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Resumen

Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se desarrolla una nueva version de la coleccion Multisaber,
esta se titula La Caja Magica y esta destinada para los nifios de la ensefianza primaria de la Republica
Bolivariana de Venezuela. La misma, presenta deficiencias en la gestion de los cuestionarios interactivos
del médulo Ejercicios, para lo cual se desarrollé la herramienta GCon que los gestiona. Dicha herramienta
solo abarcé la gestion de los contenidos del moédulo Ejercicios, quedando pendiente la gestion de los
contenidos de los juegos que requieren de informacién almacenada en la base de datos. Ademas, la
herramienta no gestiona las imagenes de referencia en las tipologias de Seleccionar palabras, Completar
por escritura y Completar por desplazamiento, y no permite modificar las retroalimentaciones de las dos
ltimas tipologias. En estas condiciones surgio la necesidad de efectuar el analisis y disefio de la version
1.1 de la herramienta GCon para gestionar los contenidos de la coleccion La Caja Magica, que no se
incluyen en el panel de administracion de contenido, siendo esto el objetivo del presente trabajo. Para
cumplir tal tarea se utilizé la metodologia de desarrollo Proceso Unificado de Desarrollo por las maltiples
ventajas que ésta posee. Fueron definidos los requisitos funcionales y no funcionales, se elaboro el
diagrama de casos de uso del sistema y se hizo una descripcion textual de cada uno, los diagramas de
clases del andlisis y el del disefio también fueron creados, constituyendo el trabajo un punto de partida

para la implementacion de la herramienta.

Palabras clave: cuestionarios interactivos, ejercicios, Multisaber, La Caja Magica, GCon.
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Introduccion

Introduccidn

Con el avance de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en Cuba han surgido
diferentes cambios, alcanzandose un alto nivel en la produccion y utilizacién de software. La incorporacion
de las nuevas tecnologias ha traido como consecuencia transformaciones en las esferas de la sociedad,
fundamentalmente en la educativa. El pais se encuentra inmerso en un proceso de transformacién ya que
los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan al desafio de utilizar las TIC; las cuales
proporcionan a sus alumnos herramientas y conocimientos necesarios en el siglo XXI. Estos cambios en
la educacion hacen que los diferentes niveles de ensefianza se interesen por introducirlas en dicha esfera

con el propdsito de enriquecer y apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El Ministerio de Educaciéon (MINED) junto con un colectivo de trabajadores docentes desarrollaron varias
colecciones de software para cada uno de los niveles de ensefianza del pais como son: Multisaber para la
ensefianza primaria, El Navegante para la secundaria y Futuro para el nivel medio superior; las cuales se

encuentran instaladas en las escuelas cubanas.

En el marco de la X Mixta Cuba-Venezuela, se realiz4 el contrato para una nueva version de la coleccion
de software educativo Multisaber para la ensefianza primaria de la Republica Bolivariana de Venezuela.
En el mismo se acordé la entrega de catorce productos para ser utilizados como herramientas de apoyo
en las escuelas. A la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) junto con el MINED se le asigna la
tarea de desarrollar una nueva versiéon multiplataforma de la coleccion Multisaber denominada La Caja

Magica, desarrollada con herramientas libres y contextualizadas al cliente actual.

El desarrollo de la coleccion de software educativo La Caja Magica viene dado por el proceso de
transformacion en el que se encuentra inmersa Venezuela, la necesidad de incorporar las nuevas
tecnologias al sector educacional y la migracion a software libre en la cual estan implicadas todas sus

entidades.

La Caja Magica estad integrada por varios software educativos con tecnologia multimedia donde se
abordan temas sobre las disciplinas Lengua Espafiola, Matematica, Ciencias Naturales e Informatica. Los
elementos que la integran se gestionan a través del Sistema de Gestién de Contenidos (CMS, por sus

siglas en inglés) Joomla en su version 1.0.12; a pesar del potente panel de administracidon que posee, no



Introduccion

permite gestionar los contenidos de los cuestionarios interactivos presentes en el médulo Ejercicios, para

lo cual se desarroll6 la herramienta GCon que los gestiona.

La herramienta de gestion de contenidos desarrollada solo abarco los contenidos del moédulo Ejercicios,
guedando pendiente los juegos, que requieren de informacién almacenada en la base de datos,
gestionados actualmente de forma manual, interactuando directamente con esta. Ademas, la herramienta
no gestiona las imagenes de referencia en las tipologias de Seleccionar palabras (SP), Completar por
escritura (CE) y Completar por desplazamiento (CD), ni modificar las retroalimentaciones de las dos

Gltimas tipologias.

Dada la situacion problematica antes expuesta se determina como problema a resolver ¢Cémo
gestionar los contenidos que no se incluyen en el panel de administracion de contenidos de La Caja

Magica?

Para dar solucién al problema planteado, se propone desarrollar la version 1.1 de la herramienta GCon
para gestionar los contenidos. En la presente investigacion, por cuestiones de tiempo y escaso personal,
solo se abarcara el modelado de la herramienta, indispensable para lograr la construccion del nuevo

sistema.

Se define como el objeto de estudio el modelado de aplicaciones para la gestién de contenidos. Se
establece como campo de accién, el modelado de aplicaciones para la gestion de contenidos de la

coleccién La Caja Magica.

Para dar solucién al problema planteado se define como objetivo general disefiar la version 1.1 de la
herramienta GCon para gestionar los contenidos de la coleccion La Caja Magica, con el fin de contribuir al

desarrollo de una aplicacion eficaz que permita gestionar los contenidos de dicha coleccién.

Idea a defender:
Si se realiza el analisis y disefio de la versién 1.1 de la herramienta GCon para gestionar los contenidos de
la coleccién La Caja Magica, entonces se contribuird al desarrollo de una aplicacion eficaz que permitira

gestionar los contenidos de dicha coleccion.

Del objetivo general se desglosan los siguientes objetivos especificos:
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1. Realizar el andlisis de la version 1.1 de la GCon herramienta para gestionar los contenidos de la
coleccion La Caja Magica.

2. Elaborar el disefio de la versién 1.1 de la GCon herramienta para gestionar los contenidos de la
coleccion La Caja Magica.

Para dar cumplimento a los objetivos expuestos se plantean las siguientes tareas a cumplir:
1. Realizacién de un estudio del estado del arte.
Identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales.
Modelacion de los diagramas de casos de uso del sistema.
Descripcion de los casos de uso del sistema.
Analisis de los requisitos funcionales y no funcionales.
Confeccion de los Diagramas de Clases del Analisis.
Confeccion de los Diagramas de Colaboracién para los casos de uso mas significativos.

Confeccion del Diagrama de Clases del Disefio.

© O N o o bk~ D

Confeccion del Modelo de Datos.

Para un mejor desarrollo de la investigacidn y el futuro éxito de la misma, se utilizaron diversos métodos

de investigacion.
Métodos tedricos:

La aplicacion del método analitico — sintético permitié el estudio y el analisis de las teorias, diferentes
conceptos y definiciones, logrando la extraccion de los elementos mas importantes que se relacionan con

el modelado de aplicaciones para la gestion de contenidos.

El método histérico — l6gico permitié realizar un estudio de las diferentes versiones de la aplicacion para
gestionar los ejercicios, sus caracteristicas, ventajas, asi como su evolucién, para poder obtener posibles

mejoras a incluir en la nueva aplicacion.
Método empirico:

El método empirico observacion se utilizé con el objetivo de caracterizar la problematica definida, por lo

gue propicié plantear el problema a resolver, definir el objeto de estudio y dentro de él, el area
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determinada a trabajar.
Estructura de la tesis:

El documento consta de una introduccion, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones, seccion
bibliografica y anexos; logrando una mejor distribucién del contenido y claridad en las ideas. Los capitulos

estan estructurados de la siguiente manera:

Capitulo I: Fundamentacién tedérica. Se realiza un estudio del estado del arte para analizar soluciones
similares a la propuesta. Se realiza la fundamentacion teorica de dicha investigacion, que comprende un
estudio de las metodologias, herramientas y lenguajes utilizados para un correcto desarrollo del andlisis y

disefio de la segunda version de una herramienta.

Capitulo II: Descripcién de la solucién propuesta. Se realiza el levantamiento de requisitos. Se
explican las funcionalidades del sistema y se describe la solucién propuesta con el uso de los diagramas

de casos de uso del sistema.

Capitulo lll: Analisis y disefio del sistema. Se realiza el Diagrama de clases del analisis con el propésito
de refinar y estructurar los requisitos obtenidos para facilitar la comprensién, preparacion, modificacion y
mantenimiento de los mismos. A partir del analisis se confecciona el Diagrama de clases del disefio
obteniéndose una vision mas detallada del sistema. Se modela la Base de Datos (BD) de la solucion

propuesta.
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Capitulo 1. Fundamentacién teodrica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se abordan conceptos relacionados con el desarrollo de software educativo. Se
hace un analisis de soluciones similares y se enfatiza en la descripcién de las herramientas y tecnologias
que permitirdn la correcta elaboracion del andlisis y disefio del sistema, teniendo en cuenta sus

caracteristicas, ventajas y desventajas.

1.2 Conceptos relacionados con el software educativo

La necesidad que existe hoy en dia de incorporar las TIC en las actividades docentes es cada vez mayor
debido a que desempefian un papel importante en este proceso, lo cual trae como consecuencia que sea
superior la produccion y el desarrollo de software educativos. A continuacién se exponen algunas de las

definiciones mas comunes.

Medios de ensefianza

Los medios de ensefianza cumplen funciones instructivas, cibernéticas, formativas y recreativas, ademas
de las funciones: motivadora-innovadora-creadora, ludica-recreativa y desarrolladora-control, las que de
manera cientifica, favorecen el desarrollo de la personalidad de los alumnos. Estos medios son
importantes ya que permiten dar cumplimiento a los objetivos, favoreciendo que los alumnos se puedan
apropiar del contenido de manera reflexiva y consciente, en una unidad entre la instruccién, la educacion y

el desarrollo. (1)

A partir de lo antes expuesto se puede llegar a la conclusién que los medios de ensefianza son
considerados como los componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje que sirven de sostén a los
métodos determinados por el objetivo y el contenido, los que se convierten en criterios decisivos para su
seleccién y empleo. Constituyen distintas imagenes y representaciones, abarcan objetos materiales e
industriales que contienen informacién y se utilizan como fuentes de conocimiento que contribuyen a que

la ensefianza sea activa.
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Software educativo
Varios autores han definido el concepto de software educativo. A continuacion se exponen algunos de

estos criterios:

Se define como software educativo cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales
y funciones sirvan para apoyar el proceso de ensefiar, aprender y administrar, es decir, un material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado en una computadora en los procesos de ensefiar y

aprender. (2)

Software educativo se plantea como una herramienta que proporciona un estilo de aprendizaje acorde a la
realidad actual, motivando al alumno para comprender por si mismo, hacer elecciones rapidas, razonadas
y vivir creativamente, ya que le permite simular una realidad que facilita su insercién en el sistema social

en el cual vive. (3)

A partir de las definiciones anteriores se considera que el software educativo es un producto informatico
con el que se puede aprender y esta disefiado con una intencionalidad educativa, por lo que facilita
impartir un conocimiento determinado al estudiante. Estos pueden tratar diferentes asignaturas,

constituyendo un instrumento efectivo para el desarrollo educacional.

