todos aquellos sistemas que utilizan mas de un medio de comunicacién al mismo tiempo
en la presentacion de la informacion, como el texto, la imagen, la animacion, el video y el sonido. “Este
concepto es tan antiguo como la comunicacién humana ya que al expresarnos en una charla normal
hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos
y movimientos de las manos (animacion).” (3)

Hipertexto: Es un documento digital o no, que se puede leer de manera no secuencial o lineal de acuerdo
con la necesidad establecida. Un hipertexto tiene los siguientes elementos: secciones, enlaces o
hipervinculos y anclajes. Las secciones o0 nodos son los componentes del hipertexto o hiperdocumento.
Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o no secuencial del
documento. Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces. El hipertexto utiliza “palabras
calientes” contenidas en el cuerpo del documento para acceder a otros textos relacionados con dicha
palabra. Asi se controla el orden de lectura y la aparicién de los datos en la pantalla de una manera mas
parecida a nuestro modo de relacionar pensamientos. Si algo caracteriza al hipertexto es el dinamismo y
la interactividad que conlleva frente a lo estatico del texto impreso ya que permite navegar por un
entramado de nodos, de acuerdo a las necesidades que se tengan en un momento dado. (3)

Hipermedia: Combinacién de los conceptos de hipertexto y multimedia. Tecnologia de construccion de
documentos con facilidades de busqueda de la informacion necesitada. A través de enlaces entre los
diferentes elementos de informacién multimedia, digase texto, audio, video, gréafico, entre otros. Un
documento hipermedia es siempre una multimedia, pero no al revés. Cuando se esta en presencia de un
documento que brinde la posibilidad de usar interconexiones para moverse y localizar la informacion por el
mismo, entonces se esta frente a un documento hipermedia. (3)

La hipermedia conjuga los beneficios de las tecnologias hipertexto y multimedia. Mientras que la
multimedia proporciona una gran riqueza en los tipos de datos, dotando de mayor flexibilidad a la
expresion de la informacion, el hipertexto aporta una geometria que permite que estos datos puedan ser
explorados y presentados siguiendo diferentes secuencias, de acuerdo con las necesidades del usuario.

Siguiendo con el mismo ejemplo, el hiperdocumento estaria disefiado de forma que cada nodo seria una



presentacién multimedia que incluiria enlaces a conceptos relacionados. De esta manera, el usuario
podria disfrutar de la secuencia de lectura mas apropiada, navegando de una forma sencilla y rapida, sin
tener que preocuparse donde se encuentra esa informacion.

Con el surgimiento de internet, el software educativo se abri6 camino hacia muchas areas que hasta el
momento habian permanecido sin explotar. La red se presenta como una nueva herramienta metodolégica
y didactica en el proceso educativo, dando lugar al surgimiento de nuevos conceptos y formas de modelar
dicho proceso que se fueron adoptando en todo el mundo. Uno de esos conceptos es e-learning.
Entiéndase como e-learning la formacién a distancia a través de las TIC, en concreto Internet. (4) Facilita
la creacioén, adopcion y distribucion de contenidos, la adaptacion del ritmo de aprendizaje, la disponibilidad
de las herramientas de aprendizaje independientemente de limites horarios o geogréaficos y el intercambio
de opiniones y aportes a través de la plataforma. (5)

En este tipo de ensefianza se evidencia como caracteristica el uso masivo de los medios técnicos y que el
alumno se centra en una formacion independiente y flexible. El aprendizaje virtual de conjunto con los
objetos de aprendizaje’ representa la ultima ampliacion del concepto de software educativo, mayormente

apreciado en las plataformas educativas.

1.2.2. Plataformas Educativas

El software educativo tiene rasgos esenciales basicos y una estructura general comun, lo que no impide
gue tengan también caracteristicas muy diversas. Hasta finales del pasado siglo existian dos tipos de
aplicaciones educativas: algoritmicas (sistemas tutoriales, sistemas entrenadores y libros electrénicos) y
heuristicas (simuladores, juegos educativos y sistemas expertos). A principios del presente siglo surge una
nueva tendencia: integrar en un mismo sistema todas o algunas de las tipologias antes mencionadas. A
este nuevo modelo de software se le denomina Hiperentorno Educativo o Hiperentorno de Aprendizaje,
también conocidos como Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA). Son aplicaciones
desarrolladas sobre los protocolos de red e incluyen herramientas para cubrir las necesidades del centro

educativo que las implemente. Estos sistemas reciben el nombre de plataformas y actualmente algunas de

Los objetos de aprendizaje son recursos digitales que se pueden reutilizar en diferentes contextos para lograr un objetivo de
aprendizaje particular, en donde los estudiantes los utilizan para generar nuevo contenido educativo.



ellas estan estandarizadas mientras que otras son completamente personalizadas, existiendo la
posibilidad de comercializar ambas.

Los EVEA, estan basados en el principio de aprendizaje colaborativo y se apoyan de herramientas
multimedia para hacer mas dindmico el proceso de ensefianza y aprendizaje. Pasando de ser
simplemente un texto en linea a un entorno interactivo que permite gestionar contenidos educativos.
Luego de consultar diferentes fuentes acerca de los sistemas que permiten gestionar distintos tipos de

contenido, se definen los siguientes conceptos siguiendo solamente los criterios que mejor los ilustran.

1.2.2.1. Sistema de Gestion de Contenido (por sus siglas en inglés CMS)

Un Sistema de Gestion de Contenido permite la creacién y administracion de contenidos principalmente

en paginas web. Consiste de una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el

contenido del sitio. El sistema permite manejar de forma independiente el contenido por una parte y el

disefio por otra. Existen varios tipos diferentes de CMS agrupados en las categorias:

¥ Foros (sitio que permite el debate en linea, donde los usuarios pueden reunirse y discutir temas en los
que estan interesados).

¥ Blogs (publicacién de noticias o articulos en orden cronolégico con espacio para comentarios y
discusioén).

¥ Wikis (sitio web donde todos los usuarios pueden colaborar en los articulos, los cuales permiten
espacios para discusiones).

¥ e-Commerce (sitio web para comercio electronico).

/| Sitios web (sitio web con contenido y funcionalidad diversa que sirve como fuente de informacion o
como soporte a una comunidad).

¥ Galeria (permite administrar y generar automaticamente un portal o sitio web que muestra contenido

audiovisual). (6)

1.2.2.2. Sistema de Gestion del Aprendizaje (por sus siglas en inglés LMS)

Sistema de Gestién del Aprendizaje o Learning Management System (LMS) es una aplicacion que se
ubica en un servidor y esta disefiada para administrar, controlar y distribuir diferentes actividades de
formacion presencial o de educacion virtual. Estos sistemas son diferentes entre ellos, pues cada uno es

disefiado para cubrir las necesidades de la organizacion que lo utilizara. El objetivo principal de un LMS es



dar seguimiento al aprendizaje, participacion y desempefio de los estudiantes. Los LMS presentan
funciones como: registro de usuarios, organizacion de los diferentes cursos en un catalogo y
almacenamiento de datos sobre los usuarios. (7)

Provee al educador de un mecanismo para distribuir contenido, monitorear la participacion de los
estudiantes y evaluar su desempefio. También ofrecen a los estudiantes el uso de los mecanismos de
interaccion como foros de discusion, videoconferencias o servicios de mensajeria instantanea.
Generalmente no incluyen posibilidades de crear contenido educativo propio, sino que gestiona
contenidos creados por diferentes fuentes. Trabaja con bases de datos para la gestién de usuarios asi
como para gestionar y planificar el aprendizaje. Existen sistemas de gestion de aprendizaje en linea de
codigo abierto, que son muy populares en el mundo y estan disponibles para cualquier organizacion que

desee utilizarlos; aunque en su mayoria los LMS son sistemas propietarios comercializados.

1.2.2.3. Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje (por sus siglas en inglés LCMS)

Un Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje (también conocido por Learning Content
Management System, LCMS) es independiente o integrado con el LMS, que gestiona y administra los
contenidos educativos. Una vez que los contenidos estan incorporados en el LCMS ya pueden ser
combinados, asignados a distintos cursos, descargados desde el archivador electrénico, etc.

Los LCMS pueden ser considerados como plataformas que incorporan la gestién de contenidos para
personalizar los recursos a cada alumno y afladen técnicas de gestion del conocimiento al modelo LMS.
Son ambientes estructurados disefiados para que las organizaciones puedan implementar mejor sus
procesos y practicas con el apoyo de cursos, materiales y contenidos en linea. Permiten una creacion
mucho mas eficiente, evitan redundancia y permiten administrar también la participaciébn de diversos
desarrolladores, expertos colaboradores o instructores que estén involucrados en la creacién de
contenidos. El contenido creado es reutilizable a lo largo de cursos, curriculos y transferible entre
organizaciones; asi como se puede publicar en diversos formatos a la vez que se almacena en una base
de datos centralizada. (8)

Las plataformas educativas estan especialmente disefiadas para facilitar la gestion de cursos virtuales a
los profesores. Fueron desarrolladas originalmente para cursos a distancia y actualmente vienen siendo
utilizadas como suplemento de cursos presenciales. Los servicios que normalmente incluyen son control

de acceso, elaboraciéon del contenido educativo, herramientas de comunicacion, y la administracion de



grupos de estudiantes y/o profesores. También presentan plantillas para la elaboracion de foros, ejercicios
de diversos tipos, cuestionarios y mensajeria que luego serian habilitados para su uso por los estudiantes.
Algunos sistemas recientes presentan blogs y lector de noticias Really Simple Syndication (RSS). Debido
a la presencia de numerosas funcionalidades y para aumentar la facilidad de uso de los EVEA, sus

creadores han incorporado Sistemas de Ayuda a los mismos.

1.3. La Ayuda

El término Ayuda visto en la informética refiere a aquellos sistemas disefiados para brindar asistencia en el
uso de un software o sistema operativo, enfocando la informacion en las necesidades del usuario sin
importar su nivel de experiencia. (9)

Los Sistemas de Ayuda en Linea son aplicaciones que brindan atencién y solucién a las necesidades de
los usuarios al momento de estos interactuar con el software a través de la web. Tienen como objetivo
principal ofrecer la informacion necesaria para que los usuarios estén en capacidad de utilizar en forma
eficiente las potencialidades que les ofrezca dicha aplicacion. Estos Sistemas de Ayuda en Linea son muy
Gtiles a los usuarios de aplicaciones web que no estan familiarizados con las mismas.

La Ayuda en Linea debe poseer simplicidad en la busqueda de informacion y facilidad de acceso, esto
permite que el intercambio del usuario con la aplicacion sea intuitivo y brinde un entorno amigable de
trabajo. La usabilidad que puedan tener estos sistemas permite que resulte eficaz para el usuario, ademas
mejora el aprendizaje y efectividad de la aplicacion que lo contiene.

Es necesaria una continua actualizacion del contenido de la ayuda para lograr una evolucién conjunta con
el software y sus usuarios. Se entiende por contenido todos aquellos fragmentos de informacién u objetos
informativos a organizar, estructurar y clasificar, por ejemplo textos e imagenes. La seleccion de la
informacién a incluir en la Ayuda debe ser mediante un proceso minucioso, pues esta debe ser
demostrativa, significativa y util para el usuario en su interaccion con el software. (10)

La informacion a mostrar no debe ser en paginas extensas pues los usuarios tienden a desechar aquello
gue les resulta en extremo tedioso; aunque no es recomendable fragmentar demasiado el contenido
porque esto resulta en demoras para acceder al mismo. Se propone utilizar pequefias piezas de
informacion para los enlaces posibilitando que el usuario encuentre datos puntuales relacionados con el
tema de dicho enlace. Cuando la Ayuda esta directamente ligada a las acciones del usuario se le llama

Ayuda sensible al contexto.
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La Ayuda sensible al contexto, en comparacién con la Ayuda en Linea, no tiene necesariamente que estar

disponible para su lectura total por los usuarios. Cada tema o caracteristica del software es descrita y

mostrada independientemente segun las necesidades del usuario. Conociendo de qué trata un sistema de

Ayuda Contextual el siguiente paso es dominar las caracteristicas y requisitos que debe cumplir y que se

analizaran a continuacion:

¥ Se integran completamente en una aplicacion determinada.

¥ Se centran en las tareas que permite realizar la aplicacion.

¥ Permiten el acceso eficiente a la informacién asociada a las tareas.

¥ Permiten extraer y asimilar faciimente la informacion, para aplicarla inmediatamente a la tarea.

Ademas, la interfaz de usuario juega un papel fundamental en estos asistentes, ya que influye de forma

decisiva en la sencillez de su uso. (11)

Como la descripcion de las caracteristicas y requisitos ideales de los Sistemas de Ayuda Contextual es tan

amplia, se expondran brevemente algunas de las propiedades que habitualmente no poseen los sistemas

de Ayuda comerciales. En primer lugar, no son sistemas tutoriales que explican interactivamente los

conceptos funcionales basicos de las aplicaciones. No son manuales textuales de descripcion de

aplicaciones, por lo que no puede esperarse de ellos que sirvan como introducciones de manejo de las

aplicaciones a las que asisten. Estos tampoco presentan mensajes de deteccidén de errores cada vez que

el usuario realiza una operacion no aceptada por la aplicacion. No aparecen espontaneamente, sin una

invocacion previa por parte del usuario. Por Gltimo, no son fuentes primarias de informacion (tales como

bases de datos o enciclopedias interactivas). (11)

Para concluir, si se considera el grado de integracion y adaptabilidad entre el sistema de Ayuda Contextual

y la interfaz de usuario de la aplicacion, se podrian enunciar los siguientes principios de disefio para los

Sistemas de Ayuda Contextual:

¥/ La ayuda nunca deberia ser sustituta de un buen disefio de la interfaz de la aplicacion que la contiene.

¥ La ayuda deberia producir la menor interrupcién posible en la tarea del usuario.

¥ La ayuda deberia facilitar a los usuarios el planteamiento de sus preguntas y proporcionar diferentes
tipos de ayuda para diferentes preguntas.

/| Los Sistemas de Ayuda Contextual deberian proporcionar respuestas adecuadas a las necesidades de
los usuarios.

¥ Los usuarios no deberian necesitar ayuda para conseguir ayuda. (9)
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Los Sistemas de Ayuda Contextual tienen evidentes ventajas sobre la documentacion escrita, la principal
es la disponibilidad simultanea para varios usuarios, asi como la facilidad de acceso a la informacion de
ayuda y el bajo costo de almacenamiento, distribucion, reproduccion y actualizacion de la informacion.
Como desventajas, se debe notar la imposibilidad de trabajar en la aplicacién al mismo tiempo que se

accede a la informacion de ayuda y los limites impuestos por el tamafio de la ventana de ayuda.

1.3.1. Tendencias actuales de las Ayudas para plataformas Educativas

El uso del software educativo se ha popularizado alrededor del mundo en menos de una década, gracias
al aporte en calidad y rendimiento que hace a los procesos educacionales. Un ejemplo de lo anterior se
logra ver actualmente en Internet, donde se pueden encontrar gran cantidad de plataformas educativas
para ser personalizadas y ajustadas a las necesidades de cada proceso educativo.

