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Zesamen

Resumen

La creaciéon de materiales educativos ha constituido siempre una prioridad para los profesores. Con la
aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en la educacion han surgido
cambios relacionados con la forma en que estos materiales se disefian y desarrollan para alcanzar su
reutilizacion e interoperabilidad. La tecnologia objetos de aprendizaje surgida por la necesidad de
compartir y reutilizar recursos tiene el liderazgo entre las candidatas para obtener las caracteristicas

deseadas en este tipo de recurso educativo.

Las herramientas de autor, vitales en la creacién de objetos de aprendizaje, permiten al profesor la
elaboracion de estos recursos sin poseer conocimientos de programacion explicitos. En la Universidad
de las Ciencias Informaticas existe una herramienta de autor llamada CRODA que brinda un conjunto
de facilidades a los docentes, sin embargo no propicia el intercambio de ideas, experiencias y
conocimientos entre docentes a partir del uso de las potencialidades de las herramientas de la web

2.0, con el objetivo de elaborar objetos de aprendizaje con mayor calidad.

En el presente trabajo se realiza el analisis y disefio de un mddulo que posibilita el intercambio de
conocimientos entre docentes, a traves de herramientas como blog, foros y de la participacion en
comunidades tematicas, lo cual contribuye a obtener objetos de aprendizaje que respondan a un
mayor niumero de necesidades. Para el desarrollo de la investigacién se utilizaron los métodos tedricos
Analitico-Sintético, Histoérico-Logico, Modelacion y el método empirico Observacion. Para la

modelacién de los artefactos necesarios se empled la metodologia RUP.

Palabras claves:

Conocimientos, herramienta de autor, intercambio, objeto de aprendizaje, web 2.0.
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Dutroduceion

Introduccion

La aplicacion de las Tecnologias de la Informaciéon y las Comunicaciones (TIC) en los procesos
formativos ha provocado la aparicion de lo que se conoce como e-learning. El cual no es mas que “una
modalidad de formacion a distancia basada en el uso de las TIC como soporte de distribucién de
contenidos y del conocimiento” (Plataforma E-learning.com, 2010). Es incuestionable el potencial
educativo de las TIC como indica (lbafiez, 2003) citado por (Revuelta Dominguez & Pérez Sanchez,
2009) entre los que destaca su interactividad, comunicacion y colaboracion sincronica y asincronica,
facilidad de la comunicacion a distancia, caracter multimedia, numerosas posibilidades colaborativas vy,
edicion y publicaciéon del material realizado el cual se puede aplicar de forma practica a través de los

programas para la creacion de materiales educativos.

La elaboracion de materiales educativos ha sido siempre una prioridad para los docentes, al servir de
apoyo al aprendizaje de sus estudiantes. Con el surgimiento del e-learning la forma en que estos
materiales se desarrollan varia en funcién de alcanzar en ellos caracteristicas como la reutilizacion,
interoperabilidad, durabilidad y accesibilidad. La tecnologia Objeto de Aprendizaje (OA) se encuentra

entre las candidatas para lograr dichas caracteristicas en los recursos educativos.

Diversas han sido las definiciones emitidas por varios autores sobre los OA (Guzman, 2005), (Wiley,
2001), (LTSC, 2005), entre ellas vale destacar la emitida por (Guzman, 2005) al plantear que un OA es
“cualquier recurso con una intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales,
descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning puede
considerarse un OA”. En esta investigacion se asume dicha definicion por ser facil de implementar y

tratar los temas mas cruciales de los OA, como su descripcidon con metadatos y reutilizacion.

Para la gestion de OA existen diversas herramientas entre las que se encuentran los repositorios de
objetos de aprendizaje (ROA) que posibilitan su almacenamiento, los sistemas para la gestion del
aprendizaje (LMS) que facilitan su distribucién y las herramientas de autor, cuyo valor radica en
permitir la creacion de los OA. Estas Ultimas constituyen “un software que permite a un autor generar
un programa instruccional sin elementos de programacion explicitos, simplemente especificando el
contenido instruccional y la l6gica del aprendizaje. Estas combinan los componentes de guiones en
una leccion estructurada con interacciones definidas para mostrar a los estudiantes a través de una
computadora. Ademas proporcionan un marco de leccion actual con una estrategia de aprendizaje
implicita o explicita.” (ADL, 2008)
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Varias han sido las herramientas de autor desarrolladas entre las que se destacan RELOAD, Udutu,
AUTORe y eXelLearning, entre otras. Estas con sus caracteristicas muy particulares relacionadas con
el tipo de recurso que permiten incorporar al OA (formato de imagen, audio, etc.), las plataformas en
las que permiten su utilizacién, la licencia con la que pueden ser distribuidas, la posibilidad o no de
brindar estructuras predefinidas para los OA, entre otras, permiten de manera general la creacion de
recursos educativos reutilizables, interoperables, accesibles y duraderos. A pesar de sus facilidades
para la creacion de OA, estas herramientas no posibilitan el intercambio de conocimientos entre
docentes que favorezca la elaboraciéon de estos con mayor calidad.

La web 2.0 al referirse a una nueva generacién de aplicaciones web que provee participacion,
colaboracién e interaccion en linea a los usuarios, se convierte en una de las soluciones para la
problematica antes planteada. El término “web 2.0” fue acufado por O’Reilly Media en el afio 2004 y se
pretende que las aplicaciones relacionadas con esta web intenten ser méas dindmicas y se caractericen
como ‘comunidades sociales” donde el mayor énfasis se da a la contribucién y participacion de los
usuarios. (Ramirez, 2009)

En aplicaciones relacionadas con la web 2.0 los participantes de las comunidades desarrollan una
reputacion en base a la cantidad y calidad de sus contribuciones, se comparten documentos en los que
varias personas pueden trabajar al mismo tiempo, se utilizan interfaces dinamicas y atractivas que se
acercan a las aplicaciones de escritorio, se comparte informacion, en ocasiones en tiempo real, por
medio de interfaces de programacion y comunicacién que permite el desarrollo rapido de nuevas
aplicaciones y la participacion de la comunidad en el etiquetamiento, clasificacion y toma de

decisiones.

La web 2.0 utiliza herramientas y servicios web que se complementan como blogs, wikis y otras
herramientas sociales, para apoyar la creacion de comunidades de aprendizaje. A través de estos
entornos se crea un esfuerzo conjunto de aprendizaje colaborativo en que cada participante ayudara
en entregar aprendizaje efectivo a los demés. Especificamente, la web 2.0 ha sido llamada la web

social y colaborativa, de esta forma la asociacién con el aprendizaje colaborativo parece natural.
(Ramirez, 2009)

En el Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES) de la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) se ha desarrollado una herramienta de autor llamada CRODA que posibilita la
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creacion de OA a partir de un conjunto de plantillas predefinidas que guian al profesor en la
estructuracién de su objeto. Ademés permite la descripcion de los OA a partir del esquema de
metadatos LOM, lo cual facilita una amplia catalogacion. CRODA ademas exporta los objetos
utilizando el estandar SCORM lo que contribuye a su interoperabilidad. Con vistas a obtener los
beneficios que proporciona la creacion colaborativa de OA, en esta herramienta de autor se permite la
conformacion de un equipo de docentes, el cual es creado a peticion de uno de ellos por una
necesidad generalmente individual de crear un OA, de la misma manera es este docente el que
selecciona los profesores que formaran parte de su equipo. Conjunto a la creacion del equipo, se
genera un area de debate para el OA en cuestién, en el cual los miembros podran crear temas de
intercambio, agregar comentarios y recursos que contribuyan a la elaboracion del OA, tendran acceso
a una pizarra virtual en la cual se intercambiaran dibujos, textos, entre otros, en tiempo real. A través
de esta participacién el equipo llega a consensos sobre los contenidos que deben conformar el OAy

luego su creador incorpora a los elementos del OA los recursos aportados por los docentes.

Es preciso destacar que lo antes expuesto, a pesar de propiciar en cierta medida la colaboracién entre
los docentes, existe un limitado intercambio de conocimientos entre los usuarios de la herramienta de
autor, ya que solamente pueden intercambiar conocimientos los miembros de un equipo, lo que no
favorece un entorno de intercambio entre los usuarios de CRODA. El intercambio entre docentes esta
limitado al momento de la creacién del OA, al no brindarse el espacio para intercambiar temas
generales relacionados con los OA que contribuya a elaborar recursos con mayor calidad. Es
importante sefialar cuanto puede afectar lo antes planteado a la reutilizacion de los OA, asi como al
incremento de este tipo de recurso educativo en la UCI al provocar en ocasiones la desmotivacion de
los docentes. Es necesario destacar ademas que en esta versibn de CRODA no se utilizan
herramientas de la web 2.0 que posibiliten explotar sus potencialidades para el amplio y variado

intercambio de conocimientos, experiencias e ideas entre los docentes.

Por todo lo anteriormente expuesto se plantea como problema de investigacion: ¢ Como favorecer al

intercambio de conocimientos entre docentes en la herramienta de autor CRODA, que contribuya a la
creacion de OA?

Se define como objeto de estudio el proceso de creaciéon de OA.
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De acuerdo a lo planteado anteriormente se plantea como objetivo general realizar el andlisis y

disefio de un modulo en la herramienta de autor CRODA para favorecer el intercambio de
conocimientos entre docentes, que contribuya a la elaboracion de OA.

El campo de accion lo constituyen las tecnologias que posibilitan el intercambio de conocimientos

entre docentes para la creacion de OA.
El objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos especificos:

e Analizar la documentacién y teorias existentes relacionadas con la creacién de objetos de
aprendizaje y las potencialidades de la web 2.0.

e Generar los artefactos del flujo de trabajo Requerimientos del médulo para el intercambio de
conocimientos entre docentes en CRODA, segun la metodologia de desarrollo de software
RUP.

e Generar los artefactos del flujo de trabajo Andlisis y Disefio del modulo para el intercambio de
conocimientos entre docentes en CRODA, segun la metodologia de desarrollo de software
RUP.

Se plantea como idea a defender que si se realiza el analisis y disefio de un médulo en la herramienta
de autor CRODA que favorezca el intercambio de conocimientos entre docentes, se contribuira a la
creacion de objetos de aprendizaje.

Para el cumplimento de los objetivos se plantean las siguientes tareas de investigacion:

o Estudio de las herramientas 2.0 que propicien un intercambio de conocimientos entre docentes y
los procesos formativos.

) Estudio sobre las principales deficiencias en la creacion colaborativa de los OA en CRODA.

) Estudio y seleccion de la herramienta CASE asi como la arquitectura en la que estara basado el
disefio del modulo.

) Generacién del modelo de dominio, para percibir el entorno real donde se desarrollara el médulo.

o Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.

. Especificar actores y casos de uso del sistema.

o Realizar los diagramas de clases del analisis y clases del disefio del sistema que permita un

maodulo para el intercambio de conocimientos entre docentes en la herramienta de autor CRODA.
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Los métodos tedricos utilizados en la investigacion son el Analitico-Sintético, al identificar y analizar
los principales conceptos y definiciones relacionados con el proceso de creacion de los OA vy las
potencialidades de la web 2.0 para el intercambio y colaboracion entre docentes; el Histérico-Légico,
al estudiar la evolucion de las herramientas de la web 2.0 que posibilitan un amplio y variado
intercambio entre los profesores y la Modelacion, al permitir la definiciébn y descripcion de las
funcionalidades que conforman el médulo que posibilita el amplio y variado intercambio de
conocimientos entre los docentes y la modelacion de los prototipos de interfaz de usuario, siendo estas

actividades la base para la integracion del médulo propuesto a la herramienta de autor CRODA.

También se utilizan los métodos empiricos como la Observacion para realizar el estudio de las

caracteristicas y comportamientos de las herramientas que presenten soluciones similares.

El presente trabajo consta de una introduccion, tres capitulos, conclusiones generales,
recomendaciones, referencias bibliograficas, glosario de términos y por ultimo, los anexos. A
continuacién se detalla brevemente sobre lo abordado en los capitulos.

Capitulo | Fundamentacion tedrica: Se tratan de forma general los principales conceptos a tener en
cuenta en la investigacion, tales como web 2.0, caracteristicas del e-learning y su relacién con los
objetos de aprendizaje, las herramientas para su gestion, las principales caracteristicas de la web 2.0.
Ademas se presenta un estudio de varias metodologias de desarrollo de software, de los gestores de
base de datos y los frameworks de desarrollo con el objetivo de proponer el mas indicado para su

utilizacion.

Capitulo Il Caracteristicas del sistema: Se detalla el flujo existente de los procesos involucrados en
el objeto de estudio planteado, analizando cémo se ejecutan actualmente dichos procesos. Ademas se
presenta el modelo de dominio, se determinan los requerimientos funcionales y no funcionales de la
aplicacion y se realiza el modelo de caso de uso del sistema, describiendo los casos de uso y sus
actores.

Capitulo Il Analisis y disefio del sistema: Conformado fundamentalmente por el flujo de trabajo
andlisis y disefio que propone la metodologia RUP, se observa de forma general el cumplimiento de
los objetivos definidos anteriormente, se presentan los diagramas de clases del andlisis y los
diagramas de colaboracion donde se podran estructurar los requisitos facilitando su comprension,

preparacion, modificacion y mantenimiento, como resultado final se desarrolla el modelo de disefio.