Multimedia
El desarrollo de las TIC, con la incorporacion de las computadoras a los medios electronicos, no deja de
ser impresionante. Cada dia se observan nuevas herramientas, dispositivos y técnicas que facilitan en

gran medida el desarrollo de las labores diarias, como es el caso de la multimedia.

Una multimedia no es mas que la integracion de al menos tres de los diversos datos o informacion
manejados por la computadora: texto, graficas, sonido, voz y video, que hace concurrir a diversas
tecnologias: de expresién, comunicacion, informacién, sistematizacién y documentacioén, para dar lugar a
aplicaciones en la educacion, diversidon y entretenimiento, informacién, comunicacién, capacitacién e

instruccion. (4)

Multimedia un término que se aplica a cualquier objeto que usa simultaneamente diferentes formas de

contenido informativo como texto, sonido, imagenes, animacion y video para informar o entretener al
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usuario. También se puede calificar como multimedia a los medios electrénicos (u otros medios) que

permiten almacenar y presentar contenido multimedia. (4)

Dentro de los materiales multimedia se encuentra la multimedia interactiva, cuando el usuario tiene cierto
control sobre la presentacion del contenido como: qué desea ver y cuando desea verlo. Multimedia puede
dividirse en dos categorias principales: multimedia lineal y multimedia no lineal. El contenido lineal avanza
sin que el usuario tenga control sobre la navegacién, una pelicula de cine seria un ejemplo de esto. El
contenido no lineal le ofrece al usuario la interactividad necesaria para controlar el progreso de la

presentacion tal como ocurre en los videojuegos. (4)

En otras palabras, multimedia es la uniéon de varias medias y la interactividad entre ellas.

Aplicaciones multimedia

Las aplicaciones o programas multimedia han sido desarrollados como una interfaz amigable y sencilla de
comunicacion, para facilitar el acceso de todos los usuarios a las TIC. Una de las caracteristicas méas
importantes de estos entornos es la interactividad. A diferencia de las tecnologias mas clasicas (TV, radio)
gue permiten una interaccién unidireccional, de un emisor a una masa de espectadores pasivos, el uso del
ordenador interconectado mediante las redes digitales de comunicacién, proporciona una comunicacion
bidireccional (sincrénica y asincrénica), persona-persona y persona-grupo. Se esta produciendo, por tanto,
un cambio hacia la comunicacion entre personas y grupos que interactan segun sus intereses,
conformando lo que se denomina "comunidades virtuales". El usuario de las TIC es un sujeto activo, que
envia sus propios mensajes y, lo mas importante, toma las decisiones sobre el proceso a seguir:

secuencia, ritmo, cadigo. (5)

Otra de las caracteristicas mas significativas que tienen las aplicaciones multimedia, es que posibilitan la

trasmisiéon de informacion por diferentes medios (texto, imagen, sonido, animaciones y videos).

Multimedia educativa
Dentro del grupo de los materiales multimedia, que integran diversos elementos textuales (secuenciales e
hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonidos, videos y animaciones), estan los materiales multimedia

educativos, que son los que se utilizan con finalidad educativa.
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Recursos multimedia

Los componentes multimedia son los diversos medios de comunicacion digitalizados que tiene el hombre
para transmitir un mensaje con imagenes de cualquier tipo, sonidos, peliculas de video, y hasta el mismo
texto, y constituyen un elemento crucial en la calidad de los software educativos, lo que posibilita que esta
herramienta de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas atractiva e interactiva. (5)

Algunos sistemas trabajan con la filosofia de incrustacion, que es cuando un recurso se integra
fisicamente en el nodo sin que exista ningln enlace para ello; la ventaja de la incrustacion reside en la
simplificacion en la consulta y mantenimiento de recursos. Otros sistemas orientan la integracion de
recursos multimedia hacia el enlace: cada imagen, sonido, texto o video son considerados como nodos
individuales, que posteriormente se enlazan entre si en un Unico nodo "maestro" (nodos compuestos). El
método anterior tiene la ventaja de que cualquier cambio en uno de los nodos repercute en los nodos
compuestos. La web utiliza esta filosofia ya que para que en una pagina aparezca una imagen se debe

especificar el fichero de la misma, asi los ficheros de un servidor pueden ser considerados como nodos.

(%)

La tecnologia multimedia permite el acceso, a través de la computadora, a informacion de diversa
naturaleza (una pelicula, un sonido, una imagen y un texto), permitiendo la posibilidad de interactuar de
manera dinamica con dichos recursos, superando la rigidez del sistema lineal que solo permitia transitar
entre distintos menuds. De este modo, habilita a aproximarse cada vez mas a los modos del pensamiento
humano, en virtud de la posibilidad de asociar, elegir y acceder a la informacién almacenada en la

computadora. (5)

A partir de lo antes expuesto se puede llegar a la conclusién que los recursos multimedia en la educacién
son los diversos medios de comunicacion digitalizados que se encuentran en los software educativos, para
trasmitir un mensaje o contenido. Estos recursos no son mas gue las imagenes, animaciones, fotografias,

sonidos, fondos, videos y texto.

Hipermedia
Un sistema hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto (organiza la informaciéon en forma de

red, entendiendo esta como un modo de unidon entre los elementos de informacion que se caracteriza



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

porgue no existe un orden Unico de recorrido entre ellos, no tiene principio ni fin), con la particularidad de
gue esta informacién es multimedia (textos, imagenes, secuencias de animaciones, sonidos y video)
(Anexo 1). En esta red de informacion se distinguen tres elementos fundamentales: los nodos, que son los
contenedores de la informacion; las anclas, que indican las zonas de informacion que pueden estar
relacionadas con otras; y los enlaces, que representan relaciones entre la informaciéon que contienen los
nodos. (6)

En un hipermedia se pueden utilizar dos formas bésicas para consultar la informacion que se encuentra
almacenada en sus nodos: la navegacion y la basqueda. La navegacion es considerada la forma primaria
de acceso a la informacién en un hipermedia y consiste en recorrer los nodos a través de los enlaces,
consultando la informacion que en €l se almacena. En la blsqueda el usuario solicita al sistema el acceso

directo a un determinado dato. (6)

La hipermedia no es mas que la tecnologia que permite estructurar la informacion de una manera no
lineal, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacion presentada en estos nodos podra

integrar diferentes medios tales como: texto, sonido, video y gréficos.

Hiperentorno de ensefianza — aprendizaje

Los hiperentornos de aprendizaje son concebidos para utilizarse como medios para la ensefianza y
aprendizaje por profesores y alumnos. Estos hiperentornos, que tienen en comun la utilizacién de un
ambiente informatico con una intencién didactica, integran los agentes humanos (alumnos, profesores) y

los artificiales (recursos informaticos) y ofrecen condiciones de interaccién local o a través de redes. (7)

El concepto de hiperentorno de ensefanza-aprendizaje es, como plantea Pierre Tchounikine, lo
suficientemente general para incluir tanto una plataforma de educacién abierta 0 a distancia destinada a la
difusién de recursos pedagdgicos como un software para el aprendizaje de una determinada competencia
de algebra. (7)

A partir de lo antes expuesto los productos de la coleccion La Caja Magica se puede clasificar en un
hiperentorno de ensefianza-aprendizaje, ya que fue concebido para ser utilizado por profesores y
estudiantes como herramienta de apoyo en las diferentes asignaturas que se imparten en la ensefianza

primaria.
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Contenido

En la coleccion La Caja Magica, contenido representa textos y medias (imagenes, animaciones,

locuciones).

Cuestionarios interactivos

Los cuestionarios interactivos brindan un aprendizaje a partir de errores, dado que la retroalimentacion
inmediata que recibe el usuario le posibilita la opcion de conocer el error justo en el momento en que se
produce y generalmente el programa le ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de

actuar para superarlos.

1.2 Analisis de soluciones similares existentes

Con el fin de facilitar el andlisis y disefio de la nueva herramienta, se realiza un estudio acerca de algunas
aplicaciones que son capaces de administrar y gestionar cuestionarios interactivos, juegos, actividades o

ejercicios. Las analizadas son las siguientes:

Ardora

Ardora es una aplicacion informética para docentes, que permite crear sus propios contenidos web en
formato HTML de un modo muy sencillo. Este permite crear mas de cuarenta y cinco tipos de actividades
(crucigramas, sopas de letras, completar, paneles gréaficos, relojes), asi como mas de diez tipos de

paginas multimedia (galerias de imagenes o0 zooms de imagenes, reproductores mp3 o flv). (8)

Caracteristicas:

- Capacidad de brindarles la posibilidad a los profesores de configurar las actividades como ellos
estimen conveniente.

- Laforma de configurar las actividades se realizan mediante formularios muy sencillos.

- Permite a los profesores centrar su esfuerzo en los elementos de la actividad no en su
tratamiento informatico.

- Facil de usar.

- Rapidez a la hora de crear actividades docentes educativas.

- Permite guardar, publicar y hacer uso previo de actividades educativas.

10
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- Permite guardar la actividad en formato HTML. (8)

Ardora no cuenta con un atractivo disefio, pero por esto no deja de ser una potente herramienta, que basa

sus caracteristicas en funcion de la creacién de actividades docentes educativas.

HotPotatoes

HotPotatoes es un programa que incluye seis aplicaciones, que permite crear actividades interactivas de
opcién multiple, de respuesta corta, ordenar una frase, crucigramas y juegos de ordenar y rellenar huecos
para la World Wide Web. HotPotatoes es un programa gratuito, y puede ser usado para cualquier
proposito o proyecto, pero no es de cddigo abierto. (9)

Es facilmente accesible en linea a través de Internet, gratuito para uso individual o educativo sin animos
de lucro, siempre y cuando el material producido sea accesible publicamente. Se puede descargar de
Internet, pero debe ser registrado gratuitamente para activar todas sus funcionalidades. Si el usuario lo

desea puede comprar una version para su libre distribucion. (9)

Componentes:
- JBC crea ejercicios de seleccion mdltiple.
- JCloze genera ejercicios de completar espacios en blanco.
- JCross crea crucigramas de cualquier tamafio.
- JMatch crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion.

- JMix crea ejercicios de reconstruccion de frases o parrafos a partir de palabras desordenadas.