Tanto la administracion como el uso de esas plataformas resultan relativamente novedosos para algunos
de sus usuarios. A pesar de que los EVEA estan regidos mayormente por los mismos modelos y
principios, pueden presentar funcionalidades especificas a una organizacién; y como consecuencia sus
consumidores pueden no estar familiarizados con su explotacion. En la actualidad conviven en el espacio
cibernético infinidad de entornos virtuales de aprendizaje que seran detallados a continuacion:

Sakai es un entorno de colaboracion y aprendizaje para la educacion superior y que proporciona al
usuario flexibilidad en su gestién y un facil mantenimiento. La navegacion por Sakai es sencilla, ya que
Unicamente hay que ir seleccionando los sucesivos enlaces, botones y otros elementos de la interfaz.
Posee un subsistema de Ayuda en Linea integrado a la aplicacion y disponible para los usuarios
autenticados en todas las interfaces de la aplicacion y a la que se accede a través de un vinculo en el
menl de opciones lateral. El contenido de la Ayuda se encuentra separado por temas afines; para
visualizar el mismo se debe clickear el nombre del tema deseado y luego el nombre del contenido.
También permite la blisqueda segun el criterio introducido por el usuario, ya sea una palabra o una frase.
Mientras se utiliza alguna de las herramientas de Sakai se puede acceder directamente al contenido de la
Ayuda sobre esta solamente haciendo clic en el vinculo Ayuda del menu lateral de opciones; los
contenidos que se mostraran estan en dependencia también del rol del usuario autenticado, por lo que
podemos definir esta Ayuda como un subsistema personalizado de acuerdo al rol de los actores y el

espacio de trabajo activo en el momento de su ejecucion.
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Dokeos es un entorno de eLearning y una aplicacion de administracion de contenidos de cursos. Es una
herramienta de aprendizaje especialmente recomendada a usuarios que tengan nociones minimas de
computacion y cuyo objetivo sea la preocupacion por el contenido. Cuenta con un sistema de Ayuda
accesible solamente en su pagina principal, antes de autentificarse el usuario. El sistema esta dividido en
2 categorias: Manual del Profesor y Tutoriales Flash. El Manual del Profesor es un documento .pdf® que
resume y explica las funcionalidades que el educador debe conocer para un trabajo 6ptimo con la
herramienta. En la seccion de tutoriales estan ubicadas una serie de animaciones flash que muestran
como trabajar con Dokeos paso a paso. Una vez que se accede a estos tutoriales se visualiza toda la
documentacion del entorno de aprendizaje que incluye un mapa del sitio y una seccién de trucos.

Helvia es una plataforma educativa de software libre desarrollada para los centros TIC de Andalucia. Esta
plataforma presenta un sistema de Ayuda en forma de manual de usuario basado en HTML que integra un
indice, tabla de contenidos y una seccion de busqueda. Este manual de usuario se puede obtener a su
vez en formato .pdf de forma integra. Para acceder a la Ayuda se tiene un vinculo en el menu situado
debajo del banner, este vinculo esta disponible en cada una de las interfaces del software.

ATutor es un entorno de creacion y gestion de cursos en linea de cddigo abierto de la Universidad de
Toronto en Canada. El acceso a su sistema de Ayuda es mediante el menu de opciones ubicado en la
esquina superior de la pagina y que se mantiene visible en todo el sitio. Al acceder a la Ayuda se muestra
una pagina con las 3 secciones principales en que se divide y los contenidos correspondientes a cada una
de ellas. Las secciones son: Ayuda Externa, Accesibilidad y Contactar con el Soporte.

Eleven es una plataforma educativa que permite a los centros educativos el acceso a todo tipo de
contenidos digitales, herramientas de gestién didactica y funcionalidades docentes. La plataforma dispone
de una interfaz muy intuitiva y facil de utilizar para cualquier usuario. Presenta un sistema de Ayuda
ubicado en una barra con funcionalidades basicas para el usuario y que se mantiene visible durante la
navegacion por el sitio.

Luego de un analisis de los diferentes Sistemas de Ayuda implementados en las plataformas y entornos
educativos en internet se observa una tendencia a minimizar su contenido y dar informacién basica sobre

los productos. Notorio es también la accesibilidad de estos Sistemas de Ayuda en las diferentes interfaces

* Formato grafico creado por la empresa Adobe que reproduce cualquier tipo de documento en forma digital idéntica,
permitiendo asi la distribucion electréonica de los mismos a través de la red garantizando su integridad.
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de las aplicaciones que los contienen, de manera que resulta visible en todo momento al usuario. Menos
comun pero aun muy utilizado es la inclusibn de foros en el contenido de la Ayuda, creando una
comunidad entre los usuarios de las aplicaciones y obteniendo su aporte, que resulta valioso al tener una
interaccion frecuente con el producto. Otras de las funcionalidades encontradas son las secciones de
preguntas frecuentes (FAQ) y de soporte técnico, ambas resultan provechosas al usuario pues la primera
puede resultar en un menor empleo de tiempo de su parte navegando por el contenido de la Ayuda; y la
segunda permite dar atencién a una duda personalizada y la cual, para el usuario, no fue cubierta por el
contenido de la Ayuda.

Desde los primeros afios de la Revolucion, Cuba se ha visto inmersa en una serie de transformaciones
con el fin de mejorar la calidad de la educacion en todos sus niveles. Para ello se destinan una gran canti-
dad de recursos y tecnologias como eslabén fundamental en el perfeccionamiento del proceso ensefian-
za-aprendizaje. Esto se puede observar en la gran variedad de software educativos, que se han creado
desde los comienzos de la informética en Cuba hasta nuestros dias, especificamente la creacion de apli-
caciones con tecnologia multimedia destinadas a la ensefianza. A continuacion se listan algunas de ellas
con sus funcionalidades y un andlisis de como ha sido disefiado su sistema de Ayuda al usuario.

HAEduc: es una herramienta de autor multiplataforma destinada al desarrollo de recursos educativos
informaticos, utilizando distintos tipos de objetos multimedia. A pesar de ser una aplicaciéon de escritorio,
esta herramienta presenta un sistema de Ayuda novedoso y creativo basado en agentes, que interactian
con el usuario brindandoles mensajes e informacion de una manera agradable e inteligente.

Estos Agentes o también llamados Mascotas, no son mas que personajes animados que pueden ser
insertados en las aplicaciones y permiten comunicar informacion al usuario. Estos tienen la capacidad de
moverse por HAEduc y mostrar mensajes en forma de texto (se planea mostrarlos con grabaciones de
voz). Un agente es capaz de brindar Ayuda diferenciada por pantallas y atendiendo a diferentes tipos de
usuario. Ademas son empleados para realizar recorridos dirigidos por HAEduc.

SADHEA-Web: Es un Sistema de Autor para el Desarrollo de Hiperentornos de Aprendizaje en formato
web. Cuenta con un sistema de Ayuda al usuario que se caracteriza por estar contextualizado y en formato
hipermedial. Esta Ayuda familiariza al usuario con el trabajo con el Hiperentorno de Aprendizaje, aun
cuando el sistema es lo suficientemente sencillo y facil de usar.

La Coleccion Multisaber: Los diferentes programas educativos incluidos en esta coleccidn se respaldan

en el concepto de Hiperentornos de aprendizaje. Cada uno de ellos cuenta con una Mascota (Agente) con
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nombres atractivos para sus usuarios, que son nifios en educacion primaria. Se proporcionan también vias
de orientacién, ubicacion y localizacién (sefializadores, titulos de cada pantalla y contadores de paginas)
en las diferentes partes del programa. Como parte de este sistema de orientacidon cuentan ademas con
una ayuda para cada contexto, a través de la cual se explican los elementos que integran las interfaces de
cada entorno y la forma de operar con ellas para optimizar la interaccion.

Los Sistemas de Ayuda al usuario generalmente no son utilizados en las plataformas y herramientas
educativas, en las herramientas desarrolladas en Cuba se exhibe una preferencia hacia el uso de
sistemas guias integrados a la aplicaciébn y que interactian con el usuario en todo momento. Estos
agentes 0 mascotas deben ser vistos a su vez como Sistemas de Ayuda al usuario pues tienen
incorporado el contenido necesario para esto y al ser altamente interactivos la posibilidad de éxito con los
usuarios.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se desarrollan software para diversos clientes y con
diversos propdsitos, el Centro Fortes alberga el proyecto Multisaber — Navegante que consiste en el
desarrollo de 2 colecciones de software educativo. Estas son aplicaciones web y solo la coleccion
Multisaber contiene un sistema de ayuda contextual para sus usuarios.

Se observa que aungque en la UCI existen numerosos proyectos para el desarrollo de software educativo,
la inclusién de un sistema de ayuda al usuario no ha sido prioridad en sus requisitos.

Luego de analizar las diferentes clasificaciones y particularidades de los Sistemas de Ayuda, asi como las
tendencias actuales en las ayudas para plataformas educativas; se decide hacer uso de las caracteristicas
de los Sistemas de Ayuda Contextual como propuesta de solucion al problema cientifico planteado. Este
sistema debe incorporar aspectos comunes de las aplicaciones anteriormente analizadas. La inclusion de
una seccion de preguntas frecuentes (FAQ por sus siglas en inglés) brinda valor agregado a los usuarios
del sistema, ademas se debe tener en cuenta la presencia del acceso a la Ayuda desde todas las
interfaces del mismo. Se adopta también la tendencia a minimizar el contenido a mostrar a los usuarios,
garantizando que estos obtengan solo lo necesario y puedan continuar trabajando con el sistema a la

mayor brevedad posible.
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1.4. Metodologias, herramientas y estandares de posible utilizacion como propuesta de modelacion
a utilizar en la solucion

1.4.1. Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son el conjunto de técnicas y procedimientos que nos
permiten conocer los elementos necesarios para construir un software. El uso de metodologias en el
desarrollo del mismo aumenta su calidad final y facilita el trabajo del equipo de desarrollo en gran medida
a la vez que permite un mayor control de todo el proceso de desarrollo, obteniendo los resultados
esperados en el tiempo planificado. Estan clasificadas en: Estructuradas, Para Sistemas de Tiempo Real y
Orientadas a Objetos. Estas ultimas fomentan la reutilizacién de componentes y facilitan la divisién del
sistema en varios subsistemas independientes. Las metodologias orientadas a objetos que gozan de
mayor popularidad seran listadas a continuacion:

Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified Process, RUP), es un proceso robusto de desarrollo
de software que fue creado por Ivar Jacobson, James Rumbaugh y Grady Booch que junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) constituyen la metodologia estandar de desarrollo de software
mas utilizada en la actualidad para el analisis, implementacion y documentacién de sistemas orientados a
objetos. RUP es la integracion de las mejores practicas empleadas por otras metodologias, enfocandose
generalmente en desarrollar grandes y complejos proyectos aplicando el paradigma de la Programacion
Orientada a Objetos. (12)

Los autores del Proceso Unificado de Desarrollo destacan que el proceso de software propuesto por RUP
tiene tres caracteristicas esenciales:

Dirigido por Casos de Uso: Los Casos de Uso son una técnica de captura de requisitos que fuerza a

pensar en términos de importancia para el usuario y no sélo en términos de funciones que seria bueno
contemplar. En RUP, los Casos de Uso constituyen la forma de especificar los requisitos del sistema, guiar
su disefio, implementacion y prueba. Constituyen ademas un elemento integrador y una guia del trabajo,
pues inician el proceso de desarrollo y proporcionan un hilo conductor, permitiendo establecer trazabilidad
entre los artefactos que son generados en las diferentes actividades del proceso de desarrollo.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura de un sistema es la organizacion o estructura de sus partes

mas relevantes, lo que permite tener una vision comun entre todos los involucrados (desarrolladores y

usuarios) y una perspectiva clara del sistema completo, necesaria para controlar el desarrollo. En el caso
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de RUP, ademas de utilizar los Casos de Uso para guiar el proceso, se presta especial atencién al
establecimiento temprano de una buena arquitectura, que no se vea fuertemente impactada ante cambios
posteriores durante la construccion y el mantenimiento. Es conveniente ver el sistema desde diferentes
perspectivas para comprender mejor el disefio, por lo que la arquitectura se representa mediante varias
vistas que se centran en aspectos concretos del sistema, abstrayéndose de los demas. Para RUP, todas
las vistas juntas forman el llamado modelo 4+1 de la arquitectura, el cual recibe este nombre porque lo
forman: la Vista Logica, Vista de Implementacion, Vista de Proceso y Vista de Despliegue, mas la Vista de
Casos de Uso que ofrece cohesion a todas.

Iterativo e incremental: El trabajo se divide en partes mas pequefias o mini proyectos, permitiendo que el

equilibrio entre Casos de Uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto. De esta forma,
durante todo el proceso de desarrollo se puede ver como una iteracion (un recorrido mas o menos
completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales), de la cual se obtiene un incremento que
produce un crecimiento en el producto.

RUP utiliza como lenguaje de modelado el Unified Modelling Language (UML) para describir todo el
proceso. Se divide en ciclos de trabajo, teniendo un producto superior como resultado de cada ciclo. Estos
se componen en su interior por varias fases, en la cuales se llevan a cabo un conjunto de flujos para el
desarrollo de todo el proyecto. (12)

El ciclo de vida de RUP esta dividido en 4 fases (inicio, elaboracién, construccién y transicion) en las que
dependiendo de la magnitud del proyecto se realizaran las iteraciones que sean necesarias siguiendo un
modelo secuencial o de cascada orientado por los flujos de trabajos. RUP define flujos de trabajos basicos
gue se sustentan en la creacion consistente del producto y otros tres complementarios dedicados a las
tareas de soporte. Cada flujo de trabajo esta asociado con uno o varios modelos para los cuales UML
propone una vista distinta del sistema en cada caso. Estos modelos son la abstraccion del sistema que
permite que los usuarios y desarrolladores entiendan qué se debe hacer, por lo tanto constituyen en su
mayoria artefactos entregables para el cliente. RUP se ha convertido en un estandar para lideres y
gerentes, en la medida en que estos se interesan por mejorar los procesos de desarrollo de software que
tienen lugar en sus organizaciones.

Extreme Programming (XP)

La metodologia Programacion Extrema o Extreme Programming (XP), es conocida como una metodologia

agil o ligera, orientada al cliente, y de iteraciones cortas. La base para el desarrollo de software que usa
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esta metodologia son las llamadas historias de usuario (User Stories), historias escritas por el cliente en
las que describe escenarios sobre el funcionamiento del sistema y que no sélo estan limitados a los
formularios de usuario, sino que también pueden describir modelos. Estas historias de usuario, junto a la
arquitectura que se persigue, sirven de base para crear un plan de “entregas de software” entre el equipo
de desarrollo y el cliente.

Propone que en el equipo de desarrollo se necesita un representante constante del cliente que conozca
perfectamente el negocio y que esté a disposicion para cualquier duda o necesidades de los
desarrolladores. El cliente se mantiene todo el tiempo informado paso por paso de las actividades que se
estan desarrollando y a medida que se dé la liberacion de cualquier entregable, se discutird con el
representante y se repite la nueva iteracion del software. (13)

La programacion del software, siempre se define en pareja con el objetivo principal de lograr mayores
resultados y los menores errores posibles, mientras uno codifica haciendo hincapié en la calidad de la
funciébn o método que esta implementando, el otro analiza si ese método o funciéon es adecuado y esta
bien disefiado. Es necesario que los desarrolladores se retnan diariamente y expongan sus problemas,
soluciones e ideas de forma conjunta.