Capitalo | Fundamentacion tesrica

Capitulo I: Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se precisan elementos tedricos que sustentan la investigacion y desarrollo del
maodulo para el intercambio de conocimientos entre docentes en la herramienta de autor CRODA 2.0.
Entre los principales temas se abordan las caracteristicas del e-learning y su relacion con los objetos
de aprendizaje, las herramientas para su gestion, las principales definiciones y caracteristicas de los
entornos que permiten un amplio y variado intercambio de conocimientos entre los usuarios, asi como
el papel de la educacion en la web 2.0. Ademas se presenta un estudio de varias metodologias de
desarrollo de software, de los gestores de base de datos y los frameworks de desarrollo con el objetivo
de proponer el mas indicado para su utilizacion.

1.1 El e-learning una atractiva modalidad formativa

En la sociedad del conocimiento las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
desempefian un papel esencial, como resultado de la aplicacion de esas tecnologias al ambito de la

educacion y de la formacion surge el e-learning.

Existen diversas definiciones de e-learning ya que no existe una definicion precisa de este término,
entre ellas se encuentran las emitidas por la (CFP, 2007), (e-ABC, 2010), (mailxmail.com, 2010), (e-
doceo, 2011) se destaca la emitida por la (e-ABC, 2010) ya que considera que “el e-learning consiste
en la educacion y capacitacion a través de Internet. Este tipo de ensefianza online permite la
interaccién del usuario con el material mediante la utilizacion de diversas herramientas informéticas.”

El e-learning emplea herramientas o aplicaciones de hipertexto como por ejemplo: correo electrénico,
paginas web, foros de discusion, chat, plataformas de formacién, etc. como soporte de los procesos de
ensefianza-aprendizaje, aportandoles variados beneficios en la superacion de los profesores debido a

las facilidades que brinda de poder recibir cursos, clases, conferencias, etc., a través de la web.

Brinda beneficios como la reduccion de costos al permitir reducir y eliminar gastos a través de la web,
se caracteriza por su rapidez y agilidad en las comunicaciones de los sistemas en la red, su contenido
es accesible desde cualquier conexion a Internet cuando el usuario lo necesite, es flexible ya que no
requiere que un grupo de personas coincidan en tiempo y espacio en un lugar determinado para poder

intercambiar sus ideas y conocimientos.
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1.2 Los recursos educativos en forma de objetos de aprendizaje

Dentro de los entornos e-learning participan individuos con distintos intereses y objetivos, asi como
contenidos con caracteristicas, objetivos y formatos variados. La tendencia actual de los contenidos es
gue éstos sean redutilizables e intercambiables entre aplicaciones, dando origen a los OA.

En la actualidad no existe una definicion Unica sobre OA. Varios autores se han pronunciado al
respecto, como Guzman (2005) al plantear que un OA es “cualquier recurso con una intencién
formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales, descrito con metadatos, que pueda ser
utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning puede considerarse un OA”. Por su parte (IEEE,
2001) opina gque un OA es “una entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada, reutilizada y
referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnologia”. La (LTSC, 2005) considera que “los
objetos de aprendizaje se definen como cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada,

reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado en la tecnologia.”

Como se puede apreciar se dan diversos criterios sobre la definicion de OA, para esta investigacion se
tomara como definicion una adaptacion a la planteada por la Dra. Clara Lopez, la cual queda de la
siguiente manera, un OA es cualquier recurso con una intencion formativa, compuesto de uno o varios
elementos digitales, descrito con metadatos, que puede ser utilizado y reutilizado para apoyar el
aprendizaje.

Al igual que existe una variedad de OA, existe diversidad de criterios con respecto a las estructuras
gue estos deben poseer. Al respecto plantea (Martinez Garcia, y otros, 2011) que los OA deben
poseer en su estructura los siguientes elementos: ideas a transmitir, experiencias, contenidos,
actividades, simulaciones, animaciones. Por su parte (Gomez Miranda, y otros, 2010) plantean que en
la estructura de un OA no pueden faltar la competencia, pardmetros de validacion de la competencia,
estrategias de aprendizaje, realidad virtual, videos, casos desarrollados y la evaluacion. También
(Colombia aprende, 2004) plantea que los OA estan estructurados por objetivos, contenidos,
actividades de aprendizaje y por los elementos de contextualizacion, aunque no se contemple como
estructura del OA la evaluacion se puede destacar que la misma permite verificar lo logrado hasta el

momento por el usuario por lo que es de gran importancia su presencia en la estructura de los objetos.

Relacionado con lo anteriormente planteado la autora de esta investigacion plantea que la variedad de
estructuras para los OA unida a sus distintas definiciones influyen negativamente en la creacion de los
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OA, al provocar dudas en las personas gue se inician en la creacion de recursos educativos en forma
de objetos de aprendizaje.

Un OA puede ser reutilizado en diferentes contextos y plataformas si su disefio es el adecuado, si sus
objetivos estan claros y si presenta un alto nivel de compatibilidad con otras aplicaciones, jugando un

papel importante en este proceso su granularidad y sus metadatos.

Todo lo definido anteriormente encontrarda una aplicacion practica en las llamadas herramientas de
autor en las cuales se crean los OA siguiendo las normas establecidas dando asi surgimiento a los

mismos.

1.3 Herramientas de autor

Las herramientas de autor (HA) son aplicaciones que permiten la creacion de diferentes contenidos
educativos para generar un entorno de aprendizaje dinamico. Dentro de las funcionalidades que este
tipo de herramientas presentan se puede destacar la posibilidad de crear actividades o pequefias

aplicaciones desde la misma herramienta.

Estas herramientas presentan modulos desde los cuales se pueden organizar actividades o se pueden
interconectar pequefios componentes ademas de adecuarse a los objetivos, los conocimientos y
habilidades que el autor desee desarrollar. Posibilitan al usuario realizar un producto con fines
educativos, debido a que ofrecen un entorno de trabajo con una programacién basada en iconos,
objetos y menus de opciones.

Existen muchas y diversas HA entre ellas se pueden citar a RELOAD, AUTORe, eXe y Lectora, ellas a
pesar de permitir la creacion de contenidos educativos, todas presentan caracteristicas y

funcionalidades diferentes, que se exponen a continuacion.

1.3.1 RELOAD (Reusable eL_earning Object Authoring & delivery)

RELOAD es un editor desarrollado en el seno de un proyecto patrocinado por la iniciativa JISC del
Reino Unido. Este editor permite la edicion de una UOL (Estructura de una Unidad de Aprendizaje)
mediante la interaccion con multiples formularios y estructuras en forma de arbol que representan la
estructura de agregacion de los conceptos de IMS-LD implicita en el formato XML utilizado para
representar las UOL de IMS-LD. Con esta herramienta se pueden crear disefios educativos IMS-LD de
los tres niveles (del nivel A al nivel C). (ITE, 2010)
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Con RELOAD se puede crear, importar, editar y exportar paguetes de contenido. Presenta
compatibilidad con estandares de e-learning entre ellos se encuentra LOM (Learning Object Metadata),
dentro de sus principales funciones se encuentra la de empaquetar contenidos creados por otras
herramientas.

Un inconveniente de dicha herramienta es su editor, el cual esta en inglés y aunque admite la eleccion
de cambiar a otros idiomas, es limitado, modifica solamente algunos términos. También posee una

organizacion un tanto compleja para aquellos profesores sin conocimiento previo de informatica.

1.3.2 AUTORe

AUTORe es una herramienta de autor para la generacion de contenidos basados en OA. Se trata de
una herramienta de codigo abierto y destinada a ser utilizada remotamente por los usuarios a través de

un navegador web.

Se ejecuta de forma remota para el usuario final, esta concebido como una pieza para ser incorporado
en plataformas de e-learning, de manera que se posibilite la gestion eficiente de contenidos bajo la
filosofia de OA vy facilite el trabajo en un entorno LCMS (Learning Content Management System).
(Romo Uriarte, et al., 2010)

Esta herramienta presenta la limitacion de que los OA no son recursos flexibles, pues son limitados en

Su creacion a una estructura aportada por la misma que no esta sujeta a modificaciones.

1.3.3 eXe elLearning

El proyecto eXe eLearning desarrollado libremente en codigo abierto esta disponible para la creacion
de aplicaciones donde se ayuda a los profesores y académicos en la publicacion de contenidos web
sin la necesidad de dominar el HTML o XML. Los recursos creados en eXe elLearning se pueden
exportar en contenidos de paquetes IMS, SCORM 1.2, IMS o formatos comunes como simples paginas
web independientes. (e Xe, 2010)

Esta herramienta permite la creacion de materiales (ya sean multimedia, hipermedia, videos, sonidos,
etc.), pero no permite la elaboracion de actividades con animaciones, ni presenta un amplio y variado

intercambio entre los usuarios cuando crean sus OA en la misma.
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1.3.4 Lectora

Lectora incluye herramientas para capturar, grabar y editar videos y crear presentaciones multimedia,
es utilizada para la creacion de cursos. La creacion de algunos contenidos requieren de conocimientos
de programacion (ej. menus.). Brinda variadas opciones de autoria (ej. texto, imagenes, audios, videos,
documentos). Permite exportar a SCORM pero no brinda la posibilidad de importar objetos SCORM,
ademéas no posibilita generar cursos a partir de plantillas, no permite entre los docentes que se

compartan sus ideas y conocimientos, limitandolos en el intercambio de opiniones entre ellos.

Al realizar un estudio de estas herramientas de autor se puede llegar a la conclusion de que a pesar de
las funcionalidades que presentan para la creacion de OA, no permiten un amplio y variado
intercambio de conocimientos entre los usuarios que elaboran sus objetos en ellas, limitando el nUmero
y la calidad de los OA creados en ellas, al no poder compartir las ideas y necesidades de creacion

entre los mismos usuarios.

1.4 Web social y colaborativa

Después de tener una red “no social” (web 1.0) nace la web 2.0, esta se basa en la comunicacion con
los usuarios y el intercambio masivo, agil y facil entre estos. La informacion pasa de ser lineal y
estatica a ser dinamica, es decir, la web 2.0 surge para aquellos usuarios que quieren aportar nueva
informacion a la red o dar sus opiniones, es la informacién de todos y para todos, el usuario se

convierte en un contribuyente mas de muchos a favor de Internet.

Nacen las redes sociales, los grupos de trabajo, los foros debates, los blogs, las wikis, entre otros
servicios dinamicos cuyo pilar de informacion es el usuario. La web 2.0 es la siguiente generacion web
en la que las aplicaciones son mas interactivas y provee una plataforma para crear aplicaciones
dindmicas y ricas. (Hyard, 2009)

Una tecnologia clave de esta generacion es la aparicion de canales RSS que permiten al usuario estar
al tanto de una determinada informacion o sitio web. La web 2.0 esta formada por las plataformas para
publicacion de contenidos como Blogger, las redes sociales como Facebook, los servicios conocidos
como wikis (Wikipedia) y los portales de alojamiento de fotos, audios o videos (Flickr, YouTube). La
esencia de estas herramientas consiste en la posibilidad de interactuar con el resto de los usuarios o

aportar los contenidos.

10
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Las aplicaciones actuales intentan ser mas dinamicas y se caracterizan como “‘comunidades sociales”
donde el mayor énfasis se da a la contribucién y participacion de los usuarios. En contraste con la web
tradicional, la web 2.0 ofrece mas que interaccion basica y participacion de usuarios, en estas
aplicaciones los usuarios desarrollan una reputacién en base a la cantidad y calidad de sus
contribuciones, se comparten documentos en los que pueden trabajar al mismo tiempo, se utilizan
interfaces dinamicas y atractivas, se comparte informacion, en ocasiones en tiempo real, que permiten
la participacién de los usuarios en el etiquetamiento, clasificacion y toma de decisiones desde su

surgimiento.

En el afio 2004, la firma editorial O'Reilly Media y empresa MediaLive International tuvo una sesion de
lluvia de ideas. Las dos empresas abordaron el estado de la web, su futuro y las técnicas emergentes
gue contribuyan a asegurar su éxito en Internet. Tim O'Reilly, fundador y CEO de O'Reilly Media, dejé
claro que la web 2.0 ha sido uno de los avances mas importantes que internet ha alcanzado. (Vazquez,
2010)

La web 2.0 permite que el usuario logre una mejor comunicacion, ayudando a la colaboracion entre
ellos con la posibilidad de crear grupos o comunidades, plantear sus comentarios en los foros y blogs
existentes, ayuda a pensar en conjunto para lograr mejores resultados, llegando la misma a tener
diversas definiciones planteadas por usuarios que interactiian con ella a diario.

Es importante tener en cuenta que no existe una definicion precisa de web 2.0, sino que el concepto se
forma a partir de la recopilacion de ciertos recursos tecnoldgicos, una pagina web que se limita a
mostrar informacion y que ni siquiera se actualiza, forma parte de la web 1.0, en cambio, cuando las
paginas incluyen la posibilidad de interaccién y se actualizan con los aportes de los usuarios, se habla
de web 2.0.

Se muestra en la ilustracién 1 un resumen de la definicion de la web 2.0 destacando a los usuarios, los
servicios, medios y las herramientas, dejando bien claro la estrecha relacion y dependencia que
existen entre ellos.