The Master, es una herramienta que permite compilar de forma automatica ejercicios de HotPotatoes en

unidades didacticas. Permite enlazar todos los ejercicios de una unidad utilizando botones de navegacion.

9)

CRODA

Creaciéon De Objetos de Aprendizaje (CRODA) es una herramienta de autor desarrollada en la UCI que
brinda a las comunidades de profesores la posibilidad de elaborar recursos educativos en forma de
Objetos de Aprendizaje (OA), en busca de su accesibilidad, durabilidad, interoperabilidad y reusabilidad.
(10)

11



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

Variadas son las estructuras que se consideran deben tener los OA, segun los intereses de sus autores 0
de las instituciones. En CRODA se permite al docente seleccionar la estructura que desea utilizar para la
elaboracion de sus OA, asi como la creaciéon de una estructura propia que puede ser reutilizada por los
otros profesores. (10)

Para la construccion de los OA se emplean los estandares méas reconocidos internacionalmente (SCORM
(del inglés Sharable Content Object Reference Model) y LOM (del inglés, Learning Object Metadata)) que
contribuyen a alcanzar su interoperabilidad y gestion. Entre los elementos que componen un OA creado a
partir de esta herramienta de autor se encuentran: imagenes, audios, videos, links, ecuaciones

matemdticas y variados ejercicios de autoevaluacion, entre otros. (10)

ExelLearning
Es una herramienta de autor gratuita de tipo cédigo abierto, cuyo principal objetivo es facilitar la labor del

docente en la creacién de contenido web, sin que este posea conocimientos de programacion o del
lenguaje HTML. (11)

El punto mas fuerte de esta herramienta de autor es posiblemente la facilidad que ofrece para la creacion
de material formativo con un alto grado de complejidad. Contiene diferentes recursos educativos, que
permiten introducir ejercicios y lecciones con diferentes formatos como pueden ser preguntas de

verdadero-falso, examenes SCORM o articulos wiki.

Algunas caracteristicas de ExelLearning son:
- Crear un sitio web con un menu lateral dinAmico que asegura una navegacion sencilla e
intuitiva al usuario.
- Editar paginas con contenido multimedia (imagenes, video, audio, animaciones, expresiones
matematicas) gracias al repertorio de herramientas de ExeLearning.
- Un repertorio de hojas de estilo.

- Exportar el proyecto como sitio web y en paquetes estandar (SCORM, IMS CP). (11)

Uno de los puntos fuertes de ExelLearning es que permite exportarlo los contenidos en archivos
comprimidos SCORM, IMS o en formato web. Otra de sus ventajas es que esta disponible para los

sistemas operativos mayoritarios Linux, Mac y Windows.

12
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Después de un andlisis de las aplicaciones existentes, que resuelven problemas similares al presente en
la coleccién, se puede observar, que a pesar de las funcionalidades y gran utilidad que tienen estas
herramientas, no son capaces de dar solucién al problema anteriormente planteado, dado que no
gestionan todos los juegos, ni las tipologias que presentan dificultades con las imagenes y las

retroalimentaciones en la herramienta antes desarrollada.

Ardora y HotPotato, a pesar de que gestionan tipologias de ejercicios que no son las que presentan
dificultad en la coleccion La Caja Méagica y las de los juegos Crucigrama y Sopa de palabras, siendo esto
una informacion que se podria utilizar como referencia para la gestion de los contenidos en la nueva
aplicacion; no se puede hacer un estudio de las funcionalidades por ambas ser aplicaciones que no son
de cédigo abierto, es decir, no se puede estudiar, modificar, mejorar ni copiar el cddigo que generan.
ExeLearning y CRODA no posibilitan el almacenamiento de los contenidos en BD de modo que sean Utiles
a la coleccion La Caja Magica, siendo necesario guardar la informacion de los juegos y ejercicios de esta,
sino que los exporta en paquetes SCORM, los cuales no son interpretados por la coleccion. Por tanto, lo
gue se necesita para solucionar el problema planteado es una aplicacion capaz de gestionar los
contenidos que no se incluyen en el panel de administracion de contenidos de la coleccién La Caja

Magica.

1.3 Tendencias y tecnologias actuales

La herramienta que se disefi6 es la version 1.1 de GCon y tributa al proyecto productivo Multisaber-
Navegante, por lo que las herramientas y tecnologias a utilizar estan establecidas en las politicas del
proyecto. En este epigrafe se expone un resumen y las caracteristicas mas significativas de las

herramientas y tecnologias que seran las utilizadas para dar solucién al problema a resolver.

1.4.1 Metodologia de desarrollo

Para obtener un correcto desarrollo del software, existen metodologias, que son un conjunto de
procedimientos, técnicas y pasos a seguir, que ayudan a la documentacién para el desarrollo de este.
Establecen un conjunto de actividades a realizar que definen cémo se debe hacer el software, quién debe
hacer cada actividad, cuando hacerla y qué se debe hacer. Estas metodologias permiten la obtencién de

un software de calidad y la construcciéon del producto en el tiempo planificado.

13
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Existen varias metodologias orientadas al proceso de desarrollo de software, a continuacion se mencionan
algunas de las mas significativas: Programacion Extrema (XP, por sus siglas en inglés, eXtreme
Programming), SCRUM y Proceso Unificado de Desarrollo (RUP, por sus siglas en inglés, Rational Unified

Process).

RUP

Es un proceso de ingenieria del software. Proporciona un acercamiento disciplinado a la asignacion de
tareas y responsabilidades en una organizacién de desarrollo de software. Esta metodologia tiene como
proposito el aseguramiento de la produccion de software de alta calidad.

Se divide en cuatro fases del desarrollo del software, estas son:

Inicio, determinar la vision del proyecto.

Elaboracion, determinar la arquitectura 6ptima.

Construccion, obtener la capacidad operacional inicial.

Transicion, llegar a obtener el release (liberacién) del proyecto.

RUP es un proceso que tiene tres caracteristicas esenciales, esta dirigido por los casos de uso, esta
centrado en la arquitectura, y es iterativo e incremental que define quién debe hacer qué, como y cuando.

Esta fundamentada en un enfoque orientado a modelos de desarrollo basado en componentes. (12)

En su modelacién se definen como elementos principales los siguientes:

Trabajadores (quién): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Son los

gue realizan las actividades.

Actividades (c6mo): Es una tarea que tiene un propdésito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.

Artefactos (qué): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por

las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo fuente y ejecutables.

Flujo de actividades (cuando): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

producen un resultado de valor observable. (12)

Define 9 disciplinas a realizar en cada fase del proyecto.
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Disciplinas de ingenieria:

Modelo del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las

actividades que requieren automatizacion.

- Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

- Andlisis y disefio: Describe como el sistema sera construido a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe
programar.

- Implementaciéon: Define cdmo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos
se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.

- Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

- Instalacién o despliegue: Produce con éxito distribuciones del producto y las entrega a los

usuarios finales. (12)

Disciplinas de soporte:

- Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto
gue satisfaga las necesidades de los clientes.

- Administracion de configuracién y cambios: Describe cémo controlar los elementos producidos
por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacion/actualizacion concurrente
de elementos, control de versiones.

- Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el
equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una

organizacion. (12) (Anexo 2)

RUP tiene bien definido y organizado el proceso de desarrollo de software, o que permite que los

involucrados estén claro de los pasos a seguir para obtener un producto con calidad. (12)

Para lograr un correcto desarrollo del software se establecié en las politicas del proyecto Multisaber-
Navegante la utilizacibn de la metodologia RUP, puesto que captura las mejores practicas del
conocimiento de lideres en ingenieria de software y facilita a los equipos de desarrollo guias, estandares y

recomendaciones para la construccién de software de alta calidad. Es orientada a objetos y genera una

15



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

abundante documentacién que ayuda a entender y mantener el sistema.

1.4.2 Lenguaje de modelado: Lenguaje Unificado de Modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Se define como
un “Lenguaje que permite especificar, visualizar y construir los artefactos de los sistemas de software”.
(13)

Incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales. Tiene partes estaticas, dinamicas, de
entorno y organizativas. Est pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual
gue tengan generadores de cédigo asi como generadores de informes. UML capta la informacién sobre la
estructura estatica y el comportamiento dinamico de un sistema. Un sistema se modela como una
coleccién de objetos discretos que interactiian para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un
usuario externo. La utilizacion de UML es independiente del lenguaje de programacion y de las

caracteristicas de los proyectos, pues ha sido disefiado para modelar cualquier tipo de proyecto. (13)

El lenguaje de modelado establecido en las politicas del proyecto Multisaber-Navegante es UML, por las
caracteristicas antes descritas, ademas que es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema, de un modo estandar incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de

negocios y funciones del sistema.

1.4.3 Herramienta CASE: Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML 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. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar codigo
desde diagramas y generar documentaciéon. Puede ser usada en varios idiomas. Ademas es

multiplataforma, es decir, que permite ser utilizada en cualquier sistema operativo. (14)

Caracteristicas de Visual Paradigm:
- Entorno de creacién de diagramas para UML 2.0.

- Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor
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calidad.

- Uso de un lenguaje estandar comin a todo el equipo de desarrollo que facilita la
comunicacion.

- Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

- Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

- Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

- Disponibilidad de integrarse en los principales Entornos de Desarrollo Integrado (IDES).

- Disponibilidad en multiples plataformas. (14)

Por las razones antes expuestas, que hacen que esta herramienta sea potente y utilizada a nivel mundial,
debido a la cantidad de funcionalidades y ventajas sobre otras de su tipo; es seleccionada por el proyecto

Multisaber-Navegante para llevar a cabo el modelado visual del sistema.

1.4.4 Lenguajes del lado del cliente: JavaScript
Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilacién. Utilizado principalmente en paginas web. Es
similar a Java, aunque no es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no dispone de herencias. La
mayoria de los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan cdédigo JavaScript. Los codigos
JavaScript se insertan directamente en el mismo documento HTML. (15) Es ideal para agregar funciones
rapidas a una pagina web y se encargan de realizar acciones en el cliente, como pueden ser pedir datos,
confirmaciones, mostrar mensajes, crear animaciones, comprobar campos. Técnicamente, JavaScript es
un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para
ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en
cualquier navegador.
Ventajas:

- Lenguaje de scripting seguro y fiable.

- Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad.

- El cddigo JavaScript se ejecuta en el cliente.
Desventajas:

- Cadigo visible por cualquier usuario.

- El cddigo debe descargarse completamente.
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- Puede poner en riesgo la seguridad del sitio, con el actual problema llamado vulnerabilidad (XSS,
por sus siglas en inglés, Cross Site Scripting renombrado a XSS por su similitud con las hojas de
estilo CSS). (15)

1.45 Lenguajes del lado del cliente: HTML
Desde el surgimiento de Internet se han publicado sitios web gracias al Lenguaje de Marcado de
Hipertexto (HTML, por sus siglas en inglés, HyperText Markup Language). Es un lenguaje estéatico para el
desarrollo de sitios web. Nos permite definir de forma estructurada las paginas Web, asi como todo su
contenido: texto, imagenes, sonido, entre otros. Los archivos pueden tener las extensiones (html, html).
(15)
Ventajas:

- Texto presentado de forma estructurada y agradable.