Proceso Agil Unificado (AUP)

El Proceso Agil Unificado (Agil Unified Process, AUP), es una version simplificada de RUP que describe
de forma simple y facil de comprender el uso de técnicas agiles para el desarrollo de aplicaciones que
permanezcan dentro de los conceptos de RUP. AUP promueve principios agiles a la vez que mantiene las
cuatro fases propuestas por RUP (inicio, elaboracién, construccion y transicion), no asi para los flujos de
trabajo donde el Modelo, primer flujo establecido por AUP, abarca las disciplinas Modelo de Negocio,
Requerimientos, Analisis y Disefio. (14)

Luego de realizar un estudio de las diferentes metodologias teniendo en cuenta sus particularidades se
comprende que son aplicables a diferentes problematicas. Para lograr seleccionar cuél de ellas utilizar, se
debe hacer una comparacion entre todas para una mejor modelacion de los procesos en el desarrollo de
la Ayuda. Se hace notable que la metodologia RUP utilizada de conjunto con el lenguaje UML provee de
un proceso robusto de desarrollo de software, donde al final de cada iteracién se obtendra una version del
producto que podra ser evaluada por el cliente. Esta metodologia facilita abundante documentacion lo que
resulta provechoso para futuras modificaciones del subsistema. Por estas razones se elige el Proceso

Unificado de Desarrollo de Software como la metodologia para guiar el desarrollo del Subsistema Ayuda.
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1.4.2. Herramientas para el modelado de sistemas

Luego de definir que metodologia serd usada, se procede a hacer un andlisis de las herramientas mas
utilizadas actualmente para modelar los procesos de software.

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML. “Proporciona un
lenguaje comun de modelado para el equipo que facilita la creaciébn de software de calidad mas
rapidamente. Caracteristicas adicionales que incluye se puede mencionar su capacidad de analisis de
calidad de cédigo, modelado UML para trabajar disefios de base de datos y generacion de informes para
optimizar la comunicacion dentro del equipo” (15)

Visual Paradigm es una herramienta CASE profesional y soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue.

Es una herramienta que genera la documentacién del proyecto automaticamente en formato Web o .pdf,
soporta la realizacién de ingenieria tanto directa como inversa y permite control de versiones. Presenta
una interfaz de uso intuitiva y con muchas facilidades a la hora de modelar los diagramas que soportan la
Ingenieria de Requerimientos. Cabe destacar igualmente su robustez, usabilidad y portabilidad. (16)
Pencil Project es un programa libre y de codigo abierto para la creacion de diagramas y prototipos de
interfaces de usuario (GUI por sus siglas en inglés) de forma rapida y sencilla. Entre sus funcionalidades
cuenta con plantillas para crear diagramas y prototipos, vinculos entre paginas y cuenta con un plugin®
para ser ejecutado en Firefox’. Una vez instalado lo siguiente es ejecutar la aplicacion y comenzar un
proyecto nuevo, contando con numerosas herramientas y opciones de personalizacién. Resulta muy util
para crear maquetas de aplicaciones web aunque también puede ser usado para aplicaciones de
escritorio. (17)

En cuanto a las herramientas se debe tener en cuenta las caracteristicas del ambiente de desarrollo, el
cual esta basado en software libre y de codigo abierto por lo que la herramienta elegida es el Visual
Paradigm for UML 6.4 para modelar los procesos del sistema. El Pencil Project 1.2 resulta muy util para la

Un complemento (plugin) es una aplicacién que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva y generalmente muy
especifica.

> Navegador web de la fundacion Mozilla que se caracteriza por su navegacion por pestaiias. Es libre y de cédigo abierto, siendo
un software multiplataforma, disponible para Microsoft Windows, Mac y GNU/Linux.
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creacion de maquetas de interfaz de usuario, ademas de contar con plantillas para la creacion de

diagramas.

1.5. Herramientas para la confeccion del contenido del Subsistema Ayuda

Primeramente el redactor del manual del usuario debe tener acceso mediante un navegador web a una
version actualizada de la plataforma para asi poder probar y ejecutar las funcionalidades que va a explicar.
Una vez logrado esto procedera a redactar el contenido de Ayuda en la herramienta para procesar texto
gue provee la Suite Open Office, el Open Office Writter. Se ha seleccionado esta herramienta por la
facilidad de uso que presenta para las notas simples y al ser un software de licencia de cédigo abierto
elimina las preocupaciones del cumplimiento de la licencia asi como la amenaza de las auditorias de
software. Se necesita ademas de una herramienta para la captura y edicion de imagenes para
complementar la redaccion del contenido. En la investigacion surgieron varias que se listan a
continuacion:

RapiCapWin es una herramienta para los entornos Windows 98, NT, ME, 2000 y XP en idioma espafiol
gue permite realizar capturas de pantalla (pantalla completa, ventana activa o0 area personalizada) dando
la posibilidad de salvarlas en los formatos JPG, GIF o BMP. También admite copiar la captura directamente
al portapapeles. (18)

Free Screen Capture es una herramienta para los entornos Windows 98, NT, ME, 2000 y XP que permite
realizar captura de la pantalla completa, captura solo de la ventana activa, de video, de sonido, un area
determinada de pantalla e incluso captura con desplazamiento (para capturar un area mas grande que la
pantalla). Ademas soporta todos los formatos graficos habitualmente usados. (19)

JShot es una herramienta para los entornos GNU/Linux que captura imagenes de la pantalla de la
computadora y que luego da la posibilidad de editarlas antes de guardarlas. (20)

El siguiente estudio se centrara principalmente en las herramientas de confeccion de Sistemas de Ayuda
basados en HTML, ya que el producto que se esta desarrollando es un sistema web. De esta forma se
puede construir una Ayuda mas personalizada e interactiva.

Los Sistemas de Ayuda basados en HTML son de caracter abierto y multiplataforma, esto quiere decir que
un mismo hiperdocumento podria ser leido por cualquier usuario equipado con un navegador capaz de
interpretar HTML estandar, independientemente del tipo de sistema operativo que esté utilizando. La

caracteristica principal de estos sistemas es que toman como base textos escritos en HTML en lugar de
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textos en formato RTF (Formato Rico en Texto - RTF, siglas en inglés). Entre las herramientas que
permiten la creacion de paginas HTML se estudiaron las mas populares en la actualidad:

BlueFish Editor es una herramienta especialmente dirigida a los disefiadores y programadores de
aplicaciones web con variadas opciones para programar webs y scripts®. Soporta diferentes lenguajes de
programacion y va especialmente dirigido a la ediciébn de sitios dinAmicos e interactivos. Es una
herramienta libre y multiplataforma. (21)

Amaya es una herramienta de creacion de paginas Web, equipada con una interfaz de disefio muy senci-
lla. Posee un menu de herramientas muy intuitivo, una amplia variedad de funciones y utilidades para dar
formato al texto, introducir imagenes, crear enlaces, insertar tablas, cambiar colores y muchas otras. Tra-
baja basicamente con HTML, pero también tiene soporte para documentos en formato CSS, MML y SVG.
Es una herramienta libre y en idioma espafiol. (22)

En el desarrollo del Sistema de Ayuda son necesarias herramientas que provean de un entorno de
desarrollo con una licencia libre. Las herramientas a utilizar a la hora de elaborar el contenido que sera
acoplado en la Ayuda también se rigen por este criterio. Por tanto para lograr obtener un mayor beneficio
de este trabajo, se deben seleccionar herramientas compatibles con el Sistema Operativo utilizado en el
desarrollo: GNU/Linux. Dichas herramientas también deben proveer la facilidad de crear y editar paginas
HTML y hojas de estilos CSS, ademas de posibilitar la captura y edicion de las imagenes. Tomando como
referencia estos criterios se proponen las herramientas Jshot 1.4.0.1 y BlueFish 2.0 porgue se ajustan a
los requerimientos antes mencionados y son las mas sencillas de utilizar ahorrando tiempo de

capacitacion al equipo de trabajo.

1.6. Herramientas y lenguajes a utilizar en el entorno de desarrollo

Es de gran importancia la selecciéon de un ambiente adecuado para poder explotar todos los beneficios de
este y agilizar el desarrollo del software. En esta seccion se define el conjunto de herramientas, lenguajes
y plataformas tecnolégicas (especificando en cada caso su versién). Se especifica y describen los
lenguajes de programacion, gestor de base datos y otras herramientas de trabajo que son necesarias para

el desarrollo del Subsistema Ayuda, asi como la integracion entre estas.

6 . . s . . . , .
Un script (cuya traduccidn literal es 'guion') o archivo de érdenes es un programa usualmente simple, que por lo regular se
almacena en un archivo de texto plano.
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1.6.1. Servidor Web

Un servidor de paginas Web es un programa que permite acceder a paginas Web alojadas en un
ordenador. Los servidores Web suministran paginas Web a los navegadores que lo solicitan. En términos
mas técnicos, los servidores Web soportan el Protocolo de Transferencia de Hipertexto como HTTP
(HyperText Transfer Protocol), el estdndar de Internet para comunicaciones Web.

Apache es el servidor Web hecho por excelencia, su robustez y estabilidad hacen que cada vez millones
de servidores reiteren su confianza en este programa haciéndolo el servidor web mas utilizado del mundo.
Dispone de varios modulos que no estan incluidos en el nucleo del servidor, algunos de estos médulos
permiten que Apache brinde las funcionalidades basicas para un servidor web y otras lo convierten en mu-
cho mas que un servidor web basico ya que optimiza el rendimiento y la répidez del codigo. (23)
Cherokee es un servidor web multiplataforma. Su objetivo es ser rapido y completamente funcional, sin
dejar de ser liviano comparado con otros servidores web. Entre sus caracteristicas destacan que soporta
la configuracion de servidores virtuales, permite la realizacion de redirecciones y dispone de un panel de
administracion desde la web. (24)

Se ha escogido el servidor web Apache pues hoy en dia se encuentra muy por encima de sus competido-
res, tanto gratuitos como comerciales. También debido a que es un software de cédigo abierto que funcio-
na sobre cualquier plataforma. Ademas de brindar las funcionalidades basicas para un servidor web, opti-

miza el rendimiento y la rapidez del cdigo

1.6.2. Sistemas Gestores de Bases de Datos

Una base de datos es un “almacén” que permite guardar grandes cantidades de informacion de forma or-
ganizada para luego poderla encontrar y utilizar facilmente. Se define una base de datos como una serie
de datos organizados y relacionados entre si, los cuales son recolectados y explotados por los sistemas
de informacién de una empresa 0 negocio en particular.

Entre las principales caracteristicas de los sistemas de base de datos se pueden mencionar independen-
cia légica y fisica de los datos, redundancia minima, acceso concurrente por parte de multiples usuarios,
integridad de los datos, consultas complejas optimizadas, seguridad de acceso y auditoria y acceso a

través de lenguajes de programacion estandar. (25)
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En los procesos que se pretende modelar se describe el uso de una base de datos para almacenar los
contenidos de la Ayuda, logrando asi una mayor eficiencia al momento de responder las dudas de los
usuarios siendo mas facil ubicar el contenido a la vez de tener mayor organizacion.

El uso de una base datos ofrece beneficios tales como control sobre la redundancia de datos, mejora la
accesibilidad de los datos, el mantenimiento y aumenta la concurrencia.

Los Sistemas de Gestion de Base de Datos’ sirven de interfaz entre la base de datos, el usuario y las apli-
caciones que la utilizan. Se compone de un lenguaje de definiciébn de datos, de un lenguaje de manipula-
cion de datos y de un lenguaje de consulta. (25)

Como propuesta de Sistemas de Gestion de Bases de Datos se exponen los siguientes:

MySQL Database Server es el DBMS de cddigo fuente abierto mas usado del mundo. Es un servidor de
base de datos muy rapido y sencillo de usar, multiusuario, multiplataforma (Windows, Linux. Mac OS) Su
ingeniosa arquitectura lo hace extremadamente rapido y facil de personalizar. La extensiva reutilizacion
del cédigo dentro del software ha dado lugar a un sistema de administracion de la base de datos incompa-
rable en velocidad, compactacion, estabilidad y facilidad de despliegue. (26)

PostgreSQL es una potente fuente de sistema de bases de datos de cddigo abierto objeto-relacional.
Cuenta con mas de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura probada que se ha ganado una sélida
reputacion de confiabilidad, integridad de los datos y correccion. También soporta el almacenamiento de
grandes objetos binarios, incluyendo imagenes, sonidos o video. Como cliente de PostgreSQL se utiliza
pgAdmin 3, que es la plataforma de cédigo abierto mas popular para la administracion y desarrollo para
PostgreSQL. (27)

Presenta una serie de caracteristicas que se especifican a continuacioén:

/1 Atomicidad (Indivisible) es la propiedad que asegura que la operacion se ha realizado o no, y por lo
tanto ante un fallo del sistema no puede quedar a medias.

¥ Consistencia es la propiedad que asegura que s6lo se empieza aquello que se puede acabar. Por lo
tanto se ejecutan aquellas operaciones que no van a romper la reglas y directrices de integridad de la
base de datos.

7 Aislamiento es la propiedad que asegura que una operacion no puede afectar a otras. Esto asegura que

dos transacciones sobre la misma informacién nunca generaran ningun tipo de error.

"En inglés: Database Management System DBMS
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/I Durabilidad es la propiedad que asegura que una vez realizada la operacion, ésta persistira y no se
podré deshacer aunque falle el sistema.

¥ Documentacién muy bien organizada, publica y libre, con comentarios de los propios usuarios.

¥ Comunidades muy activas, varias comunidades en castellano. (28)

Analizando las caracteristicas de los dos gestores de bases de datos se puede concluir que MySQL care-
ce de soporte para transacciones y subconsultas y no implementa una buena escalabilidad. No es viable
para su uso con grandes bases de datos, como la de la plataforma ZERA, a la que se accede continua-
mente. El hecho de que MySQL no maneje la integridad referencial, hace de este gestor una solucion po-
bre. Sin embargo, PostgreSQL implementa todos estos requisitos e incluye la posibilidad de almacenar
imagenes, funciona en todos los principales sistemas operativos, incluyendo Linux, Unix (AIX, BSD, HP-
UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solari, Tru64) y Windows. Ademas tiene pleno apoyo a las claves foraneas,
uniones, vistas, desencadenadores y procedimientos almacenados (en varios idiomas). Como resultado
de este andlisis se concluye que la herramienta PostgreSQL 8.4 garantiza la confiabilidad, consistencia e
integridad de los datos del sistema a desarrollar, por lo que es seleccionada para ser utilizada.