11
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usuarios

contenidos
participacién
interaccion
conversacién

@ herramientas

llustracion 1 Definicion de la web 2.0 (Carlos Valencia, 2010)

Después de analizar varias de las definiciones que se le han dado a la web 2.0 podemos llegar a la
conclusion que no es mas que un conjunto de aplicaciones y herramientas, que permiten marcar una
nueva tendencia en cuanto al uso de los diferentes servicios que se ofrecen en la red, ya que permiten
a los usuarios navegar e interactuar de manera dindmica con la informacion, intercambiar contenidos,
socializar opiniones, aportar en la construccion de aprendizajes colectivos etc. Se permite las
actividades o funciones que hace algin tiempo no eran posibles realizarlas ya que las personas se
limitaban a descargar informacion, convirtiéndose en simples espectadores de los contenidos
presentes en las paginas web, poniéndose de manifiesto las caracteristicas mas importantes que
presenta.

1.4.1 Caracteristicas de la web 2.0

La web 2.0 presenta diversas caracteristicas entre ellas podemos encontrar las que se mencionan a
continuacion:

e Simplifica la forma de usar los distintos sitios web.

e Estandariza el lenguaje para una mejor utilizacion por parte de los usuarios.

¢ Permite una mejor interoperabilidad entre aplicaciones y las maquinas (software- hardware).
e Facilita las interacciones entre los usuarios.

e Facilita la aproximacion entre medios de comunicacion y los contenidos.

¢ Facilita la publicacion, la investigacion y la consulta de contenidos web.

e Estimulay aprovecha la inteligencia colectiva en beneficio de Internet.

e Colaboracion en linea a través de los distintos recursos disponibles.

¢ Nuevos procedimientos para trabajar, comunicarse y participar en la web.

¢ Creacion de nuevas redes de colaboracion. (Carmen Nieves Pérez Marrero, 2010)

12
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Las caracteristicas antes mencionada de la web 2.0 propician que la misma tenga un significado
relevante para los usuarios que dia a dia se encuentran trabajando en la web, ya que les permite lograr
una colaboracion entre ellos de la cual estaban limitados antes de que existieran herramientas que

facilitaran la comunicacion entre las personas en la red, principalmente en la educacion.

1.5 Laweb 2.0y la educacion

La web 2.0 y el uso de las tecnologias permiten que los usuarios puedan manejar herramientas como

apoyo en los servicios de educacién, especialmente en lo que tiene que ver con el e-learning.

La educacioén en linea como medio estrictamente virtual y semipresencial permite la distribucion de la
informacion y de los contenidos a través de canales de difusion, para que sean desarrollados y
acomodados a su entorno social.

Sin duda alguna el uso de la web 2.0, refuerza todas las potencialidades para un aprendizaje a través
de las comunidades enmarcadas dentro de las redes sociales. La existencia de plataformas virtuales

puede ser una muestra de la participacion abierta de todos los docentes.

Algunas de las plataformas como Blackboard o Moodle permiten la interaccion entre los docentes para
formar debates a través de foros, compartir ideas a través de los chat, envio de actividades a través de
las tareas, bajar recursos de informacién como videos, audios o datos en archivos, creacion de wikis

para compartir criterios sobre temas especfificos.

En la web 2.0 se pueden crear comunidades virtuales donde se puedan tener limitaciones parciales de
acuerdo a los contenidos que se publiguen, si son de grupos que tengan participaciones menores se
pueden restringir para que sean menores, mientras que para los grupos donde los participantes son los

actores principales se pueden dejar abiertas.

Los recursos tecnoldgicos asincronicos y sincrénicos son una gran ventaja en el desarrollo de la
educacion, ya que la web 2.0 proporciona estos medios como la capacidad de avance en el logro de
conocimientos basados en redes sociales. Se pueden retroalimentar y colocar foros de discusion que
permitan el intercambio de ideas y de conocimientos para ir obteniendo el aprendizaje necesario e

ideal acerca de tematicas propuestas. (Cibersociedad, 2010)

Los usos educativos de la web 2.0 se mencionan a continuacion:

13
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e Conectarse con otros centros e intercambiar informacion.

e Recopilar informacién sobre un tema que se esté tratando en clase y debatirlo en un foro.

e Realizar trabajos a través de la red en grupos.

e Crear un blog para intercambiar informacion sobre algin tema de clase. Donde agreguen
informacion y la debatan. (Carmen Nieves Pérez Marrero, 2010)

Las ventajas que nos ofrece la web 2.0 actualmente en la educacion son muy importantes para su

desarrollo, entre ellas se encuentran:

e Eltrabajo colaborativo.

¢ El afianzamiento de un modelo de ensefanza-aprendizaje constructivista, donde la ensefanza
esta centrada en el alumno y no en el profesor.

e Los alumnos y los profesores asumen nuevos roles.

e Lacreacién de nuevos espacios de ensefianza y aprendizaje posibilitan la escuela en Internet.

e Facilita al profesor y a los alumnos una gran cantidad de recursos informativos y educativos.

e La adquisicion de habitos de informacion y documentacién para que el aprendizaje no se
circunscriba a un espacio, la escuela y a una determinada edad. (Murillo, y otros, 2008)

Esta nueva web propicia un gran auge en el desarrollo de las competencias y capacidades que hacia
pocos afos atras no se ponian de manifiesto como son el intercambio de conocimientos entre los
docentes, los grupos de trabajo, foros debates, blogs, wikis, lo cual la hace mas participativa y
colaborativa ante los usuarios de la red.

1.5.1 Herramientas 2.0 y los procesos formativos

Con el término web 2.0, subrayamos un cambio de paradigma sobre la concepcion de Internet y sus
funcionalidades, que ahora abandonan su marcada unidireccionalidad y se orientan mas a facilitar la
maxima interaccion entre los usuarios y el desarrollo de redes sociales (tecnologias sociales) donde
puedan expresarse y opinar, buscar y recibir informacion de interés, colaborar y crear conocimiento

(conocimiento social), compartir contenidos. (Granada, 2010)

Asociadas a esta web existen diversas aplicaciones como el foro, el blog, el chat, la wiki, los grupos y

las redes sociales. A continuacion se presenta la utilizacion de cada una de estas aplicaciones:

14
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e [oro

Los foros son espacios de discusion de una determinada tematica en el cual cada usuario intercambia
en forma online informacion, opiniones, preguntas y respuestas, archivos y todo tipo de material,
ademd@s coloca su comentario y responde a las opiniones de otros usuarios. Es clasificada como una
herramienta de comunicacién asincronica, la cual puede ser comparada con una reunion en la cual se
debate un solo tema, la participacion es por la voluntad de los participantes y para que exista debe
haber un contenido de interés general que origine una discusién. Ademas en los foros pueden ser
incluidas imagenes de apoyo que refuercen el comentario del usuario, brindando mayor interaccion a la
comunicacion. (Lanzillotta, 2005)

Puede haber foros en donde sus miembros tratan una tematica o topico en comun y otros en donde no
hay un tema a seguir por lo que el contenido que se maneja es totalmente libre. Por otra parte, también
existen foros en los que para poder participar, se requiere que el usuario se registre a través de un
nombre y una contrasefia, y otros en los que se puede formar parte de manera anénima.

Los foros presentan una serie de normas que sus miembros deben seguir para integrar el grupo, las
gue tienen como finalidad mantener un clima ameno entre sus integrantes para poder intercambiar
opiniones e informacion de la mejor manera posible.

Forman parte del foro, el creador del foro, los moderadores y los miembros en general. El primero,
quien suele definir diversos foros sobre una plataforma, es el que inicia las discusiones con una
pregunta disparadora y una vez acabado el tema, puede dar una mirada general de lo que se estuvo
viendo hasta el momento. Mientras que los moderadores son miembros, generalmente designados por
el creador del foro, que tienen ciertos privilegios como por ejemplo eliminar o modificar ciertas
discusiones, a fin de evitar enfrentamientos entre los usuarios y todo se mantenga dentro de las
normas del foro.

e Blog

Los blog son herramientas que permiten a un usuario publicar contenidos los cuales son organizados
cronoloégicamente y a partir de los cuales puede generarse una comunicacion entre los lectores y su

autor.

Varias son las aplicaciones que pueden tener estas herramientas como:(MORAL et al., 2007)
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e Portafolio.

¢ Herramienta para desarrollo de proyectos colaborativos.

e Medio para tutorias colectivas.

¢ Herramienta de seguimiento de las préacticas individuales.

e Centro de recursos bibliograficos y documentales de una asignatura.
e Actividad préactica de clase.

e Herramienta de investigacion en colaboracion.

e Medio de comunicacién dentro de una comunidad educativa.

Ofrecen un servicio de sindicacion/suscripcion RSS de los contenidos, con el fin de que los que se
suscriban puedan recibir informacién sobre las actualizaciones del blog. Son muy faciles de crear pues

existen las plantillas para su disefio y la inclusion de textos, imagenes, videos y sonidos.
e Grupo

Los grupos o comunidades posibilitan la union de varias personas con intereses comunes a través de

los cuales sus miembros podran intercambiar informacion, ofrecer apoyo, conversar y socializar de
manera informal a través de la comunicacion simultanea.

o  Wiki

Una wiki es un sitio web cuyas paginas pueden ser editadas por multiples voluntarios a través del
navegador web. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un mismo texto que comparten. Son
sitios 0 espacios on-line muy faciles de crear y organizar, pues existen plantillas y modelos para
elaborarlas, se les pueden incluir textos imagenes, videos, sonidos de una forma facil, practica y

sencilla e inclusive se les adiciona un buscador interno. (Granada, 2010)

e Chat

El chat es una herramienta de mensajeria instantdnea clasificada como sincrénica que posibilita la
comunicacion entre dos 0 mas personas de forma rapida y eficiente.
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1.6 Metodologias de desarrollo de software

El desarrollo de software no es tarea facil. Prueba de ello es que existen numerosas propuestas
metodolégicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de desarrollo. Para que se logre que
un proyecto se realice de una manera eficiente se debe tener en cuenta las metodologias existentes
donde se plantean los pasos y procedimientos que permiten planear, estructurar y controlar el proceso
de desarrollo del software que se realiza en un proyecto. Existen diversas metodologias, podemos

mencionar a Extreme Programming (XP) y Rational Unified Process (RUP).

e Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP)' es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP
se basa en la realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida
entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (Letelier, y otros, 2010)
e Rational Unified Process (RUP)

RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en nimero
variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en los distintas
actividades. Las primeras iteraciones (en las fases de Inicio y Elaboracién) se enfocan hacia la
comprension del problemay la tecnologia, la delimitacion del &mbito del proyecto, la eliminacion de los
riesgos criticos y al establecimiento de una buena arquitectura.

Durante la fase de inicio las iteraciones hacen que se ponga un mayor énfasis en actividades como el
modelado del negocio y de los requisitos. En la fase de elaboracion, las iteraciones se orientan al
desarrollo de la arquitectura, abarcan mas los flujos de trabajo de requerimientos, modelo de negocios

(refinamiento), analisis, disefio y una parte de implementacion orientado a la arquitectura.

WWWw.extremeprogramming.org, www.xprogramming.com, c2.com/cgi/wiki?ExtremeP rogramming
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En la fase de construccion, se lleva a cabo la construccion del producto por medio de una serie de
iteraciones. Para cada iteracion se selecciona algunos casos de uso, se refina su andlisis y disefio y se
procede a su implementacion y pruebas. Se realiza una pequefia cascada para cada ciclo, ademas se
realizan tantas iteraciones hasta que se termine la implementacion de la nueva version del producto.
En la fase de transicion se pretende garantizar que se tiene un producto preparado para su entrega a
la comunidad de usuarios. Como se puede observar en cada fase participan todas las disciplinas, pero

gue dependiendo de la fase el esfuerzo dedicado a una disciplina varia. (Letelier, 2010)

Esta metodologia define “quién” (trabajadores) debe hacer “qué” (artefactos), “cuando” (flujo de trabajo

y fases) y “como” (actividades) debe hacerlo.

Tras haber realizado un estudio sobre las metodologias descritas anteriormente, se decide utilizar
RUP. A pesar de que se le reconoce como una metodologia “pesada” no influye en la decision tomada
ya que presenta disimiles ventajas que propicia un correcto desarrollo del software ya que el tipo de
programacion que se utiliza es orientado a objetos. Es una metodologia adaptable que permite que se
le realicen los cambios que se necesiten. Utiliza UML como lenguaje de modelacién del sistema

brindando amplias posibilidades en la representacion.

RUP genera gran cantidad de artefactos que permiten tener una amplia documentacion del producto,
aspecto importante teniendo en cuenta que el personal del proyecto varia de afio en afio debido a que
en su mayoria son estudiantes, por lo que la tenencia de dicha documentacion permitira que no se
pierdan elementos del producto que pueden ser de utlidad para su continuidad. Otra de las
caracteristicas que hacen de RUP una buena eleccion para utilizar como metodologia de desarrollo de
software es el ser iterativo lo que permite reducir riesgos Yy dividir los proyectos en pequefios ciclos o

iteraciones a través de cada una de las fases.

