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Resumen

Resumen

Este trabajo esta basado en la creacion de una primera version de una herramienta de
autor sobre Web que permite el disefio de una secuencia de actividades para practicas

de laboratorios virtuales.

Por tanto el objetivo de este trabajo consiste en desarrollar una aplicacion Web, segura
y de interfaz amigable, que permita crear de forma interactiva una secuencia de
actividades para practicas de laboratorios virtuales sobre Web, las que seran utilizadas
en un entorno de aprendizaje para el control y evaluacién de tareas que son disefiadas

por el profesor.

Este documento plasma los resultados del estudio realizado para la construccion del
sistema, se explican los conceptos relacionados con el mismo, se hace un analisis de la

propuesta y de las tecnologias existentes siguiendo la filosofia del software libre.

Para su desarrollo se siguieron los pasos que proponen el Proceso Unificado del
Software. Estd implementado especificamente en el lenguaje PHP, como gestor de
base de datos se utiliz6 MySQL y para dar una mayor interactividad y hacer la
aplicacion mas creativa y llamativa utilizaremos XML, CSS y Ajax por ser tecnologias de

punta con multiples ventajas.
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Introduccién

Introduccion

La introduccién de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en el
sistema educativo, ha marcado una nueva etapa de desarrollo en los procesos de

ensefianza universitaria, y especialmente en las carreras de ingenieria.

La vinculacion de estas tecnologias en la educacion ha ampliado las oportunidades para
transformar y mejorar los procesos ensefianza y aprendizaje utilizando nuevos modelos

educativos.

Dentro de estos nuevos modelos educativos podemos encontrar los laboratorios
virtuales, los cuales como medio de enseflianza proporciona al estudiante, conceptos,
habilidades y destrezas en el uso de la computadora, y en el desarrollo cognitivo para

gue se logre un aprendizaje significativo.

Estos laboratorios permiten observar gran diversidad de fendmenos; simples procesos
de observacién, fendmenos imposibles de apreciar en la naturaleza, acerca y facilita la
realizacion de experiencias a un mayor numero de alumnos, aunque alumno y
laboratorio no coincidan en el espacio. Permite simular fenémenos y modelos fisicos,
conceptos abstractos, mundos hipotéticos, controlar la escala de tiempo, etc., ocultando

el modelo mateméatico y mostrando el fendmeno simulado de forma interactiva.

En el proyecto Laboratorios Virtuales se esta desarrollando una plataforma para la
educacién a distancia, en el cual se propone una herramienta de autor sobre Web que
permita el disefio de secuencias de actividades para practicas de laboratorio virtuales y
dentro de la cual existe la necesidad de que el profesor de manera interactiva disefie un
conjunto o secuencias de tareas de manera on-line para el desarrollo de estas

practicas de laboratorio.

Después de hacer un andlisis de la situacion problemica (SP) expuesta anteriormente,
definimos como problema cientifico: ¢Coémo combinar un conjunto de diferentes
tecnologias que permitan un disefo interactivo de secuencias de tareas para practicas

de laboratorios virtuales sobre Web?
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Nuestro problema se enmarca en la investigacion de las tecnologias y herramientas de
comunicacion para el desarrollo de practicas de laboratorios virtuales sobre Web como
objeto de estudio (OE).

El objetivo general es implementar de manera interactiva secuencias de tareas para el

desarrollo de practicas de laboratorios virtuales sobre Web.

El campo de accion esta dirigido al andlisis y disefio de la arquitectura basica para el

desarrollo de una herramienta de autor para practicas virtuales sobre Web.

De acuerdo a esta propuesta se desarrollaran las siguientes tareas:

o Realizar un andlisis y estudio bibliografico del tema a nivel nacional e
internacional.

e Seleccionar las tecnologias que mas se ajusten a los requerimientos.

e Analizar y discutir la arquitectura de la aplicacion.

e Descripcion de los procesos que se van a implementar en la aplicacion.

¢ Declaracioén de los ciclos de desarrollo.

o Desarrollar los diagramas que describen el disefio Web de la aplicacion.

¢ Disefio y normalizacion de la Base de Datos
o Disefio de la interfaz.

e Implementacion de la aplicacion.



Introduccién

Estructuracion del contenido

Capitulo 1 “Fundamentacién Teorica”: En este capitulo se explica todo el estado del arte
de la tesis, se realiza una breve descripcion de que es Educacion Virtual y Laboratorios
Virtuales. Se explican las metodologias, lenguajes y herramientas utilizadas para el

desarrollo del médulo correspondiente.

Capitulo 2 “Caracteristicas del Sistema” Se identifican los actores y trabajadores del
sistema, se definen conceptos que seran agrupados en un Modelo de Dominio y se

enumeran los requisitos funcionales y no funcionales con que debe contar el sistema.

Capitulo 3 “Descripcion de la solucion propuesta”: Aborda aspectos relacionados con la
construccion de la solucién propuesta, se modelan los diagramas de clases de disefio y
de secuencia, se plantea el modelo de datos, y se especifican los principios para el

disefio gréafico y la implementacién.
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Fundamentacion Teorica

Introduccion

En el presente capitulo se brinda una vision general de los principales aspectos
relacionados con la Educacion Virtual y los Laboratorios Virtuales, sus principales

conceptos y caracteristicas.

También se hace un analisis de las tecnologias y tendencias que existen en la
actualidad a nivel mundial y que pudieran ser utiles en el desarrollo de la propuesta y de
la solucion. Se tienen en cuenta los servidores Web, los lenguajes de programacion
para la Web, los Sistemas Gestores de Bases de Datos mayormente utilizados a escala
internacional, las distintas metodologias de desarrollo de software, asi como el lenguaje

de marcado extensible (XML) y las hojas de estilo en cascada (CSS).

1.1 ¢ Qué es educacion virtual?

Se entiende por educacion virtual o e-learning la utilizacion de nuevas tecnologias y
herramientas de aprendizaje como complemento a procesos sincrénicos y asincrénicos
de comunicacién y ensefianza, es un sistema y modalidad educativa que surge de la

necesidad propia de la educacién y tecnologia educativa.

Es una modalidad del proceso ensefianza aprendizaje, que parte de la virtud inteligente

imaginativa del hombre, hasta el punto de dar un efecto a la realidad, en la interrelacion
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con las nuevas tecnologias, sin limite de tiempo—espacio que induce a constantes

actualizaciones e innovaciones del conocimiento. [1]

Son aquellas formas de estudio que no son guiadas o controladas directamente por la
presencia de un profesor en el aula, pero se beneficia de la planeacion y guia de los
tutores a través de un medio de comunicacion que permita la interrelacion profesor-

alumno. [2]

Es una estrategia educativa, basada en el uso intensivo de las nuevas tecnologias,
estructuras operativas flexibles y métodos pedagdgicos altamente eficientes en el
proceso ensefianza-aprendizaje, que permite que las condiciones de tiempo, espacio