1.6.3. Lenguajes de programacioén para la web

Las maquinas en general, y las computadoras en particular, necesitan de un lenguaje propio para poder
interpretar las instrucciones que se les dan y para que nosotros podamos controlar su comportamiento.
Ese lenguaje que permite esta relacion con las computadoras es el lenguaje de programacion. “En el do-
minio de la red, los lenguajes de lado servidor mas ampliamente utilizados para el desarrollo de paginas
dinamicas son el ASP, PHP y PERL.” (29)

1.6.3.1. Lenguajes del lado servidor

ASP (Active Server Pages) es un lenguaje derivado del Visual Basic desarrollado por Microsoft.
Evidentemente su empleo se realiza sobre plataformas funcionando bajo sistema Windows. (29)

PHP es el lenguaje libre més utilizado para desarrollar aplicaciones web a nivel mundial. Se distribuye en
formato open-source y es gratuito. PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor y es un lenguaje
interpretado de alto nivel introducido en paginas HTML y se ejecuta del lado del servidor en la Arquitectura
Cliente — Servidor (esto significa que PHP funciona en un servidor remoto que procesa la pagina Web

antes de que sea abierta por el navegador del usuario). (30)
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PHP es muy utilizado por los desarrolladores de paginas web dinamicas®, pues tiene incorporado un grupo
de mejoras en cuanto a programacion orientada a objetos, funciones, extensiones y muchos detalles mas.
PERL (Practical Extracting and Reporting Languaje) es muy practico para extraer informacion de archivos
de texto y generar informes a partir del contendido de los ficheros. Es un lenguaje rapido y potente que
requiere un aprendizaje mas largo. Por lo que resulta mas reservado para personas ya familiarizadas con
la programacion avanzada. (31)

El lenguaje PHP 5.3.0, se eligié dado que es un lenguaje de libre distribucién lo cual permite que la aplica-
cién pueda ser ejecutada bajo cualquier plataforma. No presenta inconvenientes cuando es utilizado con
otros lenguajes como HTML y JavaScript. Asi que es posible generar HTML dindmico desde PHP, con el

fin de construir paginas web interactivas.

1.6.3.2. Lenguajes del lado cliente

JavaScript se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas e interactivas. Técnicamente,
JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar el cédigo
para poder ejecutarlo. Los programas escritos con este lenguaje se pueden probar directamente en
cualquier navegador web sin necesidad de procesos intermedios. JavaScript reduce la cantidad de
transacciones que se efectlan a través del protocolo http y las posibilidades de que se genere un error
durante la insercion de datos. También puede leer y escribir cookies, una operacion que hasta hace poco
Unicamente podia desarrollar el servidor Web. (32)

XHTML, acrénimo inglés de Extensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de marcado de
hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las paginas
web. XHTML es la version XML de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pe-
ro cumple las especificaciones, mas estrictas, de XML. Su objetivo es lograr una web semantica, donde la
informacion y la forma de presentarla estén claramente separadas. En este sentido, XHTML serviria Gni-
camente para transmitir la informacion que contiene un documento, dejando para hojas de estilo CSS su
aspecto y disefio en distintos medios (computadoras, PDAs, teléfonos méviles, impresoras y dispositivos

utilizados por personas discapacitadas) y para JavaScript su comportamiento. (33)

8 s . e . .
Una pagina web dindmica 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 usuario.
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CSS son las siglas de Cascading Style Sheets (Hojas de estilos en cascada) y es un lenguaje de hojas de
estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos electronicos definidos con
HTML y XHTML. Se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada elemento: color, tamafio y tipo
de letra del texto, separacion horizontal y vertical entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la

pagina, etc. (34)

1.6.4. Framework

Un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser orga-
nizado y desarrollado. Facilita la programacién de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas
en instrucciones sencillas. (35)

Una de las muchas preguntas que puede hacerse un desarrollador es: ¢ Qué framework se puede utilizar?
La decision se vuelve mas dificil por dos cuestiones basicas: la primera es que no es muy sencillo cambiar
de framework ya que hay todo un proceso de aprendizaje previo que conlleva al uso del mismo. Por otro
lado, la segunda cuestion es que cada framework tiene sus caracteristicas, ventajas y desventajas; y
comparar entre tantas opciones se vuelve algo dificil a veces. Existe una web que ayuda en el proceso de
comparar los frameworks web, se trata de www.bestwebframeworks.com. La seleccion de los frameworks,
gue a continuacion se estudian en este epigrafe, estd basada en el criterio que ofrece este sitio web me-
diante unas tablas comparativas con caracteristicas relevantes de los distintos frameworks web segun el
tipo de tecnologia (PHP, JavaScript, CSS).

1.6.4.1. Frameworks PHP

Los framework PHP mas populares actualmente son®: Zend Framework, CakePHP y Symfony.

Zend Framework es uno de los frameworks Open Source mas conocido y mas utilizado profesionalmente
para desarrollo de aplicaciones Web y servicios Web con PHP5. Brinda soluciones para construir sitios
web robustos y seguros. (36)

CakePHP es un framework de desarrollo rdpido para PHP que ofrece una arquitectura extensible para el
desarrollo, mantenimiento y despliegue de aplicaciones. Sigue el modelo MVC (Modelo Vista Controlador)

y facilita al usuario la interaccion con la base de datos mediante el uso de ActiveRecord. Es compatible

9
Tomado de la web www.bestwebframeworks.com
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con PHP 4 y 5 y se recomienda para proyectos no demasiado complejos, en ocasiones combinado con
algun componente de Zend. (37)

Symfony es un framework completamente disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desa-
rrollo de las aplicaciones web con PHP. Separa la légica de negocio, la l6gica de servidor y la presenta-
cion de la aplicacion web. Automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por
completo a los aspectos especificos de la aplicacion. Symfony esta desarrollado completamente con PHP
5y es compatible con la mayoria de los gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y
SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar no sélo en plataformas libres como Linux, sino también en
plataformas Windows.

Symfony emplea el tradicional patrén de disefio MVC (modelo-vista-controlador) para separar las distintas
partes que forman una aplicacion web. EI modelo representa la informacién con la que trabaja la
aplicacion y se encarga de acceder a los datos. La vista transforma la informacién obtenida por el modelo
en las paginas web a las que acceden los usuarios. El controlador es el encargado de coordinar todos los
demas elementos y transformar las peticiones del usuario en operaciones sobre el modelo y la vista.
Symfony tiene integrado el ORM (Mapeo de objetos-relacional) Doctrine, el cual se encarga del acceso a
datos brindando un conjunto de clases mapeadas que permiten la interaccién con la base de datos a
través de objetos, evitando la incompatibilidad entre los distintos gestores de bases de datos.

Symfony puede ser completamente personalizado para cumplir con los requisitos, las politicas y reglas
dispuestas para la gestién de proyectos y la programacion de aplicaciones y automatiza la mayoria de los
elementos comunes de los proyectos web, como por ejemplo:

7 La capa de presentacion utiliza plantillas y layouts™

¥ Los helpers incluidos permiten minimizar el cddigo utilizado en la presentacion, pues encapsulan
grandes bloques de cédigo.

I Los formularios incluyen validacion automatizada y relleno automaético de datos ("repopulation”),

¥ Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor proteccién contra los ataques

producidos por datos corruptos.

10 . . , . . .
Son diferentes tipos de drea donde se colocan los controles, estos son elementos de interaccién con el usuario, como
botones, entrada de texto o etiquetas.
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¥ Las interacciones con Ajax son muy faciles de implementar mediante los helpers que permiten
encapsular los efectos JavaScript compatibles con todos los navegadores en una Unica linea de cédigo.

Los plugin de Symfony se crean mediante el lenguaje PHP. Permiten encapsular clases, filtros, archivos
de configuracion, tareas, modulos, esquemas y extensiones para el modelo, archivos estaticos y también

agrupar todo el codigo diseminado por diferentes archivos y reutilizar este cédigo en otros proyectos. (38)

1.6.4.2. Frameworks JavaScript

Los frameworks JavaScript mas utilizados por los desarrolladores en sus proyectos son:

MooTools es un Framework web orientado a objetos para JavaScript, de cédigo abierto, compacto y mo-
dular. El objetivo de MooTools es aportar una manera de desarrollar JavaScript sin importar en qué nave-
gador se ejecute de una manera elegante. (39)

JQuery es una libreria open source de JavaScript rapida y concisa, que simplifica las operaciones sobre
el DOM, el manejo de eventos, animaciones e interacciones AJAX para el desarrollo en la WEB. JQuery
encabeza la lista de las librerias JavaScript mas utilizadas gracias a su sencillez, flexibilidad y rendimiento.
Incorpora efectos visuales, drag and drop, auto-completar, animaciones etc. El desarrollar todos estos
conceptos desde cero puede resultar complicado sobre todo si se tiene que presentar la solucién con muy
poco tiempo, en este tipo de situaciones el empleo de librerias como jQuery puede facilitar el desarrollo de

la aplicacion. (40)

1.6.4.3. Frameworks CSS

Un framework CSS permite hacer interfaces web estéticamente mucho mas placenteras y eliminar todos
los problemas derivados de la compatibilidad con diferentes navegadores. Entre los frameworks CSS mas
populares en la actualidad se encuentran: YAML y Blueprint.

YAML (Yet Another Multicolumn Layout) estd configurado para desarrollar disefios flexibles y es am-
pliamente utilizado. Tiene una licencia libre Creative Commons y una documentacion sélida. También po-
see una comunidad de usuarios activos en caso de que necesiten ayuda. (41)

Blueprint es un framework CSS que sirve de apoyo en el disefio y maquetacion de webs 2.0, gracias a su
rejilla y otros estilos de tipografia e impresion. Se trata de una serie de librerias de Hojas de Estilo en Cas-
cada (CSS) que contienen codigo Util para maquetar una pagina web y aplicar otros tipos de estilos ti-

pograficos o de impresion, algo que comunmente conocemos como Framework CSS. (42)
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Este sistema ofrece una serie de archivos con codigo CSS que podremos incluir en las paginas web para
aplicar estilos de una manera rapida, y solucionar también muchos de los problemas de compatibilidad
entre navegadores que pueden surgir durante la etapa de maquetacion. Existen diversos Framework CSS
disponibles de manera gratuita en Internet, creados por varios desarrolladores distintos. Blueprint es
guizas el mas conocido, o por lo menos uno de los mas populares y prueba de ello es que se han creado
incluso algunas variantes o productos derivados para ajustar Blueprint a las distintas necesidades de los
desarrolladores.

El framework CSS Blueprint esta creado sobre una sélida base de codigo CSS que ayudara a desarrollar
el disefio y maquetacion de sitios web. (42)

Con todo esto se consigue una base con la que se puede comenzar facilmente a hacer paginas web com-
plejas y que serdn més compatibles en distintos navegadores. Ademas, Blueprint se completa con algunos
plugin creados por terceras personas que sirven para hacer cosas mas avanzadas o diferentes. Por ejem-
plo hay plugin para conseguir iconos, para hacer paginas que se adaptan a la anchura de la ventana del
navegador, etc.

Luego de analizar todos los frameworks segun sus clasificaciones se selecciona como framework de de-
sarrollo el Symfony 1.4.11 pues puede ser completamente personalizado para cumplir con los requisitos,
las politicas y reglas dispuestas para la gestién de proyectos y la programacién de aplicaciones; conjun-
tamente automatiza la mayoria de los elementos comunes de los proyectos web. El framework javascript
JQuery 1.3.2 se selecciona para las interacciones AJAX complejas y el framework CSS Blueprint 2.0 para

elaborar la presentacion de la plataforma.

1.6.5. Entornos de desarrollo integrados (en inglés IDE)

Los Entornos de Desarrollo Integrado son aplicaciones informaticas que engloban varias herramientas que
son muy Uutiles a los desarrolladores de software porque facilitan y optimizan su tarea de escribir progra-
mas, corregirlos y ejecutarlos.

Netbeans es un producto libre y gratuito sin restriccion de uso y un reconocido entorno de desarrollo inte-
grado disponible para Windows, Mac, Linux y Solaris. Se puede utilizar para programar en otros lenguajes
ademas de PHP. Aparte de las funciones mas basicas con las que deberia contar cualquier IDE, como

resaltado de sintaxis, autocompletado, formateo de cddigo o depurador (xDebug), también cuenta con
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otras funcionalidades menos comunes como la integracion con PHPUnit para las pruebas unitarias y con
CVS, Subversion y Mercurial para el control de versiones.

Gracias a esta herramienta se puede construir rApidamente, editar de forma visual y depurar aplicaciones
ricas para Internet (En inglés, Rich Internet Applications). El NetBeans 6.9 brinda soporte para PHP 5.3 asi
como también para Symfony. Entre sus mejoras y novedades se destacan:

¥ JavaFX Composer, una herramienta visual para construir aplicaciones JavaFX.

/| Soporte de la plataforma OSGI.

¥ Mejoras en el soporte de los frameworks JavaFX SDK 1.3, PHP Zend, Ruby on Rails 3.0 y Spring
Framework 3.0.

¥ Mejoras en los editores y debuggers'* Java. (43)

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado libre desarrollado originalmente por IBM. Actualmente es
mantenido por la Fundacién Eclipse, una organizacion independiente sin animo de lucro que fomenta una
comunidad de cAdigo abierto y un conjunto de productos complementarios, capacidades y servicios. Una
de las caracteristicas méas importantes de Eclipse es su modularidad, pues se pueden afadir plugin segun
las necesidades de cada desarrollador. Eclipse dispone de un editor de texto con resaltado de sintaxis. La
compilacion es en tiempo real. (44)

Zend Studio es un entorno integrado de desarrollo especializado en la tecnologia de servidores en PHP,
gue funciona en plataformas como Microsoft Windows, Mac OS X y GNU/Linux y se desarrolla bajo
licencia comercial. El programa esta escrito en java lo que en ocasiones provoca que no funcione con la
rapidez de otras aplicaciones de uso diario. Dispone de caracteristicas como: resaltado de sintaxis,
autocompletado de cddigo, ayuda de cddigo, lista de pardmetros de funciones y métodos de clase,
insercion automatica de paréntesis y corchetes de cierre asi como su emparejamiento dentro del cédigo,
sangrado automatico, detencion de errores de sintaxis en tiempo real, phpDoc integrado, manual de PHP
integrado, soporte para control de versiones como CVS o subversion, soporte para la navegacion de
bases de datos y sentencias SQL, entre otras. (45)

Lo mas destacable es que contiene una ayuda contextual con todas las librerias de funciones del lenguaje

gue asiste en todo momento ofreciendo nombres de las funciones y parametros que deben recibir. Aunque

11 . o . s . . T P
Programa que permite la ejecucién controlada de otros programas, mostrando simultdneamente el cédigo que se estd
ejecutando.
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esta ayuda contextual no solo se queda en las funciones definidas en el lenguaje, sino que también repor-
ta ayudas con las funciones que se vayan creando. A pesar de presentar funcionalidades favorables para
el equipo de desarrollo, este IDE no es distribuido bajo una licencia gratuita, por lo que no podra ser utili-
zado en el proceso de desarrollo.

Al analizar las herramientas mencionadas anteriormente se opta por utilizar el IDE Netbeans 6.9 por las

enormes prestaciones que ofrece y por su integracion con el framework de desarrollo seleccionado.