1.7 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Assisted Automated Software Systems Engineering) son
utilizadas para apoyar o automatizar una o mas fases del proceso de desarrollo de software. Entre las
mas utilizadas podemos citar Rational Rose y Visual Paradigm, a continuacién se mencionan las

principales caracteristicas de cada una de ellas.

e Rational Rose
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IBM Rational Rose Enterprise es compatible con el lenguaje UML (Unified Modeling Language) y es
uno de los productos mas completos de la familia Rational Rose, ademas soporta patrones de ANSI
C++, Rose J y Visual C++, Enterprise JavaBeans 2.0, entre otros e ingenieria directa e inversa para
algunas de las construcciones mas comunes de Java 1.5. Proporciona un lenguaje de modelado
comun que permite crear mas deprisa software de calidad, agiliza el desarrollo de sus aplicaciones
Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java, J2EE, Visual C++ y Visual Basic con cédigo generado a partir de
modelos visuales, siendo notable que aun existen varios lenguajes de programacién que no soporta.
(IBM, 2002)

A pesar de permitir la correcta modelacion del diagrama de clases persistentes, no se hace posible
qgue esta herramienta exporte ese modelo hacia algun sistema gestor de bases de datos. Es usada

generalmente para el desarrollo de software propietario.

e Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores
y a un menor coste. Pemmite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar

codigo desde diagramas y generar documentacion. (Visual Paradigm, 2010)

Todas las caracteristicas y ventajas que presenta el Visual Paradigm mencionadas anteriormente dan
lugar a que sea seleccionada como la herramienta CASE que se utilizara en el disefio, ademés de
poder ser utilizada para la modelacion de procesos de desarrollo de software que sigan la filosofia de

software libre siendo esta otra de las razones que justifican su seleccion.

1.8 Servidores Web

Un servidor web puede ser tanto un ordenador de grandes dimensiones y capacidad como un
programa informatico que utiliza el protocolo de comunicaciones http para recibir las peticiones de

informacioén de un programa cliente (navegador) en el ordenador del usuario. (Consumoteca, 2009)

Entre los servidores mas conocidos a nivel mundial se encuentra Internet Information Services (IIS) y
Apache.
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e |IS

Internet Information Services (lIS) 6.0 es un potente servidor web que ofrece una infraestructura de
gran fiabilidad, capacidad de manejo y escalabilidad para aplicaciones web sobre todas las versiones
de Windows Server 2003. (Microsoft, 2010) Se basa en varios modulos que le dan capacidad para
procesar distintos tipos de paginas, por ejemplo Microsoft incluye los de Active Server Pages (ASP) y
ASP.NET.

También pueden ser incluidos los de otros fabricantes, como PHP o Perl, aunque este servidor solo
funciona con el sistema operativo Windows, por lo que es propiedad de Microsoft Corporation,

constituyendo una gran limitante para emplearlo en la solucion.
e Apache

El Servidor Apache HTTP es un servidor web de tecnologia Open Source sdlido y para uso comercial
desarrollado por la Apache Software Foundation®, el Red Hat Enterprise Linux incluye el Servidor
Apache HTTP version 2.0 asi como también una serie de modulos de servidor disefiados para mejorar
su funcionalidad (MIT, 2010). Apache es gratuito, modular, de cddigo abierto, extensible y el mas
utilizado. Esta disefiado para ser un servidor web flexible y potente que puede funcionar sobre varias
plataformas y entornos, ademas de poder ser personalizado con el objetivo de mejorar las necesidades
de cada sitio web. En la solucién se empleara el servidor web Apache por las caracteristicas y ventajas

mencionadas anteriormente.

1.9 Gestores de base de datos

Un sistema Gestor de base de datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten crear y
mantener una Base de datos (BD), asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. (Garbage
Collector, 2004)

Es un software de propdsito general que facilita el proceso de definir, construir y manipular la BD para
diversas aplicaciones. Los mas conocidos a nivel mundial son MySQL, eXist-db y PostgreSQL, a

continuacién se enuncian las principales caracteristicas de estos.

2 (http://www. apache.org).

20



Capitalo | Fundamentacion tesrica

e MySQL

Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con mas de seis millones
de instalaciones, es increiblemente rapido, confiable, robusto y tiene gran facilidad de uso tanto para
volimenes de datos grandes como pequefios, esta aceptacion es debida, en parte, a que existe una
infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes

de programacion, ademas de su facil instalacion y configuracion.

La conectividad, velocidad y seguridad hacen que MySQL sea altamente conveniente para acceder a
bases de datos en Internet. (WordPress.com, 2010)

Es propietario y esta patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de la mayor parte
del cédigo, por lo que no es posible su empleo para la solucion.

o PostgreSQL

PostgreSQL es un potente motor de bases de datos, que tiene prestaciones y funcionalidades
equivalentes a muchos gestores de bases de datos comerciales. Es mas completo que MySQL ya que

permite métodos almacenados, restricciones de integridad, vistas, etc. (Guia Ubuntu, 2010)

Es un poderoso gestor de bases de datos sin costos de licencia, disefiado para administrar grandes
cantidades de datos. Es robusto, confiable y mantiene la integridad de los datos. Se ejecuta en la
mayoria de los sistemas operativos mas utilizados en el mundo incluyendo Linux, varias versiones de
UNIX y en Windows. Es capaz de ajustarse al numero de CPUs y a la cantidad de memoria que posee
el sistema de forma Optima, soportando de esta manera una mayor cantidad de peticiones simultaneas

de forma correcta. Este sera el empleado en el desarrollo de la solucién por los elementos planteados.

e eXist-db

Para el logro de la solucién se empleara un gestor de base de datos XML. El mismo posibilita guardar
un XML en su estructura original y realizarle consultas para la obtencion de informaciéon o modificacion
de su contenido. Debido a que las estructuras de un OA estan expresadas en ficheros XML, llevarlas a
una base de datos relacional traeria varios inconvenientes como garantizar que se mantenga la
integridad entre el esquema y la estructura fisica del XML.
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eXist-db * es un sistema de gestion de bases de datos libre y de codigo abierto que almacena archivos
XML de acuerdo a un modelo de datos XML. A diferencia de la mayoria de los sistemas de gestion de
base de datos relacionales, eXist-db soporta distintos lenguajes de consultas XML. Ademas, algunas
de sus caracteristicas mas destacadas son la indexacion de documentos, el soporte para la
actualizacion de datos, y la capacidad de obtener los resultados de las consultas en formato XML.
Finalmente, el acceso a eXist se realiza mediante una interface grafica en entorno web, que facilita la

gestion y comunicacion del mismo. (eXist, 2008)

eXist-db satisface las necesidades para integrarlo dentro de la solucion a desarrollar al emplear
lenguajes de consulta como Xquery y Xpath que trabajan directamente sobre XML; por su capacidad
de almacenamiento y soporte de varios protocolos que permiten la interoperabilidad entre las
aplicaciones.

1.10 Framework de desarrollo

Un framework es disefiado para apoyar el desarrollo de sitios web dinamicos, aplicaciones web y
servicios web. Los frameworks intentan aliviar el exceso de carga asociado con actividades comunes
usadas en desarrollos web. Por ejemplo, muchos framework proporcionan bibliotecas para acceder a
bases de datos, estructuras para plantillas, gestibn de sesiones y con frecuencia facilitan la
reutilizacion de cédigo.

Los frameworks proporcionan ademas una estructura al cédigo fuente, forzando al desarrollador a
crear codigo mas legible y facil de mantener. Facilitan la programacion de aplicaciones, ya que
encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas. Entre los mas reconocidos estan:

Codelgniter y Symfony.

e Codelgniter

Codelgniter es un programa o aplicacion web desarrollada en PHP para la creacion de cualquier tipo
de aplicacién web bajo PHP. Es un producto de cddigo libre, para cualquier aplicacion es también libre
de uso. Contiene una serie de librerias que sirven para el desarrollo de aplicaciones web y ademas
propone una manera de desarrollarlas que debemos seguir para obtener provecho de la aplicacion.

http://exist.sourceforge.net/
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Esto marca una manera especifica de codificar las paginas web y clasificar sus diferentes scripts, que
sirven para que el cédigo esté organizado y sea mas facil de crear y mantener.

Implementa el proceso de desarrollo llamado Model View Controller (MVC), que es un estandar de
programacion de aplicaciones, utilizado tanto para hacer sitios web como programas tradicionales.
Contiene muchas ayudas para la creacién de aplicaciones PHP avanzadas, que hacen que el proceso
de desarrollo sea mas rapido. Define una arquitectura de desarrollo que permite programar de una
manera méas ordenada y contiene diversas herramientas que ayudan a hacer aplicaciones més
versatiles y seguras. (Alvarez, 2009)

e EXxtIs

ExtJs es una libreria Javascript que permite construir aplicaciones complejas en internet ademas de
flexibilizar el manejo de componentes de la pagina como el DOM, Peticiones AJAX, DHTML, tiene la

gran funcionalidad de crear interfaces de usuario bastante funcionales.
Esta libreria incluye:

Componentes Ul* del alto rendimiento y personalizables.
Modelo de componentes extensibles.
Un API® facil de usar.

Licencias Open Source (GPL) y comerciales. (EcuRed, 2007)

A wDn PR

ExtJs proporciona una interfaz de usuario enriquecida, muy parecida a las que se encuentran en las
aplicaciones de escritorios, permitiendo a los desarrolladores web concentrarse en las funcionalidades
de las aplicaciones y no en los detalles técnicos. Puede trabajar en conjunto con otras librerias si se
definen adaptadores para las mismas. Sus caracteristicas, la compatibilidad con diferentes
navegadores y los multiples manejos de eventos que posee impulsan a integrarlo en la solucion,

especificamente en el empleo y desarrollo de la interfaz de usuario.

4 s . . L . . s .

Acronimo en inglés de Graphical User Interfase. La interfaz grafica de usuario es un programa o entorno que
gestiona la interaccidn con el usuario basandose en relaciones visuales como iconos, mends o un puntero.
(EcuRed, 2007)

® Interfaz de Programacion de Aplicaciones es una interfaz de comunicacion entre componentes de software.
(EcuRed, 2007)
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o Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Separa la légica de negocio, la I6gica de servidor y la presentacion
de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de
desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo

al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

Esta desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos proyectos reales y se
utiliza en sitios web de comercio electronico de primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de
gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede
ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows. (librosweb.es,
2009). CRODA 1.0 esta desarrollado sobre este framework por lo que continuar con su empleo

mantendrd un mejor desempefio y seguira con la misma arquitectura.

Conclusiones Parciales

Como resultado de la investigacion y el analisis bibliografico realizado, a lo largo de este capitulo, han
sido expuestos los principales puntos de interés relacionados con el e-learning, las definiciones de OA
y las herramientas de autor. Se fundamenté acerca de la web 2.0, su surgimiento, principales
definiciones y caracteristicas, asi como el papel que juega en la educacién y en los procesos
formativos. En este capitulo ademas se definio la metodologia de desarrollo de software, herramientas,

tecnologias, gestores de base de datos y frameworks a utilizar.
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Capitulo 2: Caracteristicas de la aplicacion

En el presente capitulo se plantea la propuesta de solucion de un modulo que posibilite el intercambio
de conocimientos entre los docentes. También se desarrolla el flujo de trabajo Requerimientos de la
metodologia (RUP) propuesta en el capitulo anterior. Se incluye la elaboracién del modelo de dominio,
se plantean los requisitos funcionales y no funcionales que requiere el sistema, se definen los actores y

las relaciones entre ellos, asi como los casos de uso del sistema con sus descripciones textuales.

2.1 Propuesta de solucion

Tal como se plantea en el Capitulo 1, en la UCI se encuentra desarrollada la herramienta de autor
CRODA, la cual se traza como principal objetivo la creacion de OA reutilizables, duraderos, accesibles
e interoperables. CRODA presenta la colaboracion entre los usuarios al crear los objetos de una forma
limitada ya que no se desarrolla un amplio y variado intercambio de conocimientos entre los docentes.

El sistema debe permitir desarrollar un médulo que sea capaz de lograr el intercambio de
conocimientos entre docentes que interactien con la herramienta. Durante este proceso los mismos
podran crear grupos de trabajo, foros debates y blogs personales que permitirdn un aporte participativo
entre los usuarios de la herramienta. El sistema mantendra el empleo del concepto de OA por lo que el
maodulo estara sujeto a esta definicion, asi como a la utilizaciéon del estandar SCORM.

Con la incorporacion de este modulo a CRODA se estard integrando la herramienta a la web 2.0, al
incorporarseles foros, blogs, grupos de trabajo y chat. Estas herramientas contribuirdn a una mejor
elaboracion de los OA al permitir el intercambio de ideas, opiniones, sugerencias y conocimientos entre
los docentes. A continuacién se dara una breve explicacion de como se llevaran a cabo estas
herramientas 2.0 en CRODA:

La incorporacion de un foro a CRODA permitira el intercambio entre los profesores de acuerdo a los
temas que deseen discutir. Entre los principales temas que podran ser objeto de discusion se
encuentran:

¢ Contenido de una asignatura y la necesidad de creacion de objetos de aprendizaje que
apoyen su imparticion o el aprendizaje del estudiante.
e Los objetos de aprendizaje. Ventajas y desventajas. Proceso de creacion.

e Contenido de un objeto de aprendizaje.
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Por cada foro se mostrara el total de mensajes aportados, la fecha del dUltimo mensaje incluido y el
usuario que lo emiti6. También se visualizara la imagen que identifica al usuario como forma de aportar
mayor interaccién a la comunicacion. Existird un buscador de temas que facilitara la localizaciéon de un
tema especffico.