- No necesita de grandes conocimientos cuando se cuenta con un editor de paginas web.

- Archivos pequefos.

- Despliegue rapido.

- Lenguaje de facil aprendizaje.

- Lo admiten todos los navegadores.
Desventajas:

- Lenguaje estético.

- Lainterpretacion de cada navegador puede ser diferente.

- Guarda muchas etiquetas que pueden convertirse en “basura” y dificultan la correccion.

- El disefio es més lento.

- Las etiquetas son muy limitadas. (15)

1.4.6 Lenguajes del lado del cliente: CSS

Hojas de Estilo en Cascada (CSS, por sus siglas en inglés, Cascading Style Sheets), es un lenguaje de
hojas de estilos elaborado para controlar la fachada o presentacién de los documentos electronicos

definidos con HTML y XHTML, es decir, describe como se va a mostrar un documento en pantalla.

Permite separar la presentacion de sus contenidos en los documentos escritos en HTML, incluyendo

elementos tales como los colores, fondos, margenes, bordes, tipos de letra, modificando la apariencia de
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una pagina web de una forma mas sencilla, permitiendo a los desarrolladores controlar el estilo y formato

de sus documentos.

1.4.7 Lenguajes del lado del servidor: PHP
Es un lenguaje interpretado de alto nivel que se utiliza para la creacion de sitios web. PHP es un acronimo

recursivo que significa “PHP Hypertext Pre-processor”, (inicialmente se llamo6 Personal Home Page). (15)

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacion de paginas
web dinamicas, embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor. Para su funcionamiento necesita
tener instalado servidores web como Apache o IS con las librerias de PHP. La mayor parte de su sintaxis
ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas. (15)

Ventajas:

- Muy f&cil de aprender.

- Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

- Soporta en cierta medida la orientacion a objeto. Clases y herencia.

- Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

- Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos: MysSQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

- Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.

- Posee documentacién en su pagina oficial la cual incluye descripcion y ejemplos de cada una de
sus funciones.

- Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

- Incluye gran cantidad de funciones.

- No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.

Desventajas:

- Se necesita instalar un servidor web.

- Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente, por tanto puede ser mas ineficiente a
medida que las solicitudes aumenten de nimero.

- Lalegibilidad del cddigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.

- La programacion orientada a objetos es alin muy deficiente para aplicaciones grandes.
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- Dificulta la modularizacion.

- Dificulta la organizacion por capas de la aplicacion. (15)

Los lenguajes establecidos en las politicas del proyecto Multisaber-Navegante son: del lado del cliente:
HTML que maqueta y disefia los elementos visuales del programa, JavaScript que agrega las
funcionalidades en las interfaces de usuario, permitiendo hacer validaciones previas y del lado del servidor
es PHP ya que este se encarga de realizar las acciones del lado del servidor asociadas a la logica del
negocio, es multiplataforma, tiene capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de la BD y
es libre. El seleccionado para darle estilo a los elementos visuales del programa es CSS, ya que se

encargara de separar la presentacion del contenido.

1.4.8 Arquitecturay patrones

Las técnicas metodoldgicas desarrolladas con el fin de facilitar la programacion se engloban dentro de la
llamada Arquitectura de Software o Arquitectura I6gica y su definicion oficial en la IEEE Std 1471-2000 que
reza asi: “La Arquitectura del Software es la organizacion fundamental de un sistema formada por sus
componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran, y los principios que
orientan su disefio y evolucion”. Los patrones de arquitectura son un modelo que proporcionan reglas y

guias para organizar un sistema de software. (16)

Arquitectura tres Capas

Este tipo de arquitectura se utiliza para disefiar en tres capas, con el objetivo de no colocar el cédigo en
las interfaces del usuario del sistema. Para dar solucion a este inconveniente, la idea es tener tres niveles
de funcionalidad bien determinados, teniendo como objetivo primordial la separacion de la capa de

presentacion, capa de negocio y la de datos. (Anexo 3)

Capa de Presentacién (o interfaz del usuario): Es lo que ve el usuario (también se le denomina "capa
de usuario"), y con la que interactia directamente. Esta capa captura la informacion entrada por el usuario
y hace las peticiones a la capa de negocio. Luego muestra al usuario la respuesta. También se le conoce
como interfaz grafica y debe tener la caracteristica de ser "amigable" (entendible y facil de usar) para el

usuario. Se comunica directamente con la capa de negocio.

Capa Ld6gica de Funcionalidad/Negocio: Es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben
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las peticiones del usuario y se envian las respuestas. Se denomina capa de negocio (e incluso de l6gica
del negocio) o de aplicacion porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse, es
decir, contiene la l6gica del negocio. Esta capa se comunica con la capa de presentacion, para recibir las
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos

almacenar o recuperar datos de él.

Capa de Datos: Esta capa incluye la BD que contiene todos los datos. Es donde residen los datos y es la
encargada de acceder a los mismos. Esta formada por uno 0 mas gestores de bases de datos que
realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacion de

informacién desde la capa de negocio.

La arquitectura definida en las politicas del proyecto Multisaber-Navegante para la aplicacién fue una
arquitectura tres capas ya que permite mostrar distintos tipos de vistas sin afectar al modelo. Esta
arquitectura se diferencia de la tradicional cliente/servidor, dado que la aplicacion reside en la capa media

(servidor de aplicacion).

1.4.9 Entorno de desarrollo integrado

Un IDE es un programa compuesto por una serie de herramientas a utilizar por los programadores para
desarrollar codigo. Esta herramienta puede estar pensada para su utilizacién con un Unico lenguaje de

programacion o bien puede dar cabida a varios de estos. (17)

Las herramientas que normalmente componen un IDE son las siguientes: un editor de texto, un
compilador, un intérprete, unas herramientas para la automatizacion, un depurador, un sistema de ayuda
para la construccion de interfaces graficas de usuario y, opcionalmente, un sistema de control de

versiones. (17)

Hoy en dia los entornos de desarrollo proporcionan un marco de trabajo para la mayoria de los lenguajes
de programacion existentes en el mercado (por ejemplo C, C++, C#, Java, Python y Visual Basic, entre
otros). Ademas es posible que un mismo entorno de desarrollo tenga la posibilidad de utilizar varios

lenguajes de programacion, como es el caso de Eclipse. (17)
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NetBeans IDE

El IDE NetBeans es un IDE de cédigo abierto y gratuito, sin restricciones de utilizacién. Proporciona a los
desarrolladores mdultiples herramientas que permiten la creacion de aplicaciones empresariales, tanto para
la Web como para aplicaciones moviles. Esta desarrollado en Java pero puede servir para cualquier otro
lenguaje. El IDE se puede complementar con varios paquetes que le proporcionan funciones adicionales,
algunos de estos paquetes afiaden al NetBeans las herramientas necesarias para escribir, depurar y
probar cédigo. NetBeans brinda un excelente soporte para PHP y JavaScript que incluye resaltado de
sintaxis, autocompletado, ayuda, control de versiones, gestion de ficheros, pre-visualizacién, refactorizado,
debugger. (18)

El NetBeans es un producto de codigo abierto, que dispone de forma gratuita todos los beneficios del
software, brinda soporte a JavaScript y completamiento de cédigo HTML y CSS. Con NetBeans IDE se
pueden desarrollar aplicaciones de escritorio, para la web y para teléfonos celulares, utilizando lenguajes
de programacion como Java, C/C++, Ruby on Rails, PHP, Python y Javascript. Por lo antes expuesto hace

gue sea el IDE seleccionado en las politicas del proyecto Multisaber-Navegante.

1.4.10 Sistemas gestores de base de datos

En la actualidad, cada vez existe una mayor demanda de datos, proviniendo principalmente de las
grandes empresas. Cada dia surgen nuevos cambios que hacen que el avance de las TIC sea acelerado,
con lo cual estas demandas se disparan debido al acceso multitudinario a Internet. Por ello, las bases de
datos se reconocen como una de las principales aplicaciones de la informética, en las cuales se conoce

como dato cualquier elemento informativo que tenga relevancia para un usuario.

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) o DBMA (Data Base Management System) es un conjunto
de programas que permiten crear y mantener una base de datos, asegurando su integridad,
confidencialidad y seguridad. Un SGBD permite definir una base de datos (especificar tipos, estructuras y
restricciones de datos), construirla (guardar los datos en algin medio controlado por el mismo) y
manipularla (realizar consultas, actualizarla y generar informes). Algunos ejemplos de SGBD son Oracle,
DB2, PostgreSQL, MySQL, MS SQL Server. (19)

Las caracteristicas de un SGBD son:
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Abstraccidn de la informacion. Los detalles de almacenamientos son transparentes al usuario.
Redundancia minima. Evitar la aparicion de informacion repetida o redundante.

Consistencia. Cuando no se ha logrado esta redundancia nula, es necesario tener en cuenta que
aguella informacion que aparece repetida se actualice de forma coherente.

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

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

Respaldo y recuperacion. Deben proporcionar una forma eficiente de realizar copias de respaldo
de la informacion almacenada, y de restaurar a partir de estas copias los datos que se hayan
podido perder.

Control de la concurrencia. Controlar los accesos concurrentes a la informacién para evitar las

inconsistencias. (19)

MySQL

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado bajo la Licencia Publica General de

GNU, creada por la empresa sueca MySQL AB. Las principales caracteristicas de este SGBD son las

siguientes:

Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesadores, gracias a su implementacion multihilo.
Capacidad de gestionar y almacenar grandes cantidades de datos.

Rapido y facil de usar.

Gran portabilidad entre sistemas.

Facil de instalar y configurar.

Gestién de usuarios y contrasefias, manteniendo un buen nivel de seguridad en los datos.

Cuenta con una infinidad de librerias y herramientas que facilitan su uso. (20)

1.4.11 Servidores web
Un servidor web es un programa o software que atiende las peticiones de los usuarios o navegadores. El
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término servidor ahora también se utiliza para referirse al ordenador fisico en el cual funciona ese
software, una maquina cuyo propdsito es proveer datos de modo que otras maquinas puedan utilizar esos
datos. (23) Entre los servidores web mas utilizados se encuentran el Internet Information Server (IIS) y el

Apache.