1.7. Conclusiones

En este capitulo se hizo un analisis sobre la evolucion del concepto de software educativo y de la
utilizacién de sistemas de ayuda para estos. Se realizd un estudio sobre las tendencias actuales en Cuba
y el mundo para el disefio de Sistemas de Ayuda para software educativo. Se caracterizaron diferentes
metodologias para la descripcion de los procesos para desarrollar una aplicacion, asi como las
herramientas disponibles para esto. Se describieron las posibles herramientas para desarrollar la Ayuda.
Se seleccionaron las metodologias que se ajustan a las necesidades del equipo de trabajo; asi como las

herramientas que mejor se adaptan a los requerimientos de los procesos a modelar.
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Capitulo

2.1. Introduccion

En este capitulo se exponen las caracteristicas del sistema informético al cual se le desarrolla el Subsis-
tema Ayuda, haciendo énfasis en los procesos que tienen lugar en el mismo. Se especifican los requeri-
mientos a cumplir para la creacién del subsistema y se detallan los pasos seguidos para comenzar el pro-
ceso de disefio del Subsistema Ayuda.

2.2. Caracteristicas de la plataforma para la gestién del aprendizaje ZERA

ZERA es una plataforma web para la gestion del aprendizaje, que brinda soporte a los diferentes conteni-
dos educativos desarrollados por la empresa Alfaomega S.A de los Estados Unidos Mexicanos. A la vez
gue gestiona el acceso a los mismos, asi como su creacion o modificacién. La plataforma cuenta con nu-
merosas funcionalidades para garantizar el buen funcionamiento del proceso de aprendizaje en linea; co-
mo es proporcionar a profesores, directores de escuelas y tutores, el seguimiento y control de las activida-
des académicas de los estudiantes que matriculan en los programas de estudios. Para aquellos usuarios
gue comienzan a utilizar ZERA o que no estén familiarizados con esta les puede resultar dificil sacar el
maximo provecho a su trabajo. También es notable el empleo de una mayor cantidad de tiempo en la rea-
lizacion de tareas de cualquier complejidad.

Una forma de brindar asistencia a los usuarios es mostrando en todo momento pequefias descripciones
en forma de parrafo acerca de las funcionalidades que se muestran en la pantalla activa. Estas descrip-
ciones pueden ser mostradas u ocultadas segun la voluntad del usuario y podran ser visualizadas por to-
dos los roles. Para lograr una asistencia lo mas completa posible se debe conocer que tema desea con-
sultar el usuario. Generalmente, al invocar una Ayuda, los usuarios desean comprender como ejecutar
una funcion especifica. Por tanto segln sea la accién siendo ejecutada por el usuario al momento de con-
sultar la Ayuda, sera el contenido que se le mostrara al mismo; eliminando la navegacion entre los temas
de Ayuda. Esto garantiza que accedan a un contenido especifico solo los usuarios con permisos para ello;

ya que las opciones de manejo de la plataforma y el contenido a mostrar dependeran del perfil del usuario
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activo. La presentacion del contenido de Ayuda sera en una ventana emergente; pues, de esta manera, se

preserva el trabajo siendo realizado por el usuario al momento de invocar la Ayuda.

2.3. Planificacion del Contenido a incluir en la Ayuda

El contenido a incluir en la Ayuda estd compuesto por todos aquellos fragmentos de informacion a
estructurar y publicar en la misma; los mas comunes son texto e imagenes. Debe notarse que la
informacion que se le va a ofrecer al usuario sea primeramente necesaria, concisa y suficiente.

Al visualizar una interfaz de la aplicacion, se incluye una descripcion sobre sus funcionalidades y la forma
de trabajar con ellas; logrando asi que los usuarios conozcan mejor la aplicacion. Esta descripcion puede
ser ocultada por decision del usuario si este no desea visualizarla, obteniendo con esto una asistencia de
cierto modo dindmica.

Al ejecutar acciones mas complejas en el Sistema las descripciones antes nombradas resultan
insuficientes para cubrir las dudas que puedan surgir en los usuarios. Por esto se crean contenidos
especificos a cada una de estas acciones, los cuales seran mostrados Unicamente cuando estas sean
ejecutadas. El contenido propio de las acciones que puede realizar un usuario se corresponde con la
descripcién textual de las mismas (que se pueden encontrar en las descripciones textuales de los Casos
de Uso del Sistema).

El paso mas importante de esta etapa es definir los médulos en que se divide el contenido del Subsistema
Ayuda, que representan cada uno de los subsistemas de la aplicacion.

La seleccién de la informacién que se desea incluir en la Ayuda debe ser de manera rigurosa, pues ésta
debe ser significativa y Util para el usuario en su interaccion con el software. El lenguaje que se debe
utilizar para el contenido de la Ayuda debe ser conciso, sin ambigliedades y entendible para los usuarios

finales.

2.4. Especificaciones acerca del Disefio Gréafico del Subsistema Ayuda

El disefio de la Ayuda es una parte fundamental dentro del proceso de desarrollo y se debe tener en
cuenta que al realizarlo no se conoce qué partes de la Ayuda seran las mas utilizadas; por tanto se debe
prestar la misma importancia a cada una de ellas. Las pautas de disefio del Subsistema Ayuda siguen los
principios establecidos por la plataforma ZERA, siempre que no interfiera con los suyos propios. La Ayuda

estara disponible en cada una de las interfaces de la aplicacion ya sea en forma de descripcibn o como
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apoyo al usuario. Se debe mantener igualdad de una pantalla a otra, asi como sus pardmetros de disefio.
De esta manera el usuario desarrolla un modelo mental sobre todas las areas de la aplicacion sobre las
cuales trabaja. También es obijetivo lograr que el entorno de trabajo de la Ayuda sea similar al entorno de

ZERA, por lo que al usuario le resultara familiar trabajar con ambos software.

2.5. Organizacién del Contenido

Se evitan las paginas demasiado largas porque tienden a desorientar al usuario ya que a medida que van
avanzando se ven obligados a recordar elementos que no pueden ver en pantalla. Aunque tampoco es
necesario subdividir la informacién demasiado pues los usuarios pueden cansarse de pulsar muchos enla-
ces para encontrar la informacién. Se utilizan pequefias piezas de informacion para los enlaces y el usua-
rio debe encontrar datos precisos de la informacion relacionada con el tema al pulsar dicho enlace.

Se utiliza un formato uniforme para la organizacion y presentacion del contenido; permitiendo a los usua-
rios usar su experiencia anterior en la Ayuda en el momento de buscar una nueva informacion.

La informacién mostrada sera generalmente en forma de pasos I6gicos que se deben seguir para cumplir
su objetivo. Para explicar los pasos a seguir se usan vifietas, evitando asi el exceso de parrafos. Los
parrafos que contenga la Ayuda deberan ser cortos (maximo 3 oraciones). Se utilizaran imagenes para
fortalecer la explicacion de las funciones de la aplicacion y para explicarlas se usan indicadores numéri-
cos. En el Anexo 1 se puede consultar una interfaz de ejemplo junto con la explicacién de los indicadores

numeéricos.

2.5.1. Formato y presentaciéon de las imagenes adjuntas al contenido

Las imagenes seran capturadas por los escritores técnicos a medida que estos van redactando el

contenido de Ayuda. Los criterios para tomar una imagen son los siguientes:

¥ Cuando se explican los pasos a seguir en alguno de los menus de la aplicacion.

¥ En cada una de las interfaces que presente una opcién que sea importante para el flujo basico del Caso
de Uso siendo explicado.

¥ Cuando se llegue a la interfaz a explicar.

Una vez tomada la captura de pantalla se procede a la edicién de la imagen, adicionandole los indicadores

numéricos que sean necesarios para cubrir todas las opciones que esta contenga. El formato de estos

indicadores asi como su distribucion y numeracion se especifican en las Pautas de Escritura del
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Contenido de la Ayuda.

2.5.2. Redaccion e integracion del contenido de la Ayuda

Para las acciones de confeccion, mantenimiento e integracién del contenido de Ayuda para el subsistema

en cuestion se designa al Escritor Técnico. Este rol definido en la metodologia RUP es encargado de

producir el material de Ayuda del usuario final; por ejemplo las guias del usuario y textos de Ayuda.

Los escritores técnicos tienen la tarea de redactar los contenidos de la Ayuda, para luego llevarlos al

formato HTML y afadirlos al subsistema. Para lograr la uniformidad en la redaccién se les provee con un

documento que reune todos los requerimientos en cuanto a formato, estilo de redaccion y disefio para

cada contenido; asi como las plantillas mas utilizadas y que presentan elementos comunes entre si. Este

rol se caracteriza por adquirir un conocimiento profundo de la aplicacion, sus funcionalidades y las

diferentes formas de acceder a una misma accion. De esta forma pueden identificar y transmitir

efectivamente la informacion que necesita el usuario considerando sus experiencias previas y habilidades.

Para desarrollar su trabajo el escritor técnico debe apoyarse en los programadores y analistas de las

funcionalidades que describira, a la vez que se aduefia de sus conocimientos.

Las tareas a cumplir por los escritores técnicos durante el proceso de desarrollo del Subsistema Ayuda

son las siguientes:

/| Estudiar las Pautas de Escritura de los Contenidos de Ayuda, en la cual se numeran los elementos que
deben aparecer en el sistema de Ayuda y como deben hacerlo.

¥ Lograr un total dominio de las herramientas que se utilizan en el desarrollo de la Ayuda, teniendo a su
disposicién la documentacion Web existente sobre ellas.

¥ Mantener actualizado el contenido del subsistema. Debe mantener la paridad entre la aplicacion y el
contenido de Ayuda a medida que vaya avanzando el proyecto.

/| Especificar el formato que sera usado y aplicarlo a las paginas de la Ayuda. Basandose en los estilos
CSS definidos anteriormente.

7 Asegurarse que las paginas cumplen con las pautas definidas en el documento “Pautas de Escritura del
Contenido de la Ayuda” antes de incluirlas en el subsistema.

Las metas a alcanzar son las siguientes:

¥ Tener accesible y organizado el Subsistema Ayuda y su documentacion general durante el proceso de

desarrollo.
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/1 El usuario final debe disponer de un sistema de Ayuda actualizado que le permita operar correctamente
el software, conociendo sus funciones.

Para las tareas de administracion de la Ayuda, los escritores técnicos deberan interactuar directamente

con las funcionalidades del subsistema; por lo que para el modelado del mismo sera tomado en cuenta

como el actor Administrador de Ayuda. Como uno de los objetivos es conocer el documento “Pautas de

Escritura del Contenido de la Ayuda”, se considera necesario argumentar su contenido.

2.5.3. Descripcion de las pautas de formato y redaccion para el contenido de la Ayuda

Las pautas que deben tener en cuenta al momento de redactar los contenidos son:

7 Definicién del contenido de las paginas: el tamarfio del texto es minimo, se realizan paginas de tamarfio
poco extenso ya que no es conveniente presentarle al usuario textos muy largos pues se corre el riesgo
de que no los lea. Se usan colores y gréficos, variando el tamafio de la letra para realzar la pagina,
siempre cuidando su semejanza con el disefio de ZERA.

Reduccion del tamafio de las imagenes: las imagenes son elementos que dan un aspecto mas atractivo
a la pagina y que ademas refuerzan una explicacién textual. Las imagenes que se reflejan en la Ayuda
son capturadas directamente de la aplicacion. Deben ser guardadas en formato .PNG y de ser
necesario comprimida; de esta manera se minimiza el tiempo de carga de las paginas de la Ayuda.
Establecimiento de la longitud de la pagina: el contenido que se muestra en cada pagina es referente a
un Caso de Uso o una seccion del mismo. La informacion se encuentra distribuida de manera que el
usuario encuentre lo que necesita en cada una de ellas.

Las restantes definiciones de las Pautas de Escritura para los contenidos de ayuda pueden ser

consultadas en el Anexo 2 del documento.

2.6. Modelo de dominio

Los procesos que tienen lugar en el negocio no estan definidos claramente; por lo cual se elabora un mo-
delo de dominio para identificar los conceptos y eventos del ambiente del problema. Este artefacto refleja
los conceptos propios de la realidad que rodea el sistema que se pretende construir. Esta compuesto por
las clases conceptuales o entidades, sus relaciones y/o atributos. En el modelo se incluyen las siguientes

clases:
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Plataforma para la Gestién del Aprendizaje ZERA: representa el sistema al cual se pretende agregar la

opcion de Ayuda.
Ayuda: representa el subsistema a disefar.
Consultor de Ayuda: Representa la generalizacién de todos los roles que tienen acceso a la plataforma

ZERA, y su funcién es acceder al contenido de Ayuda.

Subsistema, modulo, accion: Cada uno gestiona funciones especificas para el trabajo de la plataforma y a

su vez se relacionan con la Ayuda, la cual brinda contenidos concretos a cada uno de ellos.

P esun

Administrador Central

Plataforma ZERA

P esun

Administrador Local

1
- P esun
Auditor
P esun
Tutor
Y contiene
Director
P esun
Consultor de Ayuda *
P esun
Estudiante P esun P accede i Ayuda Subsi:
1
1 1 1
Docente P esun )
A esun ) V¥ contiene . ¥ contiene
Y contiene W serelaciona
' 1 .
Descripcion Modulo
1 P serelaciona 1
1
Administrador de Ayuda
¥ contiene
Ayuda Contextual Accion

1 P serelaciona 1

Figura 1. Modelo del dominio.

2.7. Especificacién de los requerimientos del Subsistema Ayuda

Los requerimientos de un software son capacidades o condiciones que este debe cumplir para satisfacer
las necesidades del cliente. La meta principal en esta etapa es identificar y documentar lo que en realidad
se necesita, en una forma en que pueda facilmente ser transmitido al cliente y al equipo de desarrollo. Pa-
ra el desarrollo del Subsistema Ayuda se realizaron entrevistas con un representante del cliente; en las

gue se obtuvieron las caracteristicas funcionales que este desea que cumpla la Ayuda.

37



Los requerimientos de dividen en 2 categorias:

2.7.1. Requerimientos Funcionales
Definen las funciones que el sistema serd capaz de realizar y son Unicos para cada producto de software.
Los requisitos funcionales (en lo adelante RF) para el subsistema se listan a continuacion:
RF 1 — Mostrar Ayuda Contextual
RF 2 — Gestionar Descripciones
RF 2.1 — Mostrar descripciones
RF 2.2 — Ocultar descripciones
RF 3 — Mostrar Ayuda General
RF 4 — Administrar Contenido de Ayuda
RF 4.1 — Incluir Contenido de Ayuda
RF 4.2 — Ver Contenido de Ayuda
RF 4.3 — Modificar los datos del Contenido de Ayuda
RF 4.4 — Eliminar Contenido de Ayuda
RF 4.5 — Mostrar listado de Contenidos de Ayuda

2.7.2. Requerimientos No Funcionales

Definen las caracteristicas que de alguna manera puedan limitar el sistema al momento de su desarrollo;

no describen informaciéon a guardar, ni funciones a realizar. Tienen numerosas clasificaciones entre las

cuales estan:

Accesibilidad

/1 El subsistema debe ser generado en tecnologia web para ser accesible a través de Internet.

Usabilidad

¥ La Ayuda podra ser accedida desde cualquier interfaz de la aplicacion.

¥ Los elementos graficos como los iconos deberan contar con un mensaje flotante que sefalen el tipo de
recurso al que se refiere.

Seguridad

¥ La informacién solo sera visible para los usuarios autorizados.

¥ La base de datos debera estar encriptada.
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Eficiencia

| El trabajo realizado por el usuario previo a la invocacion de la Ayuda debe ser conservado.

/I La Ayuda debe evolucionar en conjunto con la aplicacion.