Durante la creacién de los objetos de aprendizaje en CRODA los profesores podran utilizar el blog para
difundir entre la comunidad académica sus logros en cuanto a la creacion de recursos educativos en
forma de objeto de aprendizaje. También podra ser utilizado durante la creacién colaborativa en el cual
se puedan recoger todas las aportaciones efectuadas por los miembros del equipo que labora
colaborativamente.

El chat podra ser utilizado en CRODA en los grupos de trabajo para el intercambio de asuntos
relacionados con la tematica del grupo y en la propia creacién del objeto de aprendizaje, que
posibilitard que los profesores de un mismo equipo colaborativo puedan intercambiar cuestiones
relacionadas con el objeto que se esté creando en ese momento.

La posibilidad de que los profesores que utilicen la herramienta de autor CRODA puedan crear grupos
0 comunidades virtuales tematicas posibilitara el intercambio organizado de temas referentes a la
elaboracién de los objetos de aprendizaje.

Los grupos en CRODA podran conformarse siguiendo varios criterios como: el tema de una asignatura

0 cuestiones relacionadas con la reutilizacion de los contenidos educativos. Cada grupo tendra un
nombre y una descripcion que facilitara la incorporacion de los profesores.

2.1.1 Modelo de dominio

Un modelo de dominio es un artefacto de la disciplina de analisis, construido con las reglas de UML
durante la fase de concepcion, representa los conceptos méas importantes del contexto como objetos
del dominio y los enlaza uno con otro. La identificaciéon y asignacion de un nombre para estos objetos
ayuda a desarrollar un glosario de términos que permitira una mejor comunicacion a los que trabajen
en el sistema. Los modelos de dominio pueden utilizarse para capturar y expresar el entendimiento
ganado en un area bajo analisis como paso previo al disefio de un sistema, ya sea de software o de
otro tipo. (Garcerant, 2008) (Ver ilustracién 3)
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llustracion 2 Modelo de dominio.
Definicion de las clases del modelo de dominio:

Autor: persona que crea los OA en la herramienta.

Equipo de autores: personas que colaboran con la creacion del OA.

Area de debate: area donde se crean temas de intercambio, agregan comentarios y recursos.
Pizarra Virtual: area donde se intercambian dibujos, textos, entre otros, en tiempo real.
Recurso: elemento que se afiade al OA.

Comentario: opinién del equipo para la elaboracion del OA.

OA: cualquier recurso con una intencién formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales,

descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado para apoyar el aprendizaje.

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

facilitan su catalogacion.

27



Capitale 2: Caracteristicas de la aplicacion

Descripcién del modelo de domino:

El autor selecciona un equipo de autores, ellos formaran parte en dependencia de su decision.
Conjunto a la creacién del equipo, se genera un area de debate para el OA en cuestién, en el cual los
miembros podran crear temas de intercambio, agregar comentarios y recursos que contribuyan a la
elaboracion del OA, asi como el acceso a una pizarra virtual en la cual se intercambiaran dibujos,
textos, entre otros, en tiempo real. A través de esta participacion el equipo llegara a consensos sobre
los contenidos que deben conformar el OA y luego del mismo, el autor que es el creador del equipo
debe incorporar a los elementos del OA los recursos aportados por los miembros. Los OA contienen
uno o varios metadatos que el autor considere que debe presentar.

2.2 Requerimientos del sistema

Los requerimientos son una descripcion de las necesidades o deseos de un producto. La meta
principal 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. (Soto, 2010)

Requerimientos funcionales

R1: Crear grupo de trabajo.

R2: Editar informacion del grupo de trabajo.

R3: Editar configuracién del grupo de trabajo.

R4: Eliminar miembros del grupo.

R5: Adicionar miembros al grupo de trabajo.

R6: Otorgar rol de coordinador a otro miembro del grupo.
R7: Abandonar grupo de trabajo por el coordinador.

R8: Visualizar muro del grupo de trabajo.

R9: Acceder al chat del grupo.

R10: Mostrar usuarios conectados del grupo.

R11: Abandonar grupo de trabajo por miembro.

R12: Aceptar invitacion al grupo de trabajo.

R13: Aceptar rol de coordinador.

R14: Crear foro debate publico.

R15: Crear foro debate privado.

R16: Crear foro debate privado dentro de un grupo de trabajo.
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R18:
R19:
R20:
R21:
R22:
R23:
R24:
R25:
R26:
R27:
R28:
R29:
R30:
R31:
R32:
R33:
R34:
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R44:
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R49:
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Crear foro debate pablico dentro de un grupo de trabajo.
Realizar busqueda en los foros debates.

Editar foro de debate.

Crear tema en un foro debate publico.

Crear tema en el foro debate privado.

Crear tema en un foro debate publico en un grupo de trabajo.
Crear tema en un foro debate privado en un grupo de trabajo.
Eliminar tema en el foro debate.

Editar tema en el foro debate.

Responder tema en el foro debate.

Subir archivos a los temas en el foro debate.

Dar de baja de los temas del foro debate.

Suscribir a los temas del foro debate.

Mover tema hacia otro foro debate.

Otorgar evaluacion a los temas publicados en el foro debate.
Realizar solicitud de moderador de foro.

Aceptar solicitud de moderador.

Denegar solicitud de moderador.

Visualizar foros creados y habilitados.

Enviar mensaje privado en el foro debate.

Invitar usuarios a unirse a un foro debate.

Buscar usuario en el foro debate.

Enviar mensaje en la invitacion del foro debate.

Crear blogs personales.

Guardar plantillas creadas.

Eliminar blog.

Crear articulos en un blog.

Eliminar articulos publicados en un blog.

Eliminar articulo si no esta acorde con las politicas del sistema.
Comentar blog.

Evaluar articulos publicados en un blog.

Responder comentarios de un blog.

Revisar foros debates.
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R50: Revisar blogs creados.

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son las propiedades o condiciones que el sistema o producto debe
tener. Deben pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo,
usable, rapido o confiable. Son importantes para que los clientes y usuarios puedan valorar las
caracteristicas no funcionales del producto, pues si se conoce del mismo todas las propiedades no
funcionales, como cuan usable, seguro, conveniente y agradable es, puede marcar la diferencia entre

un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion.
Usabilidad:

e Facilidad de aprendizaje (asimilacion del sistema por parte del cliente).

El mdédulo a implementar podrd ser usado por cualquier persona que posea conocimientos de

computacion.
e Intercambio o comunicacion con el usuario.

Al desarrollarse el médulo se tendra en cuenta el intercambio con el usuario para la ejecucion de las
diferentes funcionalidades a través de mensajes que logren un entendimiento comun. Las
funcionalidades se deben implementar siguiendo un mismo patron de comportamiento para facilitar su
comprension y estardn correctamente relacionadas de manera que se asegure la navegacion y un

acercamiento al trabajo normal del usuario.

Accesibilidad:

El tamafio de letra puede ser aumentada.
Se presentaran las imagenes con textos alternativos.

Portabilidad:

Debe ser accedido el sistema desde cualquier sistema operativo, debido a las caracteristicas de las
tecnologias propuestas para el desarrollo del médulo para el intercambio de conocimientos entre
docentes en la herramienta.

Sequridad v privacidad:
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El sistema debe asegurar que los materiales y recursos sean vistos y analizados Unicamente por las
personas capacitadas y las establecidas previamente por el administrador de la aplicacion, se hace

necesario el uso de roles especificando los privilegios para cada uno en el sistema.

Restricciones del disefio:

Herramienta de modelado Visual Paradigm:

Se empleara la herramienta CASE “Visual Paradigm” por sus multiples beneficios en la modelacion de

los diferentes artefactos que se obtienen en los distintos flujos de trabajo.
Lenguaje de programacion:

Por el empleo del framework Symfony 1.4.9 el cual es compatible con la mayoria de los gestores de
base de datos y esta basado en el patron Modelo-Vista-Controlador, el lenguaje de programacion a
utilizar serd PHP 5.3.3 el cual constituye la base del framework, se utilizaran ademas JavaScript para
controlar las ventanas del navegador y el contenido que se mostrar4d, CCS para dar estilo a
documentos HTML y XML logrando separar el contenido de la presentacion y HTML para darle

estructura a las paginas de la herramienta.
Entorno de desarrollo integrado (IDE):

Se propone que se desarrolle el software sobre Netbeans 6.9 por ser un producto libre, gratuito y sin

restricciones de uso.

Interfaz:

Interfaces de usuario:
El sistema debe ofrecer una interfaz facil de operar.
Interfaces de software:

El sistema debe interactuar con el repositorio de objetos de aprendizaje (RHODA). Se ofrecera una
interfaz de comunicacion haciendo uso del estandar SQI e IMS-DRI, esta interfaz contara con la via

para acceder a las funcionalidades o informacién que forman parte de la integracion.
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2.3 Definicion de actores y de casos de uso del sistema

2.3.1 Definicién de actores del sistema

La siguiente tabla muestra la relaciéon de los actores que interactian en el modulo.

Actor

Descripcién

Usuario Colaborativo

Es el usuario con permisos para crear grupos de trabajo
publico o privado, ademas, podra editar la configuracion
del grupo, crear foros debates y blogs personales.

Coordinador del grupo de

trabajo

Es el usuario con permisos para editar la informacion y
configuracion del grupo de trabajo. Ademas, podra
nombrar a otros coordinadores y eliminarlos en un grupo
de trabajo, ademés de adicionar o eliminar a los usuarios
gue lo conformen. Podra realizar invitaciones a los

usuarios para que se unan al grupo.

Creador de Foros

Es el usuario con permisos para editar y eliminar el foro
debate publico o privado que cree dentro o fuera de un
grupo de trabajo.

Creador de Blogs

Es el usuario con permisos para editar y eliminar el blog

personal que cree dentro o fuera de un grupo de trabajo.

Revisor de Foros y Blogs

Es el usuario con permisos para revisar los foros y los
blogs que se creen, podra aceptarlos o eliminarlos en
dependencia si cumplen o no con las politicas del
sistema.

2.3.2 Definicién de casos de uso del sistema

CuU-1 Gestionar grupo de trabajo.

Actor Usuario Colaborativo
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Descripcién Permite al usuario colaborativo crear un grupo de trabajo, se
especifica si sera publico o privado, la tematica, descripciéon y
los miembros que formaran parte del grupo desde un principio.

Referencia R1

Cu-2 Editar informacion del grupo de trabajo.

Actor Coordinador del grupo

Descripcion Permite al coordinador editar la informacion basica, la foto de
perfil, los miembros y los coordinadores de un grupo.

Referencia R2, R13

CU-3 Editar configuracion del grupo de trabajo.

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo editar la configuracion del grupo.

Referencia R3

CuU-4 Gestionar usuarios del grupo de trabajo.

Actor Coordinador del grupo

Descripcién Permite al coordinador abandonar el grupo, adicionar o eliminar
a los miembros o coordinadores del grupo.

Referencia R4, R5, R6, R7

CU-5 Visualizar muro del grupo de trabajo

Actor Usuario Colaborativo

Descripcién Permite al usuario colaborativo visualizar el muro del grupo de
trabajo al que pertenece.

Referencia R8

CU-6 Acceder al chat del grupo

Actor Usuario Colaborativo
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Descripcién Permite al usuario colaborativo acceder al chat del grupo para
ver a los miembros que estén en linea del grupo al que
pertenece.

Referencia R9

CU-7 Visualizar usuarios conectados del grupo

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo ver a los miembros que estén
conectados al chat del grupo al que pertenece.

Referencia R10

CuU-8 Gestionar estancia en un grupo de trabajo

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo unirse o abandonar un grupo de
trabajo, otorgarse el rol de coordinador cuando no existe al
menos uno en el grupo de trabajo.

Referencia R11, R12

CuU-9 Gestionar foro debate

Actor Creador de Foros

Descripcion Permite al creador de foros la creacion de foros publicos o
privados, dentro y fuera del grupo de trabajo al que pertenecen,
realizar busquedas de usuarios y editar el foro que haya creado.

Referencia R14, R15, R16, R17, R18, R19, R28, R29

CU-10 Gestionar temas de un foro debate

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo la creacion y edicion de los

temas en los foros debates publicos o privados dentro o fuera de

los grupos de trabajo.
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Referencia R20, R21, R22, R23, R24, R25, R26, R27, R30, R31

Cu-11 Revisar foro debate

Actor Revisor de foros y blogs

Descripcién Permite al revisor de foros y blogs cerrar un foro o un tema en
caso de que no esté acorde con las politicas del sistema.

Referencia R49

CU-12 Realizar solicitud de moderador

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo realizar una solicitud de
moderador de foro a su creador.

Referencia R32

CU-13 Gestionar solicitud de moderador

Actor Creador de Foros

Descripcion Permite al creador de foros aceptar o denegar las solicitudes de
moderadores realizadas por los usuarios que deseen serlo.

Referencia R33, R34

Cu-14 Visualizar lista de foros

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion

Permite al usuario colaborativo visualizar las listas de foros
habilitados.

Referencia R35

CU-15 Establecer comunicacién entre usuarios del foro

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo enviar un mensaje privado a otro

usuario del foro.
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Referencia R36

CU-16 Gestionar invitacién a un foro

Actor Usuario Colaborativo

Descripcién Permite al usuario colaborativo invitar a otros usuarios a unirse
al foro, ademés de enviarle un mensaje y buscarlos a través de
un buscador.