Apache

Este servidor es uno de los mayores triunfos del software libre, que tanto gusta a los usuarios de Linux. Es
un servidor web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado y adaptado a los nuevos protocolos
(HTTP 1.1). Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes mddulos de
apoyo y con la API de programacion de médulos. Incentiva la realimentacion de los usuarios, obteniendo

nuevas ideas, informes de fallos y parches para solucién de los mismos. (22)

1.5 Conclusiones

En este capitulo quedo6 plasmado todo lo correspondiente a la base tedrica de la investigacion, donde se
consiguio realizar una valoracién del estado del arte, mediante el andlisis de las soluciones similares. Para
lograr un correcto desarrollo del software quedd establecido en las politicas del proyecto Multisaber-
Navegante la utilizacion de las siguientes herramientas y tecnologias: la metodologia RUP, ya que
implementa las mejores practicas de Ingenieria de Software para poder lograr el desarrollo del flujo de
trabajo de Andlisis y Disefio con éxito; HTML y JavaScript como lenguajes del lado del cliente y del lado
del servidor PHP; Visual Paradigm como herramienta CASE que dara soporte al modelado visual con
UML; como entorno de desarrollo el NetBeans; el patron de arquitectura definido es tres capas; como
SGBD MySQL y el servidor web Apache.
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Capitulo 2. Descripcion de la solucidon propuesta

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza una descripcion del entorno donde se usara la aplicacion. Se aborda el
funcionamiento general del subsistema mediante un modelo de dominio, retocando cada uno de los
conceptos que lo conforman para que sea mas entendible el contexto en que se ubica el sistema. Se
especifican los requisitos funcionales y no funcionales del sistema propuesto, se identifican los actores, los

casos de uso y las relaciones existentes entre ellos a través del modelo de casos de uso del sistema.

2.2 Modelo de Dominio

Debido a que los procesos del negocio no poseen fronteras bien establecidas donde se logren ver
claramente, cuales son los procesos, personas y actividades involucradas, se decide realizar un modelo
de dominio o modelo conceptual, en el cual se capturan los tipos de objetos o clases mas importantes que

existen, o los eventos que suceden en el entorno donde estara el sistema.

Un modelo conceptual explica los conceptos mas significativos en el dominio del problema, realizado con
las reglas de UML se presenta como un diagrama de clases que contiene, no conceptos propios de un
sistema de software, sino de la propia realidad fisica. Este modelo ayuda a comprender los conceptos que

utilizan los usuarios.

El modelo de dominio que a continuacidon se presenta constituye una representacion grafica de los
conceptos mas importantes que forman parte de la versién 1.1 de la herramienta GCon para gestionar los

contenidos de la coleccién La Caja Magica.

Montador

crea-- medifica—elimina-dista crea-- modifica-elimina-Jista

9o b 2
Juego Ejercicio

llustracion 1. Modelo del dominio.
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El siguiente diccionario o glosario de datos esta formado por los conceptos identificados en el contexto del
problema y se utilizan en la confeccion del modelo de dominio. Tiene como objetivo principal permitir la
comprension del entorno y del problema.

Ejercicio: actividad interactiva destinada a que los nifios adquieran, desarrollen o apliquen conocimientos
sobre los temas que se abordan en la coleccion La Caja Méagica.

Juego: es una actividad recreativa que cuenta con la participacion de uno hasta 4 jugadores. Su funcion
principal es proporcionar entretenimiento y diversion, combinados con contenidos educativos de la

coleccion La Caja Magica.

Montador: persona que interactda con el sistema para crear, modificar, eliminar o listar el contenido de la

coleccion La Caja Magica.

2.3 Especificacion de requerimientos

Los requerimientos son las caracteristicas y cualidades que el sistema debe tener y se agrupan en
funcionales y no funcionales. Los requerimientos funcionales definen las acciones que el sistema sera
capaz de realizar, son capacidades o condiciones que debe cumplir. Los requerimientos no funcionales
describen las caracteristicas del sistema como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio),
interfaces de wusuario, fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento,
seguridad, portabilidad y estandares. Estos requerimientos hacen que el producto tenga las caracteristicas
gue quiere el cliente, que sea atractivo, rapido, confiable y usable. Una vez definidos e identificados los

mismos, se puede pasar a modelar el sistema. (12)

2.3.1 Requerimientos funcionales

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir para darle solucién
al problema identificado. A continuacidon se muestran los requerimientos funcionales identificados en el

levantamiento de requisitos:

RF1 Mostrar cantidad de ejercicios.
El sistema debe mostrar una pantalla donde se encuentran varias tablas, donde el contenido en dichas

tablas esta agrupado por tipologia, nivel y tema.
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RF2 Crear ejercicio de tipologia Seleccién simple.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Seleccién simple, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF3 Crear ejercicio de tipologia Seleccién maltiple.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Seleccién multiple, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

FR4 Crear ejercicio de tipologia Verdadero o falso.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Verdadero o falso, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF5 Crear ejercicio de tipologia Completar por desplazamiento.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Completar por desplazamiento, permitiendo
introducir los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el

montador acceda a esa opcion.

RF6 Crear ejercicio de tipologia Completar por escritura.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Completar por escritura, permitiendo
introducir los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el

montador acceda a esa opcion.

RF7 Crear ejercicio de tipologia Seleccionar palabra.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Seleccionar palabra, permitiendo introducir
los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador

acceda a esa opcion.

RF8 Crear ejercicio de tipologia Ordenar secuencia de imagenes.

El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Ordenar secuencia de imagenes,

27



Capitulo 2. Descripcion de la soluciéon propuesta

permitiendo introducir los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez
que el montador acceda a esa opcion.

RF9 Crear ejercicio de tipologia Enlazar columnas.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Enlazar columnas, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF10 Crear ejercicio de tipologia Formar conjuntos.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Formar conjuntos, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF11 Crear ejercicio de tipologia Ordenar oraciones.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Ordenar oraciones, permitiendo introducir
los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador

acceda a esa opcion.

RF12 Crear ejercicio de tipologia Seleccionar fragmento de texto.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Seleccionar fragmento de texto, permitiendo
introducir los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el

montador acceda a esa opcion.

RF13 Crear ejercicio de tipologia Identificar objeto.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Identificar objeto, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF14 Crear ejercicio de tipologia Identificar clase de objeto.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de ldentificar clases de objeto, permitiendo
introducir los datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el

montador acceda a esa opcion.
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RF15 Crear ejercicio de tipologia Ordenar pasos.

El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Ordenar pasos, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a
esa opcion.

RF16 Crear ejercicio de tipologia Dividir palabras.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Dividir palabras, permitiendo introducir los
datos del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF17 Modificar ejercicio.
El sistema debe mostrar la pantalla para modificar el ejercicio seleccionado, permitiendo modificar los

datos del ejercicio y guardar, una vez que el montador acceda a esa opcion.

RF18 Eliminar ejercicio.
El sistema debe mostrar la pantalla para eliminar el ejercicio seleccionado, una vez que el montador

acceda a esa opcion.

RF19 Especificar datos generales de ejercicio.
El sistema debe mostrar la pantalla donde estan incluidos todos los datos generales para crear un
ejercicio, permitiendo introducir los datos generales del ejercicio y creando el ejercicio a partir del registro

del mismo, una vez que el montador acceda a crear uno.

RF20 Mostrar listado de ejercicios.
El sistema debe mostrar la pantalla con el listado de los ejercicios segun su tipologia, nivel y tema, una

vez que el montador acceda a esa opcion.

RF21 Mostrar ayuda.

El sistema debe mostrar la pantalla de la ayuda, una vez que el montador acceda a esta.

RF22 Eliminar seleccion de ejercicios.

El sistema debe permitir que el montador seleccione los ejercicios que desea eliminar y eliminarlos.
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RF23 Guardar ejercicio.
El sistema debe permitir al montador la opcion de guardar el ejercicio.

RF24 Crear juego de Crucigrama.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un juego de Crucigrama, permitiendo introducir los datos

del juego y creando el juego a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a esa opcion.

RF25 Crear juego de Adivinanzas.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Adivinanzas, permitiendo introducir los datos

del juego y creando el juego a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a esa opcion.

RF26 Crear juego de Sopa de palabras.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Sopa de palabras, permitiendo introducir los
datos del juego y creando el juego a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a esa

opcion.

RF27 Crear juego de Descubre la imagen 2.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Descubre la imagen 2, permitiendo introducir
los datos del juego y creando el juego a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF28 Crear juego de Escribiendo con el teclado.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Escribiendo con el teclado, permitiendo
introducir los datos del juego y creando el juego a partir del registro del mismo, una vez que el montador

acceda a esa opcion.

RF29 Crear juego de Escalera de palabras.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un ejercicio de Escalera de palabras, permitiendo introducir
los datos del juego y creando el juego a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

RF30 Guardar juego.

El sistema debe permitir al montador la opcién de guardar el juego.
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RF31 Modificar juego.
El sistema debe mostrar la pantalla para modificar el juego seleccionado, permitiendo modificar los datos
del juego y guardar, una vez que el montador acceda a esa opcion.

RF32 Eliminar juego.
El sistema debe mostrar la pantalla para eliminar el juego seleccionado, una vez que el montador acceda

a esa opcion.

RF33 Mostrar listado de contenidos de juego.
El sistema debe mostrar la pantalla con el listado de los juegos, una vez que el montador acceda a esa

opcion.

RF34 Eliminar seleccion de contenidos de juego.
El sistema debe permitir que el montador seleccione los juegos o los temas que desea eliminar y

eliminarlos.

RF35 Crear tema.
El sistema debe mostrar la pantalla para crear un tema, permitiendo introducir los datos del tema y

creando el tema a partir del registro del mismo, una vez que el montador acceda a esa opcion.

RF36 Guardar tema.

El sistema debe permitir al montador la opcién de guardar el tema.

RF37 Modificar tema.
El sistema debe mostrar la pantalla para modificar el tema seleccionado, permitiendo modificar los datos

del temay guardar, una vez que el montador acceda a esa opcion.

RF38 Eliminar tema.
El sistema debe mostrar la pantalla para eliminar el tema seleccionado, una vez que el montador acceda a

esa opcion.

2.3.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que la herramienta debe tener, las
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caracteristicas que hacen que la herramienta sea atractiva, usable, rdpido o confiable. Estos son
fundamentales para el éxito de una herramienta y se vinculan a los requerimientos funcionales, es decir,
una vez definido que debe hacer la herramienta se puede determinar como ha de comportarse o qué
cualidades debe tener.

1. Requisitos de hardware
Se necesita como minimo un procesador PENTIUM 233 MHz. La resolucion de pantalla debe ser de
800x600 y 24 bits en lo adelante. Memoria de 64 MB RAM (Recomendado: 128 MB RAM o mejor). Disco
duro de 1GB y dispositivo de red de al menos 10 Mbits.

2. Requisitos de software
Se necesitara para lograr ejecutar la aplicacion una computadora personal con el navegador instalado

Mozilla Firefox 3.6 en adelante.