Restricciones de Disefio

/I El disefio del subsistema debe seguir los principios de disefio de la plataforma ZERA, siempre que no
interfiera con los suyos propios.

Software

| El subsistema usara como motor de base de datos PostgreSQL 8.4.

¥ Correr sobre cualquier navegador, siendo como minimo compatible con: Explorer 7.0 o superior, Mozilla

Firefox 3.6 o superior, Opera 10.00 o superior, Chrome 7.0 o superior y Safari 4.0 o superior.

2.8. Modelo del Sistema

El modelado de Casos de Uso es la técnica mas utilizada y sencilla para representar los requisitos del
sistema desde la perspectiva del usuario. Los CU generalmente son el punto de partida hacia el analisis
de los sistemas orientados a objetos, aunque ellos en si mismos conllevan un analisis previo de lo que se

guiere hacer. Durante el modelado de casos de uso se deben tener en cuenta dos conceptos importantes:

2.8.1. Actores

Los actores de un Caso de Uso representan a usuarios u otros sistemas que interactdan con el sistema
siendo analizado. El nombre que se le dé a un actor debe reflejar el papel que tiene este en el sistema.
Mayormente los actores representan un tipo de usuario, digase rol, que puede ser ocupado por varias
personas a la vez. Esto significa que cuando una persona interactia con el sistema de diferentes maneras
(asumiendo diferentes papeles), estara representado por varios actores.

En el Subsistema Ayuda se definen 2 actores que se corresponden entre si con una relacion de tipo
generalizacion/especializacion; donde el Administrador de Ayuda es la especializacion del Consultor de
Ayuda pues puede iniciar las funcionalidades de este més las suyas propias.

Tabla 1. Descripcion de los actores del Subsistema Ayuda.

Consultor de Ayuda Es la persona que esta utilizando la plataforma y decide consultar la Ayuda de la misma.

Administrador de Ayuda Es el miembro del equipo de desarrollo con permisos especiales que puede modificar,

incluir o eliminar los componentes del Subsistema Ayuda.
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Luego de definir los actores del subsistema se analiza que casos de uso inicia cada uno, lo que da lugar a
la creacion del diagrama de casos de uso para este subsistema. Inicialmente se genera un caso de uso
por cada requerimiento funcional identificado, luego se procede a aplicar los patrones de casos de uso. En
este caso se hace uso del patron CRUD que agrupa las funcionalidades: crear, modificar, ver y eliminar
contenidos de ayuda en el caso de uso Administrar Ayuda. Por la afinidad que presenta la funcionalidad de
listar los contenidos de ayuda también se asocia con este caso de uso. También se emplea el patrén
Multiples actores-roles comunes, en el cual se relacionan en un rol comun aquellos actores que inician

simultaneamente un mismo caso de uso. Una vez creado este diagrama, se obtiene una visién general de

CU_Ver Ayuda Contextual

Consultor de Ayuda

Administrador de Ayuda

la Ayuda a nivel de casos de uso.

CU_Ver Ayuda Global

CU_Mostrar/Ocultar
Descripciones

CU_Administrar Ayuda

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso del Subsistema Ayuda.

2.8.2. Casos de Uso

Cada caso de uso proporciona uno o mas escenarios que indican cémo deberia interactuar el sistema con
el usuario o con otros sistemas para conseguir un objetivo especifico. A continuaciéon se describe como
ocurre el flujo de acciones de la interaccion del usuario con el subsistema para el caso de uso Administrar

Ayuda. La descripcion textual de cada caso de uso se encuentra en el Anexo 3 del documento.
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Tabla 2. Descripcién textual del Caso de Uso Administrar Ayuda.

Nombre Administrar Ayuda

Objetivo Gestionar las acciones que componen el Subsistema Ayuda y los contenidos asociados a las mismas.
Actor Administrador de Ayuda

Complejidad Alta

Nivel Usuario

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

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

Para modificar un contenido de Ayuda, debe estar seleccionado previamente y el actor debe ser el
responsable temporal de la accion.

Para incluir un contenido de Ayuda, el actor debe tener el permiso de incluir el elemento.

Para eliminar un contenido de Ayuda, debe estar seleccionado previamente y el actor debe tener permiso

para eliminar el elemento.

Poscondiciones

Se incluyd, vio, modifico o elimind el contenido de Ayuda.

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando el Administrador de Ayuda accede a la opcién que le permite realizar una accion sobre los

contenidos de Ayuda. El actor puede incluir, ver o modificar cualquiera de estos contenidos. En caso que el actor decida incluir un

nuevo contenido el sistema dara la posibilidad de introducir los datos del mismo. En caso que seleccione la opcion para ver un

contenido, el sistema mostrard los datos del contenido seleccionado. En caso que seleccione la opcién para modificar un

contenido, el sistema mostrara los datos para su edicion y los guardara al finalizar. En caso que seleccione la opcion para eliminar

un contenido, el sistema lo eliminarg, terminando asi el caso de uso

Requerimientos
funcionales

RF 4,RF 4.1, RF4.2, RF 4.3, RF 4.4, RF 4.5

Tabla 3. Descripcion del flujo basico de eventos de la seccidn Incluir Contenido del CU Administrar Ayuda.

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor accede a la
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opcion para realizar una accion sobre el Contenido de
Ayuda.

2. Muestra un listado de las acciones almacenadas en la
base de datos.

3. Brinda la posibilidad de realizar las acciones:

e Incluir un nuevo Contenido.

e Ver los datos del Contenido de Ayuda. Ver Seccion:
“Ver Datos de Contenido”.

e Modificar los datos del Contenido de Ayuda. Ver
Seccioén: “Modificar Datos de Contenido”.

e Eliminar los datos del Contenido de Ayuda. Ver

Seccién: “Eliminar Contenido”.

4. Selecciona la opcién de incluir un nuevo contenido de

Ayuda.

5. Brinda la posibilidad de seleccionar o introducir o
seleccionar los siguientes datos para crear el contenido
de Ayuda:

Nombre de la Accion.

Apodo.

Descripcion de la Accion.

Direccion URL.

Y Permite:

¢ Guardar los datos.

e Cancelar la operacion.

e Salir de la vista actual.

6. Selecciona o introduce los datos para crear el contenido
de Ayuda.

7. Selecciona la opcion para guardar los datos.

8. Valida los datos.
9. Crea el contenido de Ayuda.

10. Muestra un mensaje de informacion.

11. El caso de uso termina.

Tabla 4. Descripcion del flujo alterno de eventos de la seccion Incluir Contenido del CU Administrar Ayuda.

*.a El actor selecciona la opcion de Cancelar

42



Acciones del actor

Respuesta del sistema

*.a.1 Elimina los datos creados.

*.a.2 Muestra un mensaje de informacion.

*.a.3 Regresa a la vista anterior.

*.a.4 El caso de uso termina.

*.b El actor selecciona la opcion de Salir de la vista actual.

Acciones del actor

Respuesta del sistema

*.b.1 Regresa a la vista anterior.

*.b.2 El caso de uso termina.

7. a Existen datos incompletos.

Acciones del actor

Respuesta del sistema

7. a.1 Muestra un mensaje de informacion.

7. a.2 Muestra un indicador sobre cada campo vacio.

7. a.3 Regresa al paso 4 del Flujo Basico.

7. a Existen datos incorrectos.

Acciones del actor

Respuesta del sistema

7. a.1 Muestra un mensaje de informacion.

7. a.2 Muestra un indicador sobre cada campo incorrecto.

7. a.3 Regresa al paso 4 del Flujo Basico.

Tabla 5. Descripcion del flujo basico de eventos de la seccién Ver Datos de Contenido del CU Administrar

Ayuda.

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién de ver los datos del contenido de
Ayuda.

2. Muestra los datos del contenido de Ayuda:
Nombre de la Accion.

Apodo

Descripcion de la Accion.

Direcciéon URL.

3. Y permite:

e  Modificar los datos del contenido de Ayuda.
e Eliminar los datos del contenido de Ayuda.

e Salir de la vista actual.
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4. Selecciona la opcién de salir de la vista actual.

5. Muestra la vista anterior.

6. El caso de uso termina.

Tabla 6. Descripcion del flujo alterno de eventos de la seccidon Ver Datos de Contenido del CU Administrar

Ayuda

3. a El actor selecciona la opcion para Modificar los datos del contenido de Ayuda.

Acciones del actor Respuesta del sistema

3. a.1l. Brinda la posibilidad de modificar los datos del
contenido de Ayuda. Ver Seccion: “Modificar Datos de
Contenido”.

3. a.2. El caso de uso termina.

3. a El actor selecciona la opcién de Eliminar los datos del contenido de Ayuda.

Acciones del actor Respuesta del sistema

3. a.l. Brinda la posibilidad de eliminar los datos del
contenido de Ayuda. Ver Seccioén: “Eliminar Contenido”.

3. a.2. El caso de uso termina.

Tabla 7. Descripcidn del flujo basico de eventos de la seccién Modificar Datos de Contenido del CU

Administrar Ayuda.

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién de modificar los datos del
contenido de Ayuda.

2. Muestra los datos del contenido de Ayuda y brinda la
posibilidad de cambiar sus valores.
3. Permite ademas:
e Actualizar los datos.
Cancelar la operacion.

4. Modifica los datos que necesite.

5. Selecciona la opcion para actualizar los datos.

6. Valida los datos.

7. Actualiza los datos del contenido de Ayuda.

8. Muestra un mensaje de informacion.

9. Muestra los datos del contenido de Ayuda.
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10. El caso de uso termina.

Tabla 8. Descripcion del flujo alterno de eventos de la seccion Modificar Datos de Contenido del CU

Administrar Ayuda.

*.a El actor selecciona la opcion de Cancelar

Acciones del actor Respuesta del sistema

*.a.1 Elimina los datos creados.

*.a.2 Muestra un mensaje de informacion.

*.a.3 Regresa a la vista anterior.

*.a.4 El caso de uso termina.

5. a Existen datos incompletos.

Acciones del actor Respuesta del sistema

5. a.1 Muestra un mensaje de informacion.

5. a.2 Muestra un indicador sobre cada campo incompleto.

5. a.3 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

5. b Existen datos incorrectos.

Acciones del actor Respuesta del sistema

5. b.1 Muestra un mensaje de informacion.

5. b.2 Muestra un indicador sobre cada campo incorrecto.

5. b.3 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

Tabla 9. Descripcion del flujo basico de eventos de la seccién Eliminar Contenido del CU Administrar Ayuda.

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién de eliminar un contenido de Ayuda.

2. Muestra un mensaje de alerta. Y permite:
o Aceptar.

e Cancelar.

3. Selecciona la opcion de Aceptar.

4. Elimina el contenido de Ayuda.

5. Muestra un mensaje de informacion.

6. El caso de uso termina.

Tabla 10. Descripcion del flujo alterno de eventos de la seccion Eliminar Contenido del CU Administrar
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Ayuda.

3.a El actor selecciona la opcién de Cancelar

Acciones del actor Respuesta del sistema

3. a.1 Regresa a la vista anterior.

3. a.2 El caso de uso termina.

2.9. Conclusiones

En este capitulo se estudi6 el funcionamiento de la Plataforma ZERA para obtener un mejor entendimiento
de los procesos a reflejar en el Subsistema Ayuda. Como resultado de esto se describié el proceso de
creacion de los contenidos de ayuda y se definieron las pautas a seguir para lograr su uniformidad en
cuanto a formato, estilo de redaccién y disefio. Se identificaron los requerimientos funcionales y no
funcionales que rigen el comportamiento del subsistema. Seguidamente se detall6 el modelo de Casos de
Uso del Subsistema Ayuda, derivados de los requerimientos funcionales, en el que se incluyen las
descripciones textuales de los mismos. Estos artefactos son una expresion de los requisitos del software
enfocados hacia el usuario final y constituyen el punto de partida hacia el flujo de analisis y disefio del
subsistema. Por tanto, se han puntualizado los procedimientos a realizar antes de comenzar a disefar el
Subsistema Ayuda, mediante la descripcién de las principales tareas a realizar, sus responsables y

objetivos.
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C apimlo

3.1. Introduccién

La metodologia RUP define el flujo de trabajo de Andlisis y Disefio con el objetivo de transformar los
requerimientos a un modelo de disefio, teniendo en cuenta una arquitectura que permita adaptar el
sistema al entorno de implementacion que se utilice. Dicho modelo debe ser lo suficientemente especifico

para que no existan ambigiedades.

3.2. Modelo de Datos.

Al utilizar una base de datos para gestionar la informacién, se refleja un modelo parcial de la realidad en
un contexto informatico. Para una mejor aproximacion a este objetivo, se debe realizar un modelo de da-
tos antes de crear fisicamente la base de datos. Esto permite observar los patrones de datos y el uso po-
tencial de los mismos.

Los Modelos de Datos Conceptuales tienen como objetivo describir las estructuras y restricciones para la
integridad de los mismos. Con ellos se logra una vision general del negocio o institucion que se analiza.
Son fundamentalmente usados en la etapa de Analisis de los sistemas y representan tanto las entidades
presentes en el dominio del problema a resolver como las relaciones entre ellas. El Modelo Entidad — Re-
lacion es el ejemplo mas utilizado en esta clasificacion. Estos modelos incorporan las entidades relevantes
para el sistema a disefiar; asi como sus relaciones y atributos.

Luego de crear el modelo se procede a crear fisicamente las tablas de la base de datos; para lo que se
hace una tabla para cada entidad del diagrama. Seguidamente se modelan las relaciones entre entidades,

colocando los elementos identificadores segun el tipo de conexion.

3.2.1. Descripcion de las entidades presentes en el Modelo Entidad — Relacion

El modelo de datos del Subsistema Ayuda esta compuesto de 1 entidad, las cuales modelan la arquitectu-
ra de la informacion de la plataforma ZERA. La entidad tbHelpContext representa las acciones que cons-
truyen las vistas de usuario y a las cuales se les asigna un contenido de Ayuda. Cada accién solo puede

pertenecer a un Unico médulo y subsistema, aunque cada moédulo puede tener tantas acciones asociadas
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como necesite. Esta entidad almacena un titulo de bienvenida a esa accién, nombre de la accion, apodo
(cuyo formato es subsistema.maddulo.accion), descripcion, réplica para garantizar el traslado de los datos
entre los servidores de la aplicacion y la direccién URL donde se encuentra el contenido de Ayuda asocia-

do a la misma. Seguidamente se muestra el diagrama Entidad — Relacion del Subsistema Ayuda:

( th_HelpContext )

+id smallint(5) HNullable = false
name varchar(100) Nullable = false
title varchar(100) Nullable = false
nickname  varchar(100) Nullable = false
description clob Nullable = true
content_url varchar(255) Nullable = true

\replication varchar(s) Nullable = false

Figura 3. Diagrama Entidad — Relacion de la Base de Datos del Subsistema Ayuda.

3.3. Modelo de anélisis
Con la realizacion del modelo de andlisis se logra suavizar la transicién al disefio del sistema y es mas
factible el cambio a una plataforma de programacién diferente a la precisada. Ademas de brindar una vi-

sion general de la propuesta de sistema.

3.3.1. Descripcioén de las clases del analisis

Las clases del analisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del problema
porque representan conceptos y relaciones del mismo. Como caracteristica tienen atributos y entre ellas
se establecen relaciones de asociacion, agregacion / composicion, generalizacion / especializacion y tipos
asociativos. Para el andlisis se definen las siguientes clases:

Clase Interfaz: Modelan la interaccién entre el sistema y sus actores.