Referencia R37, R38, R39

CuU-17 Gestionar un blog personal

Actor Usuario Colaborativo

Descripcién Permite al usuario colaborativo crear y eliminar los blogs
personales y guardar las plantillas predisefiadas.

Referencia R40, R41, R42

CuU-18 Revisar blog

Actor Revisor de Foros y Blogs

Descripcién Permite eliminar los blogs que no estén acorde con las politicas
del sistema.

Referencia R50

CU-19 Gestionar articulos en un blog

Actor Creador de Blogs

Descripcion Permite al creador de blogs crear o eliminar los articulos
creados en un blog.

Referencia R43, R44

CU-20 Revisar articulo del blog

Actor Revisor de Foros y Blogs
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Descripcién Permite al revisor de foros y blogs eliminar los articulos que
considere que no estan acordes con las politicas del sistema.

Referencia R45

Cu-21 Intercambiar opiniones en el blog

Actor Usuario Colaborativo

Descripcion Permite al usuario colaborativo intercambiar opiniones en los
blogs.

Referencia R46, R47, R48

2.3.3 Diagrama de casos de uso del sistema

El diagrama de casos de uso del sistema brinda las funcionalidades que el sistema debe ofrecer para

aportar un resultado de valor, representando graficamente a los procesos y su interaccion con los

actores del sistema. (Ver ilustracion 3)
Visualizar usuarios
conectados
Acceder al chat del grupo )} - ---------- Visualizar muro del
<<include>> grupo de trabajo
Realizar solicitud de
moderador

Gestionar estancia en un
grupo de trabajo
Revisar Foro debate ? S
Cestionar invitacidn a
unforo
Revisar Blogs
estionar temas de un
Extension Points foro debate
ExtensionPoint Usuario Colaborativo
A Revisor de Foros y Blogs
Visualizar listas de foros
stablecer comunicacion
entre usuarios del foro

estionar un blog personal

Creador de Blogs
Extension Points
ExtensionPoint

Gestionar articulos en un blog !
 <<Extend>>

Intercambiar opiniones en el
blog

ditar configuracion del grupo dg
trabajo

<<Extend>>

|
Cestlonar Foro debate
Revisar articulos del blog
Creador de Foros

Coordinador de grupo de trabajo

q.

Cestionar solicitud de moderador

estionar usuarios de!
grupo de trabajo
ditar informacidon de
grupo de trabajo

Gestionar grupo de trabajo

llustracion 3 Diagrama de casos de uso del sistema.
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2.4 Descripciones textuales de los casos de uso del sistema

A continuacion se presenta las descripciones de los casos de uso criticos del sistema que presenta el

maodulo.

Caso de Uso:

Gestionar grupo de trabajo

Actores:

Usuario colaborativo

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el actor accede a la opcion de crear un
grupo de trabajo, el sistema solicita la entrada de diferentes datos
para la creacién del grupo asi como los miembros que formaran
parte en un inicio del grupo, el actor introduce los datos solicitados y
ejecuta la accién de crear el grupo y el caso de uso finaliza cuando
el sistema crea el grupo de trabajo.

Precondiciones:

El usuario colaborativo debe estar autenticado en el sistema.

Poscondiciones

Se creo el grupo de trabajo correctamente.

Referencias R1
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccidén “Crear grupo de trabajo”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elactor selecciona la opcién “Crear 2. El sistema muestra una pantalla
grupo de trabajo”. con los siguientes campos para
llenar:
e Nombre
e Tematica

e Descripcion

e Privacidad (Publico o Privado)

e Miembros
En la opcién de Privacidad el actor debera
especificar si el grupo serd Publico o
Privado.
Si es Publico el sistema muestra el
siguiente mensaje: “Los nombres de los
miembros y el contenido del grupo son
publicos”.
Si es Privado el sistema muestra el
siguiente mensaje: “Los nombres de los
miembros son publicos pero el contenido
es privado”.
Se muestra la opcion Buscar donde podra
seleccionar los miembros que desde un
principio el actor desea que formen parte
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del grupo de trabajo.
El sistema permite ademas, crear un
grupo de trabajo o cancelar la operacion.

3. El actor introduce el nombre, la
tematica, la  descripcion, la
privacidad que tendrd el grupo de
trabajo, especificando si sera
publico o privado, introduce en la
opcién Buscar el nombre de los
amigos que desea afadir al grupo

de trabajo.
4. ElI actor selecciona la opcién 5. ElI sistema muestra todos los
Buscar. usuarios que tengan alguna

relacion con el nombre entrado.

6. El actor ubica en la tabla de
Miembros a los usuarios que desea.

7. El usuario colaborativo selecciona la
opcion “Crear”.

8. El sistema muestra el mensaje “Se
agregb a X amigos al grupo de
trabajo. “

Permitiendo que el actor confirme
este mensaje con la opcion “OK”.
X: cantidad de amigos que se
anadieron al grupo de trabajo.

9. El usuario colaborativo selecciona la
opcién “OK”.

10. El sistema crea el grupo de trabajo
y muestra el siguiente mensaje
“Grupo de trabajo creado”. Finaliza
el caso de uso.

Flujos A

ternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El actor selecciona la opcién Buscar.

5. El sistema muestra el siguiente
mensaje:

“El usuario no se encuentra registrado”. El
sistema regresa al paso 4 del flujo normal
de eventos de la seccion “Crear grupo de
trabajo”.

Caso de Uso:

Gestionar usuarios del grupo de trabajo

Actores:

Coordinador del grupo de trabajo.

Resumen:

El caso de uso comienza cuando el actor decide gestionar los usuarios
de un grupo de trabajo donde podra eliminar o adicionar miembros @

coordinadores al grupo de trabajo y el caso de uso finaliza cuando el
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actor termina de gestionar los usuarios del grupo de trabajo.

Precondiciones:
sistema.

El coordinador del grupo de trabajo debe estar autenticado en el

El grupo de trabajo debe estar creado.

Poscondiciones

Se gestionaron los usuarios del grupo de trabajo.

Referencias R4, R5, R6, R7

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Anadir amigo al grupo de trabajo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elactor selecciona la opcién “Agregar
mas miembros”.

2. El sistema muestra una pantalla donde
se podra escribir el nombre de los
usuarios que se desea afadir al grupo,
esta informacion debe ser
autocompletada por el sistema (comg
una blsqueda), ademas muestra g
opcién de enviar un mensaje si se deseg
a los usuarios que se estan afiadiendo
relacionados con la invitacién, el sistemd
muestra las opciones “Agregar’ Y
“Cancelar”.

3. El actor escribe el nombre de los
usuarios que desee afadir al grupo de
trabajo.

4. El sistema muestra el nombre y I3
foto de perfil de los usuarios que se
relacionen con el nombre que
escribid el coordinador.

5. El actor selecciona la opcion
“Agregar”.

6. El sistema envia una copia de la
invitacion que el actor realizo al
correo personal del usuario, a I3
mensajeria interna y en el area
“‘Grupos” del usuario aparece Ia
invitaciéon al grupo que se le est
invitando. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6. El actor selecciona la opcion Cancelar.

7. El sistema vuelve al paso 2 de la seccion
“Afadir amigo al grupo de trabajo”. Finaliza
el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccidén “Eliminar usuarios del grupo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. Elactor selecciona la opcion
“Eliminar”.

2. El sistema muestra la foto de perfil
y los nombres de todos los
miembros que pertenecen al grupo.
Se muestra ademés, la opcion de
eliminar el usuario (esta opcion se
muestra en forma de una X cuando
se pone el cursor encima del
nombre o de la foto de perfil del
usuario que se desea eliminar). Se
muestra la opcioén “Volver al grupo”.

3. El actor selecciona al usuario que
desea eliminar.

4. El sistema muestra una pantalla
con el siguiente titulo: “Eliminar” y
el siguiente mensaje: “; Seguro que
deseas eliminar a (nombre del
usuario)?”.

Se  muestran las
“Confirmar” y “Cancelar”.

opciones

5. Elactor marca la opcion
“Confirmar”.

6. El sistema muestra el siguiente
mensaje: “Se ha  eliminado
satisfactoriamente el  usuario”.
Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

b. El actor selecciona la opcién “Cancelar”.

6. El sistema vuelve al paso 1 del flujo
normal de eventos de la seccién “Eliminar
usuarios del grupo”.

Flujo Normal

de Eventos

Seccion “Anadir coordinadores al grupo de trabajo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcién
Miembros.

2. El sistema muestra la foto de perfil
y el nombre de los usuarios que
son miembros del grupo.

Debajo de esto muestra la opcion
“Hacer coordinador”.

Ademés, muestra la opcion
“Agregar amigos al grupo” (Ver
seccion “Afadir amigo al grupo de
trabajo”).

El sistema permite ademas, buscar
los usuarios que el actor desea
encontrar.

Se muestra la opcion “Volver al
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grupo”.

3. El actor selecciona al usuario que
desea afadir como coordinador.

4. El sistema muestra una pantalla
titulada: “Convierte a (nombre del
miembro del grupo) en coordinador
del grupo.” y el siguiente mensaje:
“Como coordinador del grupo,
(nombre del miembro del grupo)
podra editar la configuracion del
grupo, eliminar miembros y dar
permiso de coordinadores a otros

miembros”.
Se muestran las  opciones:
“Nombrar coordinador” y
“Cancelar”.

5. El actor selecciona la opcion
“Nombrar coordinador”.

6. El sistema muestra el mensaje “El
usuario (nombre del usuario) es
ahora coordinador del grupo del
trabajo”.

Se actualiza el rol del usuario
seleccionado y se le otorgan los
permisos de coordinador.

7. El actor selecciona la opcion “Volver
al grupo”

8. El sistema muestra el muro del
grupo de trabajo al que pertenece
el actor. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El actor selecciona la opcion Cancelar.

6. El sistema vuelve al paso 2 del flujo
normal de eventos de la seccion “Anadir
coordinadores al grupo de trabajo”.

Flujo Normal de Eventos

Seccién “Eliminar coordinadores del grupo de trabajo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elactor selecciona la opcion
Coordinadores.

2. El sistema muestra la foto de perfil
y el nombre de los coordinadores
del grupo.

Se muestra

coordinador”.

Se muestra un buscador.

Se muestra la opcion “Volver al grupo”.

la opcion  “Eliminar
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3. El actor selecciona el coordinador
gue desea eliminar.

4. El sistema muestra una pantalla
titulada: “Eliminar el coordinador
del grupo” y el mensaje “;Seguro
gue deseas eliminar a (nombre del
coordinador que sera eliminado?)”.
Se muestran las opciones “Aceptar”

y “Cancelar”.
5. El actor selecciona la opcién 6. El sistema muestra los
“Aceptar”. coordinadores que forman parte del
grupo.

7. Elactor selecciona la opcion “Volver
al grupo”

8. El sistema muestra el muro del
grupo al que pertenece el actor.
Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El coordinador del grupo selecciona la
opcioén “Cancelar”.

6. El sistema vuelve al paso 2 del flujo
normal de eventos de la seccion “Eliminar
coordinadores del grupo de trabajo”.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Abandonar grupo de trabajo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcion “Abandonar
grupo”.

2. El sistema muestra una pantalla con el
titulo: “Abandonar (nombre del grupo)” y el
siguiente mensaje: ¢Estas seguro de que
quieres abandonar tus privilegios de
coordinador y dejar este grupo? Ademas,
los miembros del grupo no podran
agregarte de nuevo. Si quieres volver a
unirte al grupo, ve a su pagina y haz clic
en “Pedir unirme al grupo”.
Aparecen ademas, las
“Abandonar grupo” y “Cancelar”.

opciones

3. El coordinador selecciona la opcion
“Abandonar grupo”.

4. El sistema muestra el siguiente mensaje
‘Usted ha abandonado el grupo de
trabajo”. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

| Respuesta del Sistema
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3. El coordinador del grupo selecciona la | 4. El sistema regresa al muro del grupo.
opcion “Cancelar”. Finaliza el caso de uso.

Caso de Uso: Gestionar foro debate

Actores: Creador del foro

Resumen: El caso de uso comienza cuando el actor puede acceder a las

opciones de crear un nuevo foro debate, buscar un foro en el que
desee participar o editar un foro debate, finaliza el caso de uso
cuando el actor termina de gestionar el foro debate.

Precondiciones: | El creador del foro debe estar autenticado en el sistema.

Poscondiciones | Se gestiona un foro debate.

Referencias R14, R15, R16, R17, R18, R19, R28, R29

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear foro debate”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcion “Nuevo
foro”.

2. El sistema solicita los siguientes
datos:

e Titulo del foro

e Temaatratar

e Direccion de correo electrénico del
usuario que lo crea.

¢ Mensaje que desee enviar para
iniciar el debate.

¢ Privacidad (Publico o Privado)

El sistema brinda las opciones:

e Crear
e Cancelar
3. EI actor llena los campos 4. El sistema muestra el siguiente
obligatorios y selecciona la opcion mensaje:

de Privacidad: “Publico”.

“En el foro debate publico todos
aquellos usuarios que lo deseen
pueden participar sin tener que
registrarse, ademas, podran crear
temas y responderlos”

5. EI actor selecciona la opcion
“Crear”.

6. El sistema envia la propuesta del
nuevo foro al area de revision.
Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El actor selecciona la opcion de
privacidad: “Privado”

4. El sistema muestra el
mensaje:
“En el foro debate podran crear temas y
responderlos solo los usuarios que tengan
conocimiento de la contrasefia para
autenticarse en el foro debate privado.”
Se muestran las siguientes campos a
llenar:

e Usuarios a invitar

e Contrasena del foro

siguiente

e Mensaje
El sistema muestra las opciones de:
e Aceptar
e Cancelar
e Buscar
e Borrar
5. El actor selecciona la opcion “Aceptar”. 6. El sistema muestra la pantalla de

creacion del foro debate.