3. Requisitos de restricciones en el disefio y laimplementacion
Los lenguajes a emplear son JavaScript, HTML y PHP. La herramienta de desarrollo de la aplicacién sera

el NetBeans, como servidor Apache 2.x y como SGBD MySQL 5.0.

4. Requisitos de apariencia e interfaz externa
El disefio de las interfaces debe ser amigable y sencillo. Se utilizard un vocabulario reconocido por los
usuarios Y el sistema proporcionara claridad y una adecuada organizaciéon en la informacién, garantizando

una buena comprensién.

5. Requerimientos de usabilidad
Los usuarios que utilizaran el sistema deberan tener al menos un conocimiento basico de cdmo se maneja
una computadora y de cdmo se trabaja con la aplicacién. Ademas cada ejercicio y juego cuenta con una
ayuda que se ubicard como un servicio en el mismo y sera escrita en lenguaje espafiol lo mas sencilla y

asequible posible para facilitar su entendimiento por parte de los usuarios.

6. Requisitos legales
Las imagenes que se utilicen en el producto deberan tener el permiso legal de sus autores y la aprobacion

para usar las en el software.
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7. Requisitos de soporte
La tarjeta de video donde se ejecutara el software debe ser integrada de 128 Mb (como minimo).

8. Requisitos de portabilidad
El software podra ser ejecutado bajo cualquier Sistema Operativo.

2.4 Modelo de casos de uso del sistema

2.4.1 Actores del sistema

Tabla 1. Actor del sistema

Actor Justificacion

Montador Es la persona que va a interactuar con la aplicacion para insertar, modificar, eliminar o

ver el contenido que contiene la aplicacion.

2.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Se divide el diagrama de casos de uso en 4 diagramas, para una mejor visualizacion y comprension en el

documento.
<<Include>> Especificar datos <<Include>>
e e generales O e -

'<< Include>> =<|Include>> :

L}
Gestionar e]srcicio de i
seleccionar pdﬂ)la H
'
Gestionar q“cicio de 1
ldanhﬁca' :
Gestionar ejefdcb de
ontador
Mostrar cantidad de Mostrar ayuda
ejercicios
Bi‘nimar seleccion de Mostrar listado de
e]etclcios ejaelcios

llustracion 2. Diagrama 1 de casos de uso del sistema.

STw <




Capitulo 2. Descripcion de la soluciéon propuesta

Montador
llustracion 3. Diagrama 2 de casos de uso del sistema.
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<<Include>>

Gestionar juego de sopa de palabras

Extension Points & ____ B SR AN
Mostrar listado de juegos

Mostrar listado de juegos

<<Extend>>

Gestionar juego de escribiendo con el teclado

Extension Points
Mostrar listado de juegos

llustracion 5. Diagrama 4 de casos de uso del sistema.

2.4.3 Descripcion de casos de uso del sistema

A continuacion se realiza un resumen de las descripciones de los casos de uso del sistema y se muestra
el prototipo de interfaz de usuario asociado, los restantes resimenes se encuentran en el Anexo 4. Todas
las descripciones integras se encuentran en el Expediente de Proyecto en la plantilla Modelo del Sistema

como apéndice de la investigacion.

Tabla 2. Gestionar juego de Crucigrama.

Caso de Uso: Gestionar juego de Crucigrama.
Actores: Montador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Modificar

o Eliminar un juego de Crucigrama. El sistema permite seleccionar la accion que desea hacer
sobre el mismo. El actor selecciona Crear un juego de Crucigrama, el sistema permite
introducir los datos correspondientes y lo crea. En caso que el actor selecciona Modificar, el
sistema muestra los datos de modo editable permitiendo modificar y actualizar los valores.
En caso que el actor acceda a la opcion Eliminar, el sistema elimina el juego. Terminando asi
el caso de uso.
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Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF21, RF24, RF30, RF31, RF32, RF33, RF34

Prioridad

Critico

Producto [Nuestro idioma 2] w % @

Aplicar  Guardar  Cerrar  Ayuda

5/2 V Juegos: Nuevo [ Crucigrama |

Detalles del juego

Nimero del tema

Nombre del tema

No. de la
pregunta

Fila Columna Ubicacién de la palabra  Palabra Pregunta Eliminar

Afiadir opciones )

Nimero del crucigrama

Indicacidon

|l H = ] 3

llustracion 6. Prototipo de interfaz grafica de usuario: Juego de Crucigrama.

Tabla 3. Gestionar juego de Adivinanza.

Caso de Uso:

Gestionar juego de Adivinanza.

Actores:

Montador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Modificar
o Eliminar un juego de Adivinanza. El sistema permite seleccionar la accién que desea hacer
sobre el mismo. El actor selecciona Crear un juego de Adivinanza, el sistema permite
introducir los datos correspondientes y lo crea. En caso que el actor selecciona Modificar, el
sistema muestra los datos de modo editable permitiendo modificar y actualizar los valores. En
caso que el actor acceda a la opcion Eliminar, el sistema elimina el juego. Terminando asi el
caso de uso.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF21, RF25, RF30, RF31, RF32, RF33, RF34

Prioridad

Critico
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Producto [Muestro idioma 2] % E % @

aplicar Guardar Cerrar Ayuda

@ Juegos: Nuevo [ Adivinanza ]

Detalles del juego

Mdamero de la adivinanza

Adivinanza

Cantidad de
respuesta

. .

(Afiadir opciones )

Respuesta Elimina

llustracion 7. Prototipo de interfaz gréafica de usuario: Juego de Adivinanza.

Tabla 4. Gestionar juego de Sopa de palabras.

Caso de Uso:

Gestionar juego de Sopa de palabras.

Actores:

Montador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Modificar
o Eliminar un juego de Sopa de palabras. El sistema permite seleccionar la accién que desea
hacer sobre el mismo. El actor selecciona Crear un juego de Sopa de palabras, el sistema
permite introducir los datos correspondientes y lo crea. En caso que el actor selecciona
Modificar, el sistema muestra los datos de modo editable permitiendo modificar y actualizar
los valores. En caso que el actor acceda a la opcién Eliminar, el sistema elimina el juego.
Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF21, RF26, RF30, RF31, RF32, RF33, RF34, RF35

Prioridad

Critico

Producto [Muestro idioma 2] W [S % @

Aplicar  Guardar Cerrar Ayda

32 y Juegos: Nuevo [ Sopa de palabras]

Detalles del juego

Palabra

(Afiadir opciones )

Descripcion Tema al que pertenece Eliminar

-Seleccione el tema - L.‘ =

llustracion 8. Prototipo de interfaz grafica de usuario: Juego de Sopa de palabras.
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Tabla 5. Gestionar juego de Descubre la imagen 2.

Caso de Uso: Gestionar juego de Descubre la imagen 2.
Actores: Montador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Maodificar

o Eliminar un juego de Descubre la imagen 2. El sistema permite seleccionar la accion que
desea hacer sobre el mismo. El actor selecciona Crear un juego de Descubre la imagen 2, el
sistema permite introducir los datos correspondientes y lo crea. En caso que el actor
selecciona Maodificar, el sistema muestra los datos de modo editable permitiendo modificar y
actualizar los valores. En caso que el actor acceda a la opcién Eliminar, el sistema elimina el

juego. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF21, RF27, RF30, RF31, RF32, RF33, RF34, RF35

Prioridad

Critico

Producto [Nuestro idioma 2] ‘/ % @

Aplicar Guardar Cerrar  Ayuda

/2 y Juegos: Nuevo [ Descubre la imagen 2]

Detalles del juego

Imagen

(Madir opciones )

Palabra Tema al que pertenece Eliminar

(Examinar) | [ ~Seleccione el tema -~ @

llustracion 9. Prototipo de interfaz grafica de usuario: Juego de Descubre la imagen 2.

Tabla 6. Gestionar juego de Escribiendo con el teclado.

Caso de Uso:

Gestionar juego de Escribiendo con el teclado.

Actores:

Montador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Modificar
o Eliminar un juego de Escribiendo con el teclado. El sistema permite seleccionar la accion
gue desea hacer sobre el mismo. El actor selecciona Crear un juego de Escribiendo con el
teclado, el sistema permite introducir los datos correspondientes y lo crea. En caso que el

actor selecciona Modificar, el sistema muestra los datos de modo editable permitiendo
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modificar y actualizar los valores. En caso que el actor acceda a la opcion Eliminar, el sistema

elimina el juego. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF21, RF28, RF30, RF31, RF32, RF33, RF34

Prioridad

Critico

Producto [Nuestra idioma 2] \/ % @

Aplicar Guardar Cerrar  Ayuda

&/‘2 V Juegos: Nuevo [ Escribiendo con el teclado |

Detalles del juego

Imagen

( Afiadir opciones )

Palabra Nivel Eliminar

([ Examinar -Seleccione el nivel - LI L‘:]

llustracion 10. Prototipo de interfaz grafica de usuario: Juego de Escribiendo con el teclado.

Tabla 7. Gestionar juego de Escalera de palabras.

Caso de Uso:

Gestionar juego de Escalera de palabras.

Actores:

Montador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Modificar
o Eliminar un juego de Escalera de palabras. El sistema permite seleccionar la accién que
desea hacer sobre el mismo. El actor selecciona Crear un juego de Escalera de palabras, el
sistema permite introducir los datos correspondientes y lo crea. En caso que el actor
selecciona Modificar, el sistema muestra los datos de modo editable permitiendo modificar y
actualizar los valores. En caso que el actor acceda a la opcion Eliminar, el sistema elimina el

juego. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF21, RF28, RF30, RF31, RF32, RF33, RF34

Prioridad

Critico

39



Capitulo 2. Descripcion de la soluciéon propuesta

Producto [Nuestro idioma 2]

vV B K &R

Aplicar  Guardar Cerrar Ayuda

3/2 y Juegos: Nuevo

[ Escalera de palabras|]

Detalles del juego

‘ Oracion

Afiadir opciones

Palabra Categoria Eliminar

@

-Seleccione la categoria -

=l

llustracion 11. Prototipo de interfaz grafica de usuario: Juego de Escalera de palabras.

Tabla 8. Gestionar tema.

Caso de Uso:

Gestionar Tema.