Clase Controladora: Coordina el trabajo de cada caso de uso, definen el flujo de control y las

transacciones dentro de un caso de uso delegando el trabajo a otros objetos.

Clase Entidad: Estas clases modelan informacién, conceptos y sucesos que ocurren en el mundo real. La
fuente principal de obtencién son las clases entidades del negocio y el glosario de términos que se ha ido
elaborando.

Los diagramas de clases del andlisis para los casos de uso del Subsistema Ayuda pueden ser consultados

en el Anexo 4 del documento.
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3.3.2. Diagramas de interaccién del analisis

Los diagramas de interaccién estan clasificados como diagramas de comportamiento y muestran los
objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que pueden ser enviados entre ellos. Se dividen en
diagramas de secuencia y diagramas de colaboracién, siendo los primeros mas recomendados para el
disefio. Para elaborar estos diagramas se toman en consideracion cada uno de los escenarios para cada

caso de uso. Los diagramas de colaboracién se podran consultar en el Anexo 5.

3.4. Modelo de disefio

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrdndose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relaciona-
das con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a modelar. Al mismo tiempo constitu-
ye una abstraccion del modelo de implementacion y del codigo fuente, resultando en su evaluacién como
una entrada esencial a las actividades de implementacion y prueba.

Al elaborar el modelo de disefio se desea adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los
requisitos no funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion y componentes
reutilizables. Con esto se crea un punto de partida para la implementacion, siendo lo suficientemente claro

para que el sistema pueda ser desarrollado sin ambigtuedades.

3.4.1. Patrones utilizados

Para el desarrollo de aplicaciones web es objetivo realizar un disefio que separe la presentacién de la
aplicacion de su parte légica, pues se minimiza el riesgo de un error al realizar cambios tanto en la interfaz
como en las bases de datos. El patron arquitectdnico Modelo-Vista-Controlador propone la division del
subsistema en 3 paquetes (capas) diferentes. Donde el Modelo representa las estructuras de datos vy
contiene funciones para gestionar la informacién de la base de datos. La Vista constituye la informacién
presentada al usuario y que recibe del modelo .El Controlador se comporta como mediador entre el
Modelo, la Vista y cualquier otro recurso necesario para crear una pagina. Con el uso de este patron se
logra separar la programacion del servidor de la interfaz del cliente lo que permite reutilizar componentes

con mayor facilidad.
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3.4.2. Descripcion de las clases del disefio

Para el disefio de aplicaciones web se definen clases, las cuales mayormente guardan estrecha relacion
con las anteriormente definidas durante el analisis. Una clase de disefio es similar a las que seran creadas
en la implementacion del sistema, pues para especificar una clase del disefio se utiliza el lenguaje de
programacion seleccionado. Al momento de confeccionar los diagramas que representaran la aplicacion
web se asocian estereotipos a las clases utilizadas y a las relaciones entre estas. Algunos de los mas
utilizados y que son empleados en el disefio del Subsistema Ayuda son:

Client Page: Una instancia de «Client Page» es una pagina Web con formato HTML. Son mostradas por
un navegador de internet y pueden contener scripts que son interpretados por el navegador. Las paginas
del cliente pueden estar asociadas con otras paginas del cliente o del servidor.

Server Page: Una péagina del servidor (server page en inglés) representa una pagina web que tiene scripts
que son ejecutados por el servidor. Estos scripts actlan reciprocamente con recursos en el servidor
(bases de datos, légica de negocio o sistemas externos). Las operaciones que se definen en estas clases
representan las funciones a implementar en el script. Asi como los atributos representan variables visibles
en el &mbito de la pagina y que seran accesibles para todas las funciones de la pagina.

Form: Una clase estereotipada como «form» es una coleccién de campos de entrada de datos que son
parte de una pdagina del cliente. Sus atributos representan los campos de la entrada del formulario de
HTML y no tiene operaciones. Tiene una correspondencia directa con la etiqueta <FORM> de XHTML.
Frameset: Un juego de frames es un contenedor de multiples paginas web y es un area visible dividida en
rectangulos o frames.

Link: Esta relacion corresponde directamente con una etiqueta <a> (ancla) de HTML. En un diagrama de
clases un link es una asociacion entre una pagina del cliente y cualquier otra pagina del cliente o una
pagina del servidor.

Submit: Esta asociacion es Unicamente entre una clase «form» y una pagina del servidor, en la cual la
pagina del servidor procesa los datos enviados por «forms.

Build: Identifica qué pagina del servidor es responsable de la creacion de una pagina del cliente. Una
pagina del servidor puede construir multiples paginas del cliente, pero una pagina del cliente sélo puede
ser construida a través de una pagina del servidor. Esta relacion siempre es unidireccional.

Redirect: Esta es también una relacion unidireccional que indica que una pagina Web redirige hacia otra.

Puede existir entre una pagina del servidor con otra pagina del servidor y de una pagina del cliente hacia
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otra pagina del cliente denotando que la pagina de destino es solicitada automéaticamente por el
navegador.
Los diagramas de clases del disefio para cada Caso de Uso pueden ser consultados en el Anexo 6 del

documento.

3.4.3. Diagramas de interaccién del disefio

Estos diagramas muestran un patrén de interaccion entre los objetos que conforman un sistema. Tienen 2
clasificaciones, ambas basadas en la misma informacion, pero cada una enfatizando un aspecto en
particular: diagramas de Secuencia y de Colaboracion.

Un diagrama de Secuencia muestra una interaccion ordenada segun la secuencia temporal de eventos.
En particular, muestra los objetos participantes en la interacciébn y los mensajes que intercambian
ordenados segun su secuencia en el tiempo. El eje vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se
colocan los objetos y actores participantes en la interaccion, sin importar su orden. Cada objeto o actor
tiene una linea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los distintos objetos. El uso
de estos diagramas da la posibilidad de representar los mensajes en funcion del tiempo y de afiadir

restricciones temporales. Los diagramas de secuencia estan situados en el Anexo 7.

3.5. Conclusiones

En este capitulo se defini6 la estructura del modelo de datos para el Subsistema Ayuda, describiendo la
entidad que lo compone y sus atributos. Se realizé un andlisis a fondo de los requerimientos identificados
para la elaboracion del Subsistema Ayuda, describiendo las clases y el comportamiento de los objetos que
lo componen. Luego los resultados de este andlisis fueron transformados en el disefio del subsistema;
especificando el patron arquitectdnico a utilizar, asi como la estructura de las clases y su comportamiento
en cada caso. El modelo de disefio obtenido como resultado, se considera la entrada principal para los

siguientes flujos de trabajo Implementacion y Prueba.
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Capifulo

4.1. Introduccion

En este capitulo se describe el procedimiento de desarrollo de la propuesta de solucion del Subsistema
Ayuda para la plataforma ZERA utilizando el framework de desarrollo Symfony. Se describe la estructura y
el funcionamiento del plugin que se crea como respuesta a los requerimientos funcionales. Ademas de
caracterizar el sistema creado para la administracion del contenido de la Ayuda. Se definen los tipos de
pruebas a realizar para asegurarse que el comportamiento requerido es correcto y que cumpla con todos
los requerimientos. Ademas de realizar los casos de prueba que permitiran evaluar las funcionalidades y

calidad del subsistema.

4.2. Flujo de Trabajo de Implementacion

El objetivo principal de la fase de Construccion definida por RUP es especificar la organizacion del cédigo
y planificar las integraciones de sistema necesarias en cada iteracion; ademas de implementar las clases
y subsistemas detallados durante el disefio. Para conseguir estos objetivos se debe estructurar el Modelo
de Implementacion que incluye componentes, subsistemas y el producto final. Conjuntamente se crea el
Plan de Integracién, se realizan la implementacién de componentes y la integracion de subsistemas.
Procediendo luego a la validacion de componentes y subsistemas. Entre los artefactos generados en este

flujo de trabajo se tiene el diagrama de componentes.

4.2.1. Diagrama de componentes

Un componente representa una unidad de cdodigo (fuente, binario o ejecutable) que permite mostrar las
dependencias en tiempo de compilacion y ejecucién. Las instancias de componentes de software
muestran unidades de software en tiempo de ejecucion y generalmente ayudan a identificar sus
dependencias y su localizacion en nodos. Pueden mostrar también qué interfaces implementan y qué
objetos contienen. Su representacion es un rectangulo atravesado por una elipse y dos rectangulos mas
pequefios.

Un diagrama de componentes muestra las dependencias l6gicas entre los componentes de un software y
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representa la estructura del Modelo de Implementacién. Incluye componentes (que representan al cédigo
fuente), subsistemas de implementacién y sus relaciones.

Estos diagramas resultan muy Utiles para organizar los subsistemas de implementacién en capas o
paquetes. Un paquete en un diagrama de componentes representa una division fisica del sistema y se
organizan segun la jerarquia de capas existente. A continuacién se muestra el diagrama de componentes
del Subsistema Ayuda donde se representa la division por capas siguiendo la solucién descrita por el
patrén Modelo-Vista-Controlador.

<<components> g!
<<framework>>

symfony
4
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Vista Controlador Modelo
------- —r----> <<component>> g]
<«file>>
sfHelpContext sfHelpMain sfHelpMain sfHelpDescription PlugintbHelpContextTable.class.php
<<components> <<components> E] <<component>> El <<component>>
<file>> <<file>> <<file>> <<file>>
php indexSuccess.php actions.class.php component.class.php T
|
|
|
|
'
sfHelpDescription sfHelpContext i
'
|
<<component>> <<components> <<component>> i
<<file>> 8l <<file>> 8l <<file>> gl '
_ iption.php _ico.php class.php v/
| |
| |
: : <<DataBase>>
| : Base de Datos
i v

<<file>> <<library>>
help.css iquery

Figura 4. Diagrama de Componentes del Subsistema Ayuda.

4.2.2. Diagrama de despliegue

Otro de los artefactos generados en el flujo de trabajo de implementacién es el diagrama de despliegue,
donde se representan los nodos que componen el sistema. Ademas de especificar los protocolos que
utilizan para comunicarse. Como diagrama de despliegue para el Subsistema Ayuda se hace uso del
diagrama definido en la arquitectura de la Plataforma ZERA. Debido a que el plugin y el subsistema de

gestion de la Ayuda son parte de la misma y por tanto, estdn alojados en el mismo servidor y utilizan la
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Figura 5. Diagrama de Despliegue del Subsistema Ayuda.

4.2.3. Plugin sfAOHelpPlugin

En ocasiones, es necesario reutilizar cédigo desarrollado para alguna aplicacién. Los plugin de Symfony
permiten agrupar cédigo diseminado por diferentes archivos y redutilizarlo en otros proyectos. Ademas
posibilitan encapsular clases, filtros, archivos de configuracion, tareas, médulos, esquemas y extensiones
para el modelo, los archivos estéaticos, entre otros. La forma en la que Symfony carga los plugin permite
que los proyectos puedan utilizarlos como si fueran parte del propio framework. Estos son faciles de
instalar, actualizar y desinstalar. Las aplicaciones Symfony s6lo comparten el modelo, por tanto, los plugin
proveen de una via para compartir mas componentes entre aplicaciones.

Para la solucién se crea un plugin que encapsula las clases, archivos de configuracion y hojas de estilos
CSS que son de uso comun para todos los subsistemas de la plataforma ZERA a los cuales se les incluye
la Ayuda. El plugin se nombra sfAOHelpPlugin cumpliendo con las normas establecidas en la arquitectura
definida para la plataforma ZERA. El directorio del plugin se organiza de forma muy similar al directorio de
un proyecto. Los archivos del plugin se organizan de forma adecuada para que Symfony pueda cargarlos
automaticamente cuando sea necesario.

En las aplicaciones Symfony, el acceso y la modificacion de la informacion almacenada en la base de
datos se realiza mediante objetos; de esta forma nunca se accede de forma explicita a la misma. Este
comportamiento permite un alto nivel de abstraccion y permite una facil portabilidad.

Las bases de datos son estructuras relacionales, asi como PHP 5 y Symfony estan orientados a objetos.

Para acceder de forma efectiva a la base de datos desde un contexto orientado a objetos, es necesaria
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una interfaz que traduzca la l6gica de los objetos a la légica relacional. Esta interfaz se llama ORM (object-
relational mapping) y esta formada por objetos que permiten acceder a los datos; ademas de contener en
si mismos el cbédigo necesario para hacerlo. Symfony utiliza Doctrine como ORM. Para realizar esa
traduccion, el ORM necesita una descripcion del modelo relacional, a la que se llama “esquema”
(schema). En el esquema se definen las tablas, sus relaciones y las caracteristicas de sus columnas. La
sintaxis que utiliza Symfony para definir los esquemas hace uso del formato YAML™,

El modelo de datos del plugin del Subsistema Ayuda cuenta con 1 tabla: tbHelpContext para las acciones
y la Ayuda segun el contexto. Para construir las clases del modelo que necesita la capa del ORM se
construye un esquema de la base de datos. Estas clases se generan mediante una tarea de linea de
comandos llamada symfony doctrine: build-model, lo que reduce el tiempo de ejecucion de la aplicacion. Al

ejecutar ese comando, se analiza el esquema y se generan automaticamente las clases base del modelo.

El sfAOHelpPlugin puede ser utilizado en cualquier proyecto symfony que requiera una ayuda contextual
para sus usuarios finales. La forma en que se presenta la informacion a los usuarios se debe personalizar
segun el disefio y las caracteristicas del producto donde esta se quiera incluir. Cuenta con 3 modulos:
sfHelpDescription: Cualquier interfaz de la plataforma puede hacer uso de este mddulo si incluye el
componente (<?php include_component('sfHelpDescription’, 'zeraDescription') ?>). Este se encarga del
proceso de blsqueda y muestra de las descripciones contextuales en la base de datos del plugin. Cada
descripcién es propia para cada accion.

sfHelpMain: Es el médulo de bienvenida a la ayuda de la plataforma. Brinda una serie de enlaces a los
usuarios, en los que se obtiene informacion acerca de las caracteristicas de ZERA.

sfHelpContext: Muestra la ayuda, segun el contexto donde se encuentre el usuario, mediante la inclusién
del componente (<?php include_component('sfHelpDescription’, 'ico)?>). Este permite a cada accién tener
en su interfaz un icono de ayuda, si en la base de datos del plugin existe un contenido para esa accion,
entonces dicho icono es visible. Al hacer clic sobre el mismo se hace una peticion al plugin y la
presentacion de la ayuda contextual se hace a través de una ventana emergente. De esta manera se

preserva el trabajo que el usuario viene realizando previo a la invocacion de la ayuda.

2 YAML es un formato de serializacién de datos legible por humanos inspirado en lenguajes como XML, C, Python y Perl.
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4.2.4. Sistema para la Administracién de la Ayuda

Para la gestién del contenido de la Ayuda, se define la creacién de un sistema que implemente las
operaciones a realizar con dicha informacién. En las aplicaciones web, las operaciones de acceso a los
datos se dividen de la siguiente manera:

¥ Insertar un registro (creation).

¥ Obtener uno o varios registros (retrieval).