7. El actor selecciona la opcion “Crear”.

8. El sistema le envia un correo a los
usuarios que fueron invitados y la
contrasefia para entrar al foro.

El sistema envia la propuesta del nuevo
foro al area de revision. Finaliza el caso de
uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El actor selecciona la opcion “Cancelar”

6. El sistema no registra los datos,
muestra la pantalla de creacion del foro.
Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

7. El actor selecciona la opcién “Cancelar”

8. El sistema muestra la pagina principal
de los foros debate. Finaliza el caso de
uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear foro debate en el grupo de trabajo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El actor selecciona la opcién “Nuevo

foro” en el grupo de trabajo.

2. El sistema muestra las siguientes
opciones a llenar:

e Titulo del foro.

e Temaatratar.

¢ Direccion de correo electrénico del
usuario que lo crea.

e Mensaje que desee enviar para
iniciar el debate.

e Privacidad (Publico o Privado).

El sistema muestra las siguientes

opciones:

o Crear

o Editar

e Cancelar

3. El actor llena todos los campos y
selecciona la opcion de Privacidad:
“Publico”.

4. ElI sistema muestra el siguiente
mensaje:

“En el foro debate publico todos aquellos
usuarios que lo deseen pueden participar
sin tener que registrarse, ademas, podran
crear temas y responderlos”

5. El actor selecciona la opcion “Crear”.

6. El sistema envia la propuesta del nuevo
foro al area de revision. Finaliza el caso de
uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

| Respuesta del Sistema
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3. El actor llena todos los campos y
selecciona la opcion de Privacidad:
“Privado’.

4. ElI sistema muestra el
mensaje:
“En el foro debate podran crear temas y
responderlos solo los usuarios que tengan
conocimiento de la contrasefia para
autenticarse en el foro debate privado.”
Se muestran las siguientes opciones a
llenar:

e Usuarios a invitar

e Contraseiia del foro

¢ Mensaje
El sistema
opciones:

e Aceptar

e Cancelar.

siguiente

muestra las siguientes

5. El actor selecciona la opcion “Aceptar”.

6. El sistema muestra la pantalla de
creacion del foro.

7. El actor selecciona la opcion “Crear”.

8. El sistema le envia un correo a los
usuarios que fueron invitados y la
contrasefia para entrar al foro.

El sistema envia la propuesta del nuevo
foro al &rea de revision. Finaliza el caso de
uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El actor selecciona la opcién “Cancelar”

6. El sistema no registra los datos,
muestra la pantalla de creacion del foro.
Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

7. El actor selecciona la opcion “Cancelar”

8. El sistema muestra la pagina principal
de los foros debate. Finaliza el caso de
uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Buscar en foros debate”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El actor inserta el criterio de

bldsqueda.
2. EI actor selecciona la opcion 3. El sistema muestra la cantidad de
“‘Buscar’. resultados obtenidos a partir de lo

gue introdujo el actor para buscar
en los foros debates, sefiala
donde se encuentra lo que busca
el usuario.
Muestra los siguientes datos:

e Asunto

o Autor

e Fecha

Finaliza asi el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor no inserta ningun criterio de
seleccion para la busqueda.

2. El actor selecciona la opcion “Buscar”. 3. El sistema muestra el siguiente
mensaje:

“Usted debe especificar algun criterio de
busqueda para poder realizarla.”

El sistema vuelve al paso 1 del flujo
normal de eventos de la seccidon “Buscar
en foros debate”. Finaliza el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Editar foro debate”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcién “Editar
Foro”.

2. El sistema muestra las siguientes
opciones:

e Titulo del foro

e Tema atratar

e Direccion de correo electrénico del
usuario que lo crea

e Mensaje que desee enviar para
iniciar el debate.

e Privacidad (Pudblico o Privado)

El sistema muestra las siguientes
opciones:

o Editar.

e Cancelar

3. El actor modifica las opciones que
desea editar y selecciona la opcion
Editar.

4. El sistema guarda los cambios
realizados a la informacion del foro
debate y regresa a la pagina
principal del foro debate. Finaliza el
caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El'actor selecciona la opcion “Cancelar”.

4. El sistema muestra la pagina principal
del foro debate. Finaliza el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Estancia”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona el tema que

2. El sistema muestra el tema que el

desea suscribirse. actor selecciono.
3. El actor selecciona la opcion 4. El sistema muestra el siguiente
“Suscribirse”. mensaje:

“Usted se ha suscrito al tema”.
Ademas muestra la opcion de
“Continuar”.

5. El actor selecciona la opcién
“Continuar”.

6. El sistema muestra la lista de foros
debate habilitados. Finaliza el caso
de uso.

Flujos Alternos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona el foro del cual
desea darse de baja.

2. El sistema muestra el foro que el actor
selecciono.

3. El actor selecciona la opcion
“Unscribirse”.

4. El sistema le da baja al actor y le
brinda la opcion nuevamente de
“Suscribirse”. Finaliza el caso de uso.

Caso de Uso:

Gestionar un blog personal

Actores: Usuario Colaborativo

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el actor accede a las opciones de
creacion de un blog personal o a eliminar el blog ademéas puede
guardar las plantillas creadas, finaliza el caso de uso cuando el
actor accede a una de las opciones anteriores.

Precondiciones:

El usuario colaborativo debe estar autenticado en el sistema.

Poscondiciones:

Se gestiona un blog personal.

Referencias R40, R41, R42

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccidén “Crear blog”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcién “Nuevo

2. El sistema muestra las siguientes

blog”. opciones a llenar:
e Nombre del blog que sera
publicado.
e Fecha de creado.
e Nombre del autor.
¢ Temas a tratar en el blog.
e Disefio del blog
e Plantillas
e Formato de texto
Se muestran las opciones: Enviar y
Cancelar.
3. EI actor llena los campos 4. ElI sistema envia los datos

obligatorios para la creacion del
blog y selecciona la opcién “Enviar”.

introducidos al Revisor de blog
para que sea aceptado o
rechazado.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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3. El actor selecciona la opcion “Cancelar”.

4. El sistema muestra la pagina principal
de los blogs. Finaliza el caso de uso.

Flujo Normal

de Eventos

Seccion “Guardar plantillas creadas”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. EI actor selecciona la opcién
“Guardar plantilla”.

2. El sistema muestra el siguiente
mensaje:

‘¢, Desea guardar su plantilla en las
plantillas predisefiadas? Otros
usuarios tendrdn acceso a la misma
después de guardada.”

Se muestran las opciones: Aceptar y
Cancelar.

3. EI actor selecciona la opcion
“Aceptar”.

4. El sistema muestra la plantilla en
las plantillas predisefiadas.
Finaliza el caso de uso.

Flujos Al

ternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El actor selecciona la opcion “Cancelar”.

4. El sistema muestra la pagina principal
de los blogs. Finaliza el caso de uso.

Flujo Normal

de Eventos

Seccion “Eliminar blog personal”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcion
“Eliminar blog”.

2. El sistema muestra el siguiente
mensaje:
¢Desea en realidad eliminar su blog
personal? Se eliminaran los articulos que
estan publicados en el mismo.
Se muestran las opciones:
Aceptar y Cancelar.

3. ElI actor selecciona la opcion
Aceptar.

4. El sistema muestra el siguiente
mensaje.
“Se ha eliminado correctamente el blog
personal”. Finaliza el caso de uso.

Flujos A

ternos

Accion del Actor |

Respuesta del Sistema
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3. El usuario colaborativo selecciona la | 4. El sistema muestra la pagina principal
opcién Cancelar de los blogs. Finaliza el caso de uso.

Conclusiones Parciales

En este capitulo se mostraron las principales clases del dominio para una mayor comprension del
negocio, se justificd la seleccion de los actores que interactda con el sistema donde se identificaron
cinco actores principales que interactian con el entorno participativo, se representaron mediante un
diagrama de casos de uso estos actores y los veinte casos de uso que lo conforman, siendo
identificados de ellos cuatro criticos, se realiz6 las descripciones detalladas de cada caso de uso del
sistema ofreciendo mayor claridad en cuanto a la compresion de como debe funcionar el mismo;
siendo posible comenzar a realizar el analisis y disefio de la aplicacion teniendo en cuenta los
requerimientos especificados en el capitulo.

52
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Capitulo I11: Analisis y disefio del sistema

El presente capitulo se centra en el flujo de trabajo Analisis y Disefio que propone RUP, donde se
modelan diferentes artefactos. Se muestran los diagramas de clases del andlisis, los diagramas de
colaboracién con la intencion de describir los procesos segun las descripciones anteriores, asi como

los diagramas de clases del disefio web.

3.1 Analisis

El andlisis es uno de los flujos de trabajo desarrollado en la fase de elaboracion. Radica en obtener
una vision del sistema que se preocupa de ver qué realiza, interesandose especialmente por los

requisitos funcionales, representando las cosas del mundo real.

3.1.1 Diagrama de clases de analisis

En la construccion del modelo de analisis se deben identificar las clases que describen la realizacion
de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacion se construye el
diagrama de clases del analisis, siendo el principal diagrama de disefio y andlisis para un sistema. En
él, la estructura de clases se especifica con relaciones entre clases y estructuras de herencia. A
continuacién se muestran los diagramas de clases de analisis correspondientes a los casos de usos

descritos anteriormente.

s
=

Usuario Colaborativo Cl: Grear grupo CC: Gestionar grul\
o B

CE: Usuario

llustracion 4 Diagrama de clases de analisis "Gestionar grupo de trabajo".
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et u:m,.
O @

CI: Eliminar usuario
CE: rupo
0.*
Coordinador —J—O O

Cl: Afiadir coordinador

Gestionar usu

1.

Cl: Eliminar coordinador g 2

CE: Usuario

CI: Abandonar grupo

llustracion 5 Diagrama de clases de andlisis "Gestionar usuarios del grupo de trabajo".

@

Cl: Grear foro

S R ® ——— @

ClI: Buscar Gestionar foro CE: Foro

O

Cl: Editar foro

O

CI: Estancia

Creador del foro

llustracion 6 Diagrama de clases de analisis "Gestionar foro debate".

/CI: Crear blog \
O @

C: Gestionar blogs
Usuario Colaborativo CE: Blog

Cl: Eliminar blog

llustracion 7 Diagrama de clases de andlisis "Gestionar un blog personal”.
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Ver en los anexos de la llustracion 25 a la llustracion 40. Diagramas de clases de andlisis.

3.2 Diagrama de colaboracion

Un diagrama de colaboracion es una forma de representar interaccion entre objetos, pueden mostrar el

contexto de la operacion viéndose los objetos que son atributos, los temporales y los ciclos en la

ejecucion. (Figueroa, 2010)

13: Seleccionar opcidén Crear.

v

10: Seleccionar usuarios.

v

6: Buscar usuarios existentes

v

1: Accede ala opcidn Crear grupo de trabajo.

°

v

Usuario Colaborativo
3: LLenar campos especificados por el sistema.

17: Selecciona la opcién OK.

_>

—@

Cl: Crear grupo

11: Enviar usuarios seleccionados.

7: Enviar datos de blisqueda.

4: Enviar datos del grupo (Nombre, tematica, descripcidn, privacidad, miembros)

_>

S: Verifica que los datos sean correctos.

14: Enviar datos del grupo creado.

_>

O

CC: Gestionar grupo
2: Mostrar campos allenar.

9: Mostrar listado de usuarios.
16: Mostrar mensaje.

18: Mostrar mensaje.

>
/

8: Buscar listado de usuarios:

-»

12: Agregar usuarios seleccionados.

@

CE: Grupo
15: Guardar datos del grupo creado.

B 4

CE: Usuario

-»

llustracion 2 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar grupo de trabajo.

7: Seleccionar opcién Agregar.

i

3: Introducir nombre de usuario.

-

1: Seleccionar opcién Agregar mas miembros.

_’

Eosidinadet Cl: Afadir usuario

6: Mostrar nombre y foto de perfil de usuario encontrado.

B

CE: CGrupo

9: Guardar nombre de usuario.

8: Enviar nombre de usuario seleccionado.

4: Enviar nombre de usuario.

_>

CC: Cestionar usuario

2: Mostrar interfaz para afiadir un miembro al grupo.

4_

‘_

e

\

S: Buscar nombre de usuario. ( )

S

CE: Usuario

llustracion 3 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar usuarios del grupo de trabajo Seccion Afiadir usuario.
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CE: Crupo
9: Actualizar informacién del grupo.
S: Seleccionar miembro para coordinador del grupo. 8: Enviar informacion de nuevo coordinador del grupo. -~
1: Seleccionar opcién Miembros. o »
2: Enviar informacion.
Cl: Afiadir coordinador CEUGastionarisgario
Coordinador § .
4: Mostrar nombre y foto de perfil de los miembros del grupo.
7: Seleccionar opcién Nombrar coordinador.
_> 6: Mostrar mensaje de confirmacién de pasar miembro a coordinador.
11: Seleccionar opcién Volver al grupo. <
x . » 3: Buscar miembros del grupo.
—p- 10: Mostrar mensaje de confirmacion.
- _
e CE: Usuario
12: Mostrar muro del grupo de trabajo.

llustracién 4 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar usuarios del grupo de trabajo Seccion Afadir
coordinador.

7: Seleccionar opcién Confirmar. Q

CE: Crupo

; ¢ ’ . 8: Enviar informacién de usuario eliminado. 9: Actualizar usuarios del grupo.
5: Seleccionar usuario a eliminar.

* b 4
1: Seleccionar opcidén Eliminar. 2: Enviar informacién.
. _>
L TIN CI: Eliminar usuario CC: Cestionar usuario

4: Mostrar foto de perfily nombre de los miembros del grupo.

6: Mostrar mensaje de eliminacidn. \
4_ 3: Buscar miembros del grupo. ( J

10: Mostrar mensaje de confirmacién de eliminacién correcta. A CE: Usuario

<_

llustracion 5 Diagrama de colaboraciéon del CU Gestionar usuarios del grupo de trabajo Seccion Eliminar usuario.
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@

8: Enviar informacién del coordinador eliminado. CE: Grupo
S: Seleccionar coordinador a eliminar. 9: Actualizar datos del grupo.

_> I
1: Seleccionar opcién Coordinadores. 2: Enviar informacién. /

Cl: Eliminar coordinador : ¥
Coordinador CC: Cestionar usuario

4: Mostrar foto de perfily nombre de los coordinadores del grupo.

‘_

6: Mostrar mensaje sobre eliminacién del coordinador. \
10: Seleccionar opcién Volver al grupo. <_ 3: Buscar coordinadores.
— 11: Mostrar muro del grupo de trabajo. A ( ’

< CE: Usuario

7: Seleccionar opcién Aceptar.

llustracion 6 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar usuarios del grupo de trabajo Seccién Eliminar

coordinador.

CE: Grupo
3: Seleccionar opcién Abandonar grupo. 6:-Guardar.datas;del:grupo.
1: Seleccionar opcién Abandonar grupo. 4: Enviar informacién de abandono.
» >
A CC: Gestionar usuario
Coordinador Cl: Abandonar grupo
2: Mostrar interfaz de confirmacién de abandono del grupo.
-4
S: Actualizar usuarios del grupo.
7: Mostrar mensaje de abandono del grupo. \
- @
CE: Usuario

llustracion 7 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar usuarios del grupo de trabajo Seccién Abandonar grupo.

4: Seleccionar opcién Crear.

3: Llenar informacién del nuevo foro. 6: Verificar datos.

1: Seleccionar opcién Nuevo foro. L

—-» S: Enviar datos al area de revisién (Titulo, tema, e-mail, mensaje, privacidad). 7: Guardar datos del nuevo foro publico.

Creador del foro Cl: Crear foro CC: Gestionar foro - CE: Foro

2: Mostrar informacién a llenar del nuevo foro.

llustracion 8 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar foro debate Seccién Crear foro.
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4: Seleccionar opcidn Editar.

3: Modificar informacidn del foro debate.

» . S: Enviar informacion modificada.
1: Seleccionar opcion Editar foro. 6: Actualizar y guardar los cambios.
_>
—@ O @
Creador de foro Cl: Editar foro CC: Gestionar foro CE: Foro

2: Mostrar datos del foro para ser modificados.

-

7: Mostrar pagina principal del foro debate.

<._

llustracion 9 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar foro debate Seccion Editar foro.

2: Seleccionar opcidn Buscar.
—J 4: Verificar criterio de bdsqueda.
-

1: Insertar criterio de blsqueda.

c- teri
— 3: Enviar criterio de busqueda. ARBuscactiterio;
»> j »>

—@ @

Creador del foro Cl: Buscar CC: Gestionar foro — CE: Foro

6: Mostrar resultados de la busqueda.

llustracion 10 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar foro debate Seccion Buscar en foro debate.

. . . 6: Enviar suscripcién.
S: Seleccionar opcion Suscribirse.

_>
—-»>
1: Seleccionartema para suscribirse. 2: Enviar informacidén.
3: Buscartemaen el foro.
b —-»
@ — ® —— @
Creador de foro Cl: Estancia CC: Gestionar foro CE:Foro
9: Seleccionar opcién Continuar. 4: Mostrar tema seleccionado del foro debate.
_’ <_ 7: Guardar y actualizar informacién del tema.
8: Mostrar mensaje de suscripcion. B
R o
10: Mostrar lista de foros debate habilitados.
-

llustracion 11 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar foro debate Seccién Estancia.
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S: Verificar datos del blog personal.

—-»>
1: Seleccionar opcién Nuevo blog. 6: Guardar datos del nuevo blog.
-»> 4: Enviar datos del blog (Nombre, fecha, autor,temas, disefio,plantillas, formato).

= T @

CC: Gestionar blog CE: Blog

Cl: Crear blog

Usuario Colaborativo _ »
2: Mostrar informacién del blog para llenar

3: LLenar campos obligatorios y seleccionar opcién Enviar.

>

llustracion 12 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar blog personal Seccién Crear blog.

3: Seleccionar opcidén Aceptar.

o 4: Enviar informacién del blog a eliminar.
1: Seleccionar opcidén Eliminar blog. 5: Actualizar informacién de los blogs.
»> - |
—O © @
Cl: Eliminar blog CC: Gestor de blog CE: Blog

Usuario Colaborativo i .
2: Mostrar mensaje de eliminacion.

<_

6: Mostrar mensaje de confirmacidn de eliminacidn correcta.

<_

llustracion 13 Diagrama de colaboracion del CU Gestionar blog personal Seccién Eliminar blog.

Ver en los anexos de la llustracion 41 a la llustracién 70. Diagramas de colaboracion.

3.3 Arquitectura propuesta

La arquitectura de software define, de manera abstracta, los componentes que llevan a cabo alguna
tarea de computacion, sus interfaces y la comunicacion entre ellos, también tiene que ver con el disefio

y la implementacién de estructuras de software de alto nivel.

Es el resultado de ensamblar un cierto numero de elementos arquitectonicos de forma adecuada para
satisfacer la mayor funcionalidad y requerimientos de desempefio de un sistema, asi como
requerimientos no funcionales, como la confiabilidad, escalabilidad, portabilidad y disponibilidad.
(SENA, 2009)

3.3.1 Patrén arquitectdnico

Se relaciona a continuacién una de las definiciones de los patrones arquitecténicos: “Son la expresion
de un esquema estructural fundamental de organizacion de sistemas de software. Proporciona un

conjunto de subsistemas predefinidos, especifica sus responsabilidades, e incluye normas y directrices
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para la organizacion de las relaciones entre ellos.” (Buschmann, y otros, 2004)

Se considera entonces que los patrones arquitectdonicos son los que definen la estructura de un
sistema software, los cuales a su vez se componen de subsistemas con sus responsabilidades,
también presentan una serie de directivas para organizar sus componentes con el objetivo de facilitar

la tarea del disefo.

Patron Modelo-Vista-Controlador

Controlador Eventos

. «Solicitudes
gl de Servicio

*Reportes @D
JHW‘*THCGS ‘ -Almacén de
e usuario 0
de usuari . Datos y
*Portales ~ /\_/ > Modelo ¥\ Funcionalidades
v Vista :

T o 2_JIS \

l® e e =ml— |k

Repor Interfaces de usuario y = €

administracion (e-mail 15
i

*Facilita el desarrollo de funcionalidades complejas.

-Los componentes pueden ser administrados y desarrollados
independientemente.

llustracion 14 Patron Modelo-Vista-Controlador. (Ceballos, 2008)

El patron Modelo — Vista — Controlador esta catalogado como un patron de disefio de software donde:

e Modelo: Es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema opera. La

l6gica de datos asegura la integridad de estos y permite derivar nuevos datos.

e \Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar con la interfaz de usuario.

e Controlador: Responde a eventos, acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y en la

vista.
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3.4 Modelo del disefio

El modelo del disefio constituye el refinamiento del andlisis, soporta los requisitos funcionales y no
funcionales y las restricciones que se suponen, define el como cumple el sistema sus objetivos,
ademas impone una estructura del sistema que se debe conservar lo méas fielmente posible cuando
demos forma al sistema. Constituyendo el refinamiento del analisis y la entrada al flujo de trabajo de

implementacion.
Propositos que presenta RUP:
e Capturar las interfaces entre los subsistemas antes que el ciclo de vida del software.
e Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables.
e Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion.

3.4.1 Diagramas de clases de disefio

Los diagramas de clases muestran el disefio del sistema desde un punto de vista estatico, a través de
una coleccién de elementos declarativos, como clases, colaboraciones y sus relaciones. Son clases
con un mayor nivel de detalle, que se conciben para satisfacer los requisitos funcionales y no

funcionales, teniendo en consideracion la tecnologia en la cual se implementara el disefio.

A continuacion se explican los estereotipos utilizados:

\1 <<Server Page>>: Representa la clase que tiene cddigo que se ejecuta en el
} servidor, la cual se encarga de construir (build) o generar el resultado HTML y/o

w7 | realizar peticiones a la capa inferior.
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M <<Client Page>>: Es la pagina web de formato HTML, que le brinda al usuario
'g | | toda la interfaz de la aplicacion. Sus atributos son las variables declaradas
dentro del script que son accesibles para cualquier funciéon dentro de la pagina.

Cada pagina cliente es construida por una sola pagina de servidor.

<<Form>>: Es una coleccion de elementos de entrada que estan contenidos en
la pagina cliente. Sus atributos son los elementos de entrada del formulario. No

tienen operaciones y se comunican con las paginas servidores mediante submit.

A continuacion se presentan los diagramas del disefio web de los casos de usos criticos del sistema:

|

<<Client Page>> <<link>>
cp_Crear Grupo

28

CC_Gestionar Grupo
[E— ’}’5 — |+CrearGrupoQ > - AD-““"’
- +BuscarUsuario0 | T 77~ +ListarUsuarios(

sp_GrupoTrabajo T

’

CE_Grupo
-$nombre ke ———— - A4 CE_Usuario
-$tema‘(!ca_ : AD_Group e
-$descripcién
-$privacidad
-$miembros

AL !

|

|

|

|

| ~
|

|

|

|

!

r’rb

<<Form>>
Frm_Datos Grupo

llustracion 15 Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar grupo de trabajo.
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llustracion 16 Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar usuarios del grupo de trabajo.
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llustracion 17 Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar foro debate.
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llustracion 18 Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar un blog personal.

Ver en los anexos de la llustracion 71 a la llustracion 86. Diagramas de clases del disefio.
Conclusiones Parciales

Como resultado del estudio realizado en este capitulo, correspondiente al flujo de trabajo de analisis y
disefio del sistema se identificaron todas las clases, se desarrollaron los diagramas de clases del
analisis de los casos de usos del sistema, ademas se confecciond los diagramas de colaboracién y los

diagramas de clases del disefio definiendo los objetivos que debe cumplir el sistema.
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Concluscones genernales

Conclusiones generales

Con la realizacion de esta investigacion se analizaron aspectos relacionados con las herramientas 2.0,
destacando la importancia que presentan para el intercambio de conocimientos entre los docentes en
la herramienta de autor CRODA, llegando asi a las siguientes conclusiones:

Las herramientas 2.0 como los blogs, foros, chat y grupos de trabajo, favorecen el intercambio de
ideas y conocimientos entre docentes, propiciando que los OA creados en la herramienta de autor

CRODA presenten una mayor calidad.

Facilitar el intercambio de conocimientos entre los profesores incide positivamente en el aumento de
OA creados en CRODA, contribuyendo a que exista un mayor nimero de estos recursos educativos y

posteriormente sean reutilizados.

Con los artefactos generados en los flujos de trabajo Requerimientos, Andlisis y Disefio de la
metodologia RUP, se crearon las bases para la implementacién del médulo que permita el intercambio

de conocimientos entre docentes en CRODA 2.0.
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Zecomendacioned

Recomendaciones
Para un futuro desarrollo de este mdédulo se recomienda:

e Realizar un estudio sobre los beneficios que presentan las wikis para que puedan ser
incorporadas posteriormente a CRODA como otra herramienta 2.0 que posibilite la publicacion
de contenidos entre los docentes.

e Validar la propuesta para el intercambio de conocimientos entre docentes a partir del criterio de
expertos.

e Realizar la implementacion del médulo propuesto.
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s nerod

Glosario de términos

e-learning: Enseflanza a distancia caracterizada por una separacion fisica entre profesores y
alumnos, donde se usa preferiblemente Internet como medio de comunicacién y de distribucion
del conocimiento.

IMS—-LD: Es una especificacion que soporta el uso de una amplia gama de métodos

pedagogicos en el aprendizaje en linea.

LOM: Es un acronimo de Learning Object Metadata (Metadatos de Objeto de Aprendizaje) que

describe las caracteristicas esenciales de un objeto de aprendizaje.

LCMS: Learning Content Management System (Sistemas de Administracion de Contenidos de
Aprendizaje).

SCORM (Sharable Content Object Reference Model): Modelo de referencia para el desarrollo

e integracion de contenidos educativos.

TIC: Se denominan Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), al conjunto de
tecnologias que permiten la adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento,

comunicacion, registro y presentacion de informaciones.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling

Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad.
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