Actores:

Montador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema con el objetivo de Crear, Modificar
o Eliminar un tema. El sistema permite seleccionar la accion que desea hacer sobre el
mismo. El actor selecciona Crear un tema, el sistema permite introducir los datos
correspondientes y lo crea. En caso que el actor selecciona Modificar, el sistema muestra los
datos de modo editable permitiendo modificar y actualizar los valores. En caso que el actor

acceda a la opcién Eliminar, el sistema elimina el tema. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

RF35

Prioridad

Critico

Producto [Muestro idioma 2] V E % @
Aplicar  Guardar Cerrar  Avuda
m Tema: Nuevo [Tema]
Detalles del juego
Nombre Enunciado Juego Eliminar
! | -Seleccione el juego - __v_j L’,z
( Afadir opciones ™)

llustraciéon 12

. Prototipo de interfaz gréafica de usuario: Gestionar tema.
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2.5 Conclusiones

En este capitulo se fundamentaron las descripciones y especificaciones del dominio del negocio y del
sistema. Se identificaron los requerimientos funcionales y no funcionales, agrupando los requerimientos
funcionales en casos de uso obteniendo asi el diagrama de casos de uso del sistema y las descripciones

de los diferentes casos de uso.
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Capitulo 3: Andlisis y Disefio del Sistema

3.1 Introducciodn
En el presente capitulo se realizo el Analisis y Disefio del sistema propuesto. Del diagrama de casos de

uso, obtenido como parte del flujo de trabajo requerimientos, se sigue con el flujo que continda el ciclo de
vida de RUP: Andlisis y Disefio. De esta forma se modelan los artefactos necesarios, los cuales son

modelo de analisis, modelo de disefio y modelo de datos.

3.2 Modelo de Analisis

En el analisis, es importante realizar un estudio de los requisitos obtenidos, con el objetivo de tener una
mejor comprension antes de disefiar el software, garantizando asi una arquitectura robusta, eficaz,

eficiente y capaz de sobrevivir a cambios.

El modelo de analisis es utilizado fundamentalmente por los desarrolladores para percibir, como darle
forma al sistema, es decir como deberia ser disefiado e implementado, proporcionando una estructura
centrada en el mantenimiento de aspectos tales como la flexibilidad ante los cambios y la reutilizacion.
Esta estructura creada es la que hace posible tener una correcta entrada en las actividades de disefio e

implementacion. (12)

3.2.1 Diagrama de Clases del Analisis
En el modelo de analisis estan contenidas las clases de andlisis, que no es mas que una vista estatica de
las clases y las asociaciones entre las mismas. En la construccion del diagrama de clases del analisis se

utilizan tres tipos de clases y los siguientes estereotipos son los que las identifican:
Estereotipo Explicacion

C Modelan la interaccién entre el sistemay sus actores.

Cl_Interfaz

@ Coordinan la realizaciéon de los casos de uso.
CC_Control
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§ 2 Modelan informacion que posee larga vida y que es a
CE_Entidad menudo persistente.

A continuacién se muestran los diagramas de clases de andlisis correspondientes a los casos de uso

descritos anteriormente. Los restantes diagramas se muestran en el Anexo 5.

| < )

Cl_Principal
//Cl_Mostrar_ll mdﬁ
% —@ ® @
Montador Cl_Mensaje CC_G onar_|juego_crucigrama CE_Juego_crucigrama

T e

Cl_Crera_juego_crucigrama

—@

Cl_Modificar_juego_crucigrama

llustracién 13. Gestionar juego Crucigrama.

—@

Cl_Principal

—@

% /a,Mos.m_.TM;\

- @ ® —— @

CE_juego_adivinanza

Montador CC_Gesgtionar|juego_adivinanza

Cl_Crear_juego_adivinanza

Il C
Cl_Modificar_juego_adivinanza

llustracion 14. DCA_CU Gestionar juego Adivinanza.
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—O

CIl_Principal

////(:I_Mostrar_ll hdﬁ
|
I
e \'ié/y

Cl_Crear_juego_sopa_palabras

@

nar_juego_sopa_palabras

—@

Cl_Modificar_juego_sopa_palabras

@

CE_Juego_sopa_palabras

llustracion 15. DCA_CU Gestionar juego Sopa de palabras.

| C >

Cl_Principal

—@

/_Mos(rar Ilsmd\
% | < :
nontador \};Mg —

Cl_Crear_juego_descubre_imagen_2

O

@

upgo_descubre_imagen_2

—O

Cl_Modificar_juego_descubre_imagen_2

CE_Juego_descubre_imagen_2

llustracion 16. DCA_CU Gestionar juego Descubre la imagen 2.

- @

Cl_Principal

—O

/_Moslrar_ IlsTd\
I
s -

Cl_Crear_juego_escribiendo_teclado

—O

@

uegio_escribiendo_teclado

Cl_Modificar_juego_escribiendo_teclado

@

CE_Juego_escribiendo_teclado

llustracion 17. DCA_CU Gestionar juego Escribiendo con el teclado.
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| C >

Cl_Principal

—O

/,_Mostrar__ll wd\
: : CC_Gesti
Montador
Cl_Mensaje

Cl_Crear__juego_escalera_palabras

—O
Cl_Modificar_juego_escalera_palabras

llustracion 18. DCA_CU Gestionar juego Escalera de palabras.

@) @

r| juego_escalera_palabras CE_Juego_escalera_palabras

5

Cl_Principal

CI _Mostrar_listado

@—Q

_Gesti¢nar_tema CE_Tema
Monta dor
Cl_Mensaje

Cl_Crear_tema

—O
Cl_Modificar_tema

llustracién 19. DCA_CU Gestionar tema.

3.2.2 Diagramas de Colaboracién

Los diagramas de colaboracion se utilizan para modelar los aspectos dinAmicos de un sistema, lo que
conlleva modelar instancias concretas o prototipicas de clases interfaces, componentes y nodos, junto con
los mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un escenario que ilustra un comportamiento. En
el contexto de las clases describen la forma en que grupos de objetos colaboran para proveer un

comportamiento.
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A continuacién se muestran los diagramas de colaboracién més significativos. Los restantes diagramas se

muestran en el Anexo 6.

8: Y=Valida que el juego no exista (numero)
2: Selecciona la opcion crear ()

_’

1: Selecciona el juego crucigrama () : CI_Principal 3: Mostrar juego ()
9: [Y==true] Aimacena datos (datos)
»> »> > @)
O : CE_Juego_crucigrama

5: Entra los datos del juego (datos) : CC_Gestionar_juego_crucigrama

11: [X==false] r&ﬁfsaie deerror  7: [X==true] Envia datos (datos)

6: X=Valida datos (datos)
3 _’os atos; B 4
A
S|

4: Muestra un formulario con los datos del juego

( ) 10: Muestra mensaje de ejercicio incluido
12: [Y==false] mensaje de error

: Cl_Crear_juego_crucigrama

llustracion 20. DC_CU Gestionar juego Crucigrama (Escenario Crear).

—@

. CI_Principal

3: Obtiene listado de juegos de crucigrama ()
1: Selecciona el juego crucigrama ()

N 4: Obtener listado de juegos ()
8: Obtener datos del juego ()
13: Almacenar datos (datos)

7: Obtiene datos del j
6: Selecciona modificar () juego () O Q
-» |—O g : CC_Gestionar_juego_crucigrama : CE_Juego_crucigrama

5: Muestra el listado de los juegos
: Cl_Mostrar_listado

12: [X==true] Almacena datos (datos

2: Selecciona la opcion listar
v

10: Modifica los datos (datos)

4

15: [X==false] Mensaje de error
<

11: X=Valida datos (datos)
. 9: Muestra un formulario con los datos que estan almacenados del juego
‘ / 14: Muestra mensaje de retroalimentacion

—@

: Cl_Modifficar_juego_crucigrama —————

llustracion 21. DC_CU Gestionar juego Crucigrama (Escenario Modificar).
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—Q

: CI_Principal

3: Obtiene listado de juegos de crucigrama ()
1: Selecciona el juego crucigrama ()
2: Selecciona la opcion listar ()

b N 4: Obtener listado de juegos ()
10: Eliminar los idos (ni _(
11: Obtiene listado de los contenidos actualizado ()

~Selecciona los contenidos que desea eliminary escoge la opcion Eliminar (nimeros_contenidos) O _’ ( )

_’ | 3 cc G : CE_Juego_crucigrama
l : CC_Gesti _luego_crucig : 4
I O

: Cl_Mostrar_listado

5: Muestra el listado de los juegos

8: Confirma la elimi 12: Muestra el listado de los contenidos actualizados

7: Menaje de confirmacion

\

9: Elimina los idos (n idos)

P/

Cl_Mensaje

llustracion 22. DC_CU Eliminar seleccién de contenido de juegos.

—@

: CI_Principal

1: Selecciona el juego crucigrama ()
2: Selecciona la opcion listar ()

3: Obtiene listado de los juegos ()

A

4: Obtener listado de los juegos ()}
10: Eliminar el ejercicio (nimero del ejercicio)
O 11: Obtiene listado de los contenidos actualizado ()

( ) : CC_Gestionar_juego_crucigrama : CE_Juego_crucigrama

5: Muestra el listado de los juegos
1CIMastrar_Nstado 12: Muestra el listado de los contenidgs actualizados

6: Selecciona el eliminar de un juego ()

8: Confirma la eliminacion (nimero del ejercicio)

* 7: Muestra mensaje de co

9: Elimina el ejercicio (nimero del ejercicio)

Cl_Mensaje

llustracion 23. DC_CU Gestionar juego Crucigrama (Escenario Eliminar un contenido de juego).
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3.3 Modelo de Disefio

El disefio radica en refinar el modelo de andlisis para crear especificaciones adicionales que lo enriquecen
con detalles préximos a la implementacion. El propdsito en el disefio es formular los modelos que se
concentran en los requisitos no funcionales y en el dominio de la solucién, por lo que es un modelo fisico,
no genérico, especifico para una implementacion. También descompone los trabajos de implementacion

en partes mas manejables que puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

3.3.1 Patrones de Disefio
Son descripciones de objetos y clases que se comunican y que son capaces de solucionar un problema

de disefio en general, en un contexto en particular.

Algunos patrones ayudan a estructurar un sistema en subsistemas base, otros a afinamiento de
subsistemas y componentes, o las relaciones entre estos y algunos ayudan en la implementacién en

aspectos de disefio particulares en un lenguaje de programacion especifico.
Los patrones de disefio utilizados son los siguientes:

Objeto de Acceso a Datos (DAO, por sus siglas en inglés): DAO se utiliza para abstraer y encapsular
todos los accesos a la fuente de datos, oculta completamente los detalles de implementacion de la fuente
de datos a sus clientes. EI DAO maneja la conexién con la fuente de datos para obtener y almacenar
datos. ElI DAO implementa el mecanismo de acceso requerido para trabajar con la fuente de datos. Se
trata de que el software cliente se centre en los datos que necesita y se olvide de como se realiza el

acceso a los mismos o de cual es la fuente de almacenamiento.

Fachada (Facade): Es de tipo estructura. Provee de una interfaz unificada simple para acceder a una
interfaz o grupo de interfaces de un subsistema. Encapsula los pasos necesarios para llevar a cabo lo
gue el cliente desea hacer. Ofrece un punto de acceso al resto de las clases, si las clases se sustituyen
por otras 0 cambian, solo hay que actualizar la clase Fachada sin que el cambio afecte a las aplicaciones

cliente.
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Instancia Unica (Singleton): Es de tipo creacion. Garantiza la existencia de una Unica instancia para una
clase y la creacién de un mecanismo de acceso global a dicha instancia, es decir restringe la instanciacion
de una clase o valor de un tipo a un solo objeto.
Algunas de sus caracteristicas son:

- El acceso a la instancia Unica estd mas controlado. Puede tener un control estricto sobre como y

cuando acceden los clientes a la instancia.

- Permite el refinamiento de operaciones y la representacion. Se puede crear una subclase de

Singleton.

- Permite un nimero variable de instancias.

3.3.2 Diagrama de Clases del Disefio

Uno de los artefactos mas importantes a lograr en el flujo de trabajo Disefo es el diagrama de clases del
disefio, donde se exponen las clases que intervienen en las realizaciones de los casos de uso del sistema.
En este tipo de diagrama se representa un nivel de detalle mas alto que en el diagrama de clases del
analisis, relacionandose con el lenguaje de programacién del cual se hara uso en la implementacion del
sistema. Un diagrama de clases del disefio es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de

un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos.

Estereotipo Explicacion

Representa una pagina Web, con formato HTML. Son interpretadas

por el navegador, su funcién es visualizar, interactuar y mostrar lo

gue el usuario necesita.

Coleccién de elementos de entrada que son parte de una pagina

cliente. Su funcién es enviar los datos entrados por el usuario a la

pagina servidora.

<<Form>>
1? Representa la pagina Web que tiene codigo que se ejecuta en el
— Sl servidor. Su funcién es construir la pagina cliente.
e

<<Server Page>>

49



Capitulo 3: Analisis y diseiio del Sistema

A continuacién se presentan uno de los diagramas de clases del disefio. Los restantes diagramas se
muestran en el Anexo 7.

<<htm form>>
Form_Crear Jyego_adivinanza
<esubmit>>
<<clien{ page>
CP_Principal
«inlo> CP Crw_}u 0. MMmm
<<huild>>
<ehuild>>
<ehilg>> L
e &
CP_Most _llsudo <<servef page>> S
SP/Gestionar_jiego_adivinanza
<chuild>>
<<submit>>
= <esubmit>>
E <« 0>
<himlfom>> CP_Modiicar Jfogo_adivinanza
Form_Mostrar_listado
<<html form>>
Form_Modificar_juego_adivinanza

llustracion 24. DCD_CU Gestionar juego Adivinanza.
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llustracion 25. Paquete de clases DAO de juego.

llustracion 26. Paquete de clases DTO de juego.
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llustracion 27. Paquete de clases DAO de ejercicio.

llustracion 28. Paquete de clases DTO de ejercicio.
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3.4 Modelo de Datos

Un modelo de datos es un lenguaje orientado a representar una base de datos. Este permite describir el
tipo de los datos que hay en la base y la forma en que se relacionan.

En la Figura 42 y 43 se muestra el modelo de datos correspondiente al médulo ejercicios y juegos
respectivamente, de la version 1.1 de la herramienta GCon para gestionar los contenidos de la coleccién
La Caja Magica.

(7 mul_exercisesTemplates mul_optionDefinitions mul_optionDef

L/

1y ldExerciseTemplate  integer(10) 1 idoy in (10) 1dO; in (10)
[ Name varchar(255) [ Exclusive bit b= Id integer(10)
] File varchar(255) p e R ~-I- - - -0 ‘HldEmrdsa integer(10) 0 Tyee varchar(255)
E Description varchar(255) |- — T idExerci integer(10) ~ Value varchar(255)
Thumbs varchar(255) Sactonid = 10 [0 content varchar(255)
. B ni teger(10) Ve ‘mul_subliems B ‘h‘dqﬂ B =
(] catia S S 1/ ldSubltem integer(10) gert
[0 ceontentid integer(10) 0. integer(10)
[ Level integer(10) |- - - -O4 [] Content varchar(255)
E MaxTime integer(10) [] LabelType  varchar(255)
_____ O] 7 maxTey integer(10) S IdExercise  integer(10)
[ knowMore integer(10) = —
[] Ramdomized bit |
[0 MuitipleQuestions bit
PSSt o T 55 - Idsubnl‘:m?l T-:‘s 10 :
. - = o Estopay‘nma bit Eld ption - 9"(‘10)’
1 ldKnowlegeElement integer(10) [ Discrimination float(1 o;-' 2 [ content varchar(255)
[ Name varchar(255) [ Difficutty float(10) [[] ostionDef varchar(255)
[ centenid integer(10) [ PseudoSucces float(10) [J correct bit
[ aFather integer(10) S [dKnowlegeElement  integer(10) B :‘Vow :‘oat(ﬂ))o
\D Ordering integer(10) S I0ExerciseType integer(10) E R:wm' m“’g.: ‘(125)5)
Vi
éhldEmusarempmo integer(10) ) 0 Selected -
—i (S 1S ubltem 'lnl}agelﬁO) >
) 54
mul_exercisesHelps )
|/ IdExerciseHelp integer(10)
[ Level integer(10) v""g":;;:_.)
[ Type varchar(255) v"“’""'(zss)
Content varchar(255) =
Sp= IdExercise integer(10) varchar(255)

integer(10)

llustracion 29. Modelo de datos de ejercicios.

’ Jjuegos _escalera ) juegos _og rv_tema f Ejaegos-—co-ww peeoentes i)
W oid integer(10) i_f id_tema -n-gar(ﬂ:b) id integer(10)
] pregunta wvarchar(255) integer(10) E pregunta varchar(255)
] respuesta varchar(255) E nonbra_tem wvarchar(255) O] num_cruci integer(10)

\E clasificacion varchar(255) E num__cruci integer(10) E palabra wvarchar(20 )

) E indicacion varchar(255) ‘Hﬂ_tarna integer(10)

integer(10)
wvarchar(255)

temas di2

J_Adivin mn = :| ﬁ ld — s (10) = -:-2
anzas__ te ger(10) = 3 @s5) [1- — — if id_j te ger(10)
_Adivinanzas_Contenido wvarchar(255) = — (10) E imagen varchar(20)
__Adivinanzas_Respuestas varchar(255) E frase varchar(255)
%k’_t integer(10)

llustracion 30. Modelo de datos de juegos.
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3.5 Conclusiones

En este capitulo se ha disefiado el sistema a través de una serie de modelos que seran entregados a los
implementadores, facilitAndoles las funcionalidades a implementar con el fin de obtener una aplicacion que
contenga los requisitos que desea el cliente. Para lograr un mejor disefio se utilizaron algunos patrones
que ayudan a la optimizacion del mismo. Ademas, se realiz6 el disefio de la base de datos, generando el

modelo fisico de datos.
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Conclusiones generales

Luego de la realizacién de este trabajo se puede arribar a las siguientes conclusiones:

Se alcanzé un mejor entendimiento de las caracteristicas del sistema, mediante la realizacién del
modelo de dominio, la identificacién de los requisitos funcionales y no funcionales, asi como la
elaboracion del diagrama de casos de uso del sistema y la descripcion detallada de cada uno de
estos.

A través del andlisis y disefio del sistema se obtuvo la documentacién necesaria que servira como
punto de partida para la etapa de implementacion.
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Recomendaciones

Para un futuro desarrollo de la herramienta GCon se recomienda:
- Dar seguimiento al presente trabajo con la implementacién y siguientes flujos de trabajo que
propone la metodologia utilizada.

- Tener en cuenta el trabajo como material de apoyo para futuras investigaciones.
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Glosario de términos

TIC: Se denominan Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), al conjunto de
Tecnologias que permiten la adquisicion, produccién, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro

y presentacion de informaciones.

Software educativo: Software destinado a la ensefianza - aprendizaje, combina recursos multimedia para

mostrar la informacion como: imagenes, sonidos, videos y animaciones.

Multimedia: Tecnologia que utiliza multiples medios de expresion para mostrar informacion como: textos,

imagenes, sonidos y videos.
Hipertexto: Organizacion de informacion en diferentes nodos, conectados entre si a través de enlaces.

Hipermedia: Tecnologia que permite estructurar la informacion de una manera no lineal, a través de
nodos interconectados por enlaces. La informacidn presentada en estos nodos podra integrar diferentes

medios tales como: texto, sonido, graficos y video.

mp3: Formato de compresion de archivos audio. Posibilita almacenar musica de alta calidad ocupando un

minimo espacio.

FLV: Flash Video, es el formato de video de Macromedia para transmisién de video digital por Internet.

SCORM: Shareable Content Object Reference Model, es un conjunto de especificaciones para desatrrollo,

empaguetamiento y distribucién de material educativo.

LOM: Learning Object Metadata, en espafol Metadatos para Objetos de Aprendizaje, es el estandar de

metadatos para objetos de aprendizaje.

E-learning: Ensefianza a distancia caracterizada por una separacion fisica entre profesores y alumnos,

donde se usa preferiblemente Internet como medio de comunicacion y de distribucién del conocimiento.
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Sistema Operativo: programa informatico que actta de interfaz entre los dispositivos de hardware y los

programas usados por el usuario para manejar la computadora.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés) es el lenguaje de modelado de

sistemas de software mas conocido en la actualidad.

XSS: XSS, del inglés Cross-site Scripting es un tipo de inseguridad informatica o agujero de seguridad
basado en la explotacion de vulnerabilidades del sistema de validacion de HTML incrustado. Las
vulnerabilidades de XSS ocurren cuando un atacante utiliza una aplicaciébn web para mandar codigo
malicioso, generalmente en la forma de un script, a un usuario diferente.

API: Application Programming Interface, en espafiol Interfaz de Programacién de Aplicaciones, es un
conjunto de funciones residentes en bibliotecas que permiten que una aplicacion corra bajo un
determinado sistema operativo.

DCA_CU: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso.

DCD_CU: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso.
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Anexos

Anexo 1: Representacion de Hipermedia
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llustracion 31. Representacion de hipermedia.

Anexo 2: Disciplinas, fases e iteraciones de RUP

Eje Horizontal: Organizacidn a lo largo del tiempo

"
%

v

Fases

Flujos de control de proceso | Inicio H Elaboracidn " Construccion ﬂransiciﬁn'

Modelado de regecios
Eje Vertical: Requisitos
Organizacion Andlisis ¥ diSEA0 wmmvmesmesomee] o T
alo largo , - "
del contenido Implementacicn i .—“—\\T‘“—
Prueba ety o,
Despliegue ‘

Flujos de control de apoyo

Codnfi,guracié,r) y dmlarejo del cambio R s i e St
Administracion del proyedd wwvads S e, A i e
Entarma,

| e =

B sl A R
ey i e, n+l_Ln+2  m_Hm+

Iteraciones

llustracion 32. Disciplinas, fases e iteraciones de RUP.
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Anexo 3: Arquitectura 3 Capas

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACICN DE DATOS

llustracion 33. Arquitectura 3 Capas.