I Modificar un registro o alguna de sus columnas (modification).

+ Borrar un registro (deletion).

La presentacion de la interfaz es importante y por eso incluye opciones como el filtrado, la paginacion y la
ordenacion de datos. La parte de administracion generada automaticamente con Symfony tiene calidad
suficiente como para entregarla al cliente formando parte de la aplicacion que se ha desarrollado. No
siendo este el caso en la administracion del Subsistema Ayuda; dado que solo sera permitida su gestion
por los especialistas que forman parte del equipo de desarrollo.

4.3. Pruebas de Software

Para determinar el nivel de calidad del producto desarrollado, este se someti6é a un proceso de validacion.
Las pruebas de software combinaron las operaciones del sistema bajo condiciones controladas, junto a la
evaluacién de sus resultados. Fueron enfocadas principalmente a la valoracion y determinacion de la cali-
dad del producto; teniendo como objetivo fundamental encontrar y exponer las debilidades en el mismo.
Los niveles de prueba describen las mismas de menor a mayor escala, entre ellos se tiene:

Pruebas de integracién: Se centraron en examinar la coherencia semantica (dinamica o estatica) entre
los diferentes médulos. Fueron realizadas por etapas, incluyendo progresivamente mas médulos en cada
prueba.

Pruebas de sistema: Comprobaron el sistema en su totalidad. Estuvieron dirigidas a demostrar qué obje-
tivos no se cumplen, por lo que no fue posible realizarlas hasta que todos los objetivos estuvieron docu-
mentados.

Pruebas de aceptacion: Fueron realizadas por el cliente, quien decidié qué prueba aplicarle al producto
antes de aceptar su entrega. Se realizaron una vez pasadas las pruebas de integracion.

Cada tipo de prueba tiene un objetivo especifico y una técnica que lo soporte. Los tipos de pruebas em-

pleados son:
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Integracion incremental: Se fueron probando las funcionalidades a medida que se afiadieron a los médu-
los.

Usabilidad: Comprobo la facilidad de uso en las interfaces de usuario, asi como el nivel de comprension
de los mensajes mostrados. A la vez que verificO que no existiera un nimero excesivo de opciones en
pantalla.

Seguridad: Verificé la proteccién frente a entradas no deseadas.

Resistencia: Se probd la robustez del sistema frente al mal uso de la aplicacion por parte de ciertos usua-
rios.

Es importante la planificacion de las pruebas, definiendo la estrategia a seguir en cada una de ellas. La
estrategia de pruebas describe el enfoque y los objetivos generales de las actividades de pruebas. En ella
se incluyeron los niveles de pruebas a seguir, los tipos de pruebas a ser ejecutadas y los casos de prue-
bas disefiados para lograr los objetivos. Los casos de prueba rednen un conjunto de entradas, condicio-
nes de ejecucioén y resultados esperados durante la realizacion de cualquier funcién del software.

Para comprobar la calidad del Subsistema Ayuda se empled el método de prueba de caja negra con la
técnica de la Particion de Equivalencia. Con esta técnica se examinaron los valores validos e invalidos de
las entradas del sistema y el disefio de casos de prueba para la misma se basé en la evaluacién de clases
de equivalencia que representan dichos valores. Las salidas esperadas también fueron analizadas pues

se deben generar resultados para todas las clases de equivalencia.

4.3.1. Descripcion de los Casos de Prueba del Subsistema Ayuda

El disefio de casos de prueba para la técnica de particidon equivalente estuvo basado en una evaluacion de
las clases de equivalencia para una condicién de entrada. “Una clase de equivalencia representa un con-
junto de estados validos o invalidos para condiciones de entrada.” (46) A continuacion se muestran los di-
ferentes escenarios que componen el caso de prueba Administrar Ayuda. El resto de los casos de prueba

pueden ser consultados en el Anexo 8 del presente documento.

Tabla 11. Escenario Incluir Contenido del Caso de Prueba Administrar Ayuda.

ID del Nom- Des- | Direc- .
Escena- Apo- - e . Flujo cen-

escena- | . bre crip- |cién Respuesta del sistema

A rio .. |do o tral

rio Accion. cion URL

EC 1.1: Realizar Muestra un listado de las acciones almacenadas enla | Acciones
una ac- base de datos. Brinda la posibilidad de realizar las
cién so- acciones:

57



bre un

. Incluir un nuevo Contenido de Ayuda.

contenido e  Ver los datos del Contenido de Ayuda. Ver
de Ayuda. Seccion 1: “Ver datos del Contenido de
Ayuda”.
. Modificar los datos del Contenido de Ayuda.
Ver Seccion 2:"Modificar datos del Contenido
de Ayuda”.
. Eliminar los datos del Contenido de Ayuda. Ver
Seccion 3:”Eliminar datos del Contenido de
Ayuda”.

EC 1.2: | Seleccio- Brinda la posibilidad de introducir o seleccionar los Acciones
na la op- siguientes datos para crear el contenido de Ayuda: Incluir
cion para . Nombre de la Accion.
incluir el e Apodo.
contenido e Descripcion de la Accion.

. Direccion URL.
Y permite:
o Guardar los datos.
o Salir de la vista actual.

EC 1.3: |Introduce \Y \% \Y, Valida los datos. Crea el contenido de Ayuda. Acciones
los datos Muestra un mensaje de informacion. Incluir
para cre-
ar el con- Guardar
tenido.

EC 1.4: | Seleccio- Regresa a la vista anterior. Acciones
na la op- | .
cién de ncluir
Sallir de la Vuelve a la
vista ac- vista anterior
tual.

EC 1.5: |Existen | \% \% Muestra un mensaje de informacion. Muestra un Acciones
datos indicador sobre cada campo vacio. .
incomple- v v v Brinda la posibilidad de introducir o seleccionar los Incluir
tos. siguientes datos para crear el contenido de Ayuda: Guardar

Y, I Y, .
. Nombre de la Accion.
\Vj \Vj | . Apodo.
J Descripcion de la Accion.
. Direccion URL.
Y permite:
o Guardar los datos.
. Salir de la vista actual.

EC 1.6: |Existen | NA \% Muestra un mensaje de informacion. Muestra un Acciones
datos indicador sobre cada campo incorrecto. lui
incorrec- \Vi NA vV Brinda la posibilidad de introducir o seleccionar los Incluir
tos. siguientes datos para crear el contenido de Ayuda:
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Nombre de la Accion.
Apodo.
Descripcion de la Accion.
. Direccion URL.
Y permite:
. Guardar los datos.
. Salir de la vista actual.

Guardar

Tabla 12. Escenario Ver Contenido del Caso de Prueba Administrar Ayuda.

ID del €S* | Escenario Respuesta del sistema PV EEm-
cenario tral
EC 1.1 Seleccionala | Muestra los datos del contenido de Ayuda: Acciones
opcion de ver e Nombre de la Accion. Mostrar
los datos del . Apodo
contenido de e Descripcién de la Accién.
Ayuda. Y permite:
. Modificar los datos del contenido de Ayuda.
. Eliminar los datos del contenido de Ayuda.
. Salir de la vista actual.
EC 1.2 Seleccionala |Brinda la posibilidad de modificar los datos del contenido de Ayuda. Ver Seccién: Acciones
opcion de “Modificar datos del contenido de Ayuda”.
Modificar los Mostrar
datos del Editar
contenido de
Ayuda.
EC 1.3: Seleccionala |Brinda la posibilidad de modificar los datos del contenido de Ayuda. Ver Seccién: Acciones
opcion de “Eliminar datos del contenido de Ayuda”.
Eliminar los Mostrar
datos del Eliminar
contenido de
Ayuda.
EC 1.4: Selecciona la |Regresa a la vista anterior. Acciones
opcion de Salir
de la vista Mostrar
actual. Vuelve a la
vista anterior
Tabla 13. Escenario Modificar Contenido del Caso de Prueba Administrar Ayuda.
ID del Nom- Des- |Direc- .
escena- |E5C€Na o Hipe crip- | cién Respuesta del sistema AE G-
A rio .. |do . tral
rio Accion. cion URL
EC 1.1: | Seleccio- Muestra los datos del contenido de Ayuda: Acciones
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na la op- e Nombre de la Accién. Editar
cién de e Apodo.
modificar e Descripcién de la Accién.
los datos e Direccién URL.
del Con- Brinda la posibilidad de cambiar sus valores y permite
tenidO de ademé_s:
Ayuda. e Actualizar los datos.
. Cancelar la operacion en cualquier momento.

EC 1.2: | Seleccio- \Y, \Y \Y Valida los datos. Actualiza los datos del contenido de Acciones
na la op- Ayuda. Muestra un mensaje de informacion. Editar
cion de Muestra los datos del contenido de Ayuda. Ver Seccion: | Actualizar
actualizar “Ver datos de contenido de Ayuda.”
los datos.

EC 1.3: | Seleccio- Elimina los datos creados. Muestra un mensaje de Acciones
na la op- informacion. Editar
cién de Vuelve a la
Cancelar interfaz ante-

rior

EC1.4: |Existen I V V Muestra un mensaje de informacion. Muestra un Acciones
datos indicador sobre cada campo vacio. Editar
incomple- \V; \V; \V; Brinda la posibilidad de seleccionar o introducir o Actualizar
tos. seleccionar los siguientes datos para actualizar el

\VJ \VJ \VJ contenido de Ayuda:
o Nombre de la Accion.
Vv I \Y e  Apodo.
v Vv | . Dgscripcién de la Accion.
o Direccion URL.
Y permite:
. Actualizar los datos.
. Salir de la vista actual.

EC 1.5: |Existen I NA \% Muestra un mensaje de informacion. Muestra un Acciones
datos indicador sobre cada campo incorrecto. Editar
incorrec- vV NA vV Brinda la posibilidad de seleccionar o introducir o Actualizar
tos. seleccionar los siguientes datos para modificar el

contenido de Ayuda:

v NA I . Nombre de la Accion.

. Apodo.
J Descripcion de la Accion.
. Direccion URL.

Y permite:
. Actualizar los datos.
. Salir de la vista actual.

Tabla 14. Escenario Eliminar Contenido del Caso de Prueba Administrar Ayuda.

1o delles- Escenario Respuesta del sistema Flujo central

cenario
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EC1.1: Selecciona la opcién de Muestra un mensaje de alerta. Y permite: Acciones
Eliminar los datos del . Aceptar. Elimi
contenido de Ayuda. e  Cancelar Iminar

EC1.2: Selecciona la opcién de Elimina el contenido de Ayuda. Muestra un mensaje | Acciones
Aceptar. de informacién. .

Eliminar
Aceptar

EC1.3: Selecciona la opcién de Regresa a la vista anterior. Acciones

Cancelar. .
Eliminar
Cancelar

Una vez ejecutadas las pruebas descritas, se procedio al andlisis de los resultados obtenidos.

4.3.2. Resultados de las validaciones realizadas

Las pruebas de integracion fueron realizadas por el desarrollador a medida que se iba creando el subsis-
tema. En total se llevaron a cabo 3 iteraciones, para cada modulo al que se integra la Ayuda, en las que el
namero de errores detectados fue disminuyendo.

Las pruebas funcionales se realizaron en 3 iteraciones, por un equipo calificado en revisiones de software.
En la primera se detectaron 4 No Conformidades que fueron solucionadas por el equipo de desarrollo. Se
llevé a cabo una prueba de regresion para comprobar que las No Conformidades identificadas anterior-
mente estuvieran corregidas. Seguidamente se procedié a la segunda iteracion para la evaluacion del
subsistema, en la que se detectaron 3 No Conformidades. Luego de corregir los errores encontrados se
comenzo la prueba de regresién con resultados satisfactorios y se dio paso a la tercera iteracién de prue-
bas, en la que no se encontré ningun error. Al terminar la ejecucién de las pruebas el equipo de revision
emitié un certificado de calidad para el Subsistema Ayuda de la Plataforma ZERA, que puede ser consul-

tado en el Anexo 9 del documento.

4.4. Conclusiones

En este capitulo se concentré la documentacion del proceso de implementacion del Subsistema Ayuda
para la plataforma ZERA. Se detallaron las clases y componentes del producto a entregar, y se definié la
estructura del plugin que da solucién a la problematica definida. Se puntualizaron las caracteristicas del

Sistema para la Administracién de la Ayuda, asi como las funcionalidades con que cuenta el mismo. Se
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mencionaron los tipos de pruebas de software realizados para validar la solucién implementada.
Finalmente se expusieron los resultados de las pruebas realizadas al subsistema, determinando su nivel

de calidad.
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Se concluye que la metodologia RUP permitié guiar adecuadamente el proceso de desarrollo del
Subsistema Ayuda y generar los artefactos fundamentales para la construccion del mismo. Se definieron
las pautas a seguir para la escritura del contenido a mostrar en la Ayuda, asi como las disposiciones
generales para su disefio y organizacién. Se realizé un analisis a fondo de los requerimientos obtenidos y
se transformaron en el disefio del Subsistema Ayuda. Se implementé un plugin (compuesto por 3
modulos) que se integra con todos los subsistemas de la plataforma ZERA, dando cumplimiento a las
funcionalidades definidas por el cliente. Las pruebas realizadas al subsistema indican que cuenta con un
buen nivel de calidad. De manera general, se desarrollé un subsistema que permite brindar una asistencia
personalizada e informativa a los usuarios de la plataforma ZERA durante su interaccion con la misma,

ademas de gestionar los contenidos de ayuda que lo componen.
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/I Asociar videos tutoriales a los contenidos de Ayuda, para lograr una asistencia mas completa a los
usuarios de la plataforma ZERA.

¥ Documentar el codigo para lograr su mayor entendimiento por futuros desarrolladores del subsistema.
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Aprendizaje colaborativo: Estrategias para propiciar el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y
desarrollo personal y social) donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como

el de sus compafieros.

Educacion a distancia: Modalidad educativa en la que los estudiantes no necesitan asistir fisicamente a
ningun aula. Normalmente, se envia al estudiante por correo el material de estudio (textos escritos, videos,

cintas de audio, CD-ROM) y él devuelve los ejercicios resueltos.

Educacion virtual: Oportunidad de aprendizaje que se acomoda al tiempo y necesidad del estudiante.

Proporciona herramientas de aprendizaje mas estimulantes y motivadoras que las tradicionales.

Hardware: Componentes fisicos, electronicos y mecanicos de un sistema informatico; normalmente la

computadora misma, las unidades de disco externas, etc.

Software: Conjunto de programas, procedimientos y documentacién asociado a un sistema informatico.
Especificamente hace referencia a los programas de la computadora que dirigen y controlan las

actividades del sistema informatico.

HTML.: siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje con el
gue se definen las paginas Web. Basicamente se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir

la forma en la que presentar el texto y otros elementos de la pagina.

Plugin: Pequefio programa que afiade alguna funcién a otro programa, habitualmente de mayor tamafio.

Son muy utilizados en los navegadores web para ampliar sus funcionalidades.

RSS: Siglas de Really Simple Syndication, un formato XML para sindicar o compartir contenido en la web.
Se utiliza para difundir informacién actualizada frecuentemente a usuarios que se han suscrito a la fuente

de contenidos.

Usabilidad: Facilidad de uso, grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que usuarios pueden

lograr objetivos especificos, segun el contexto de uso.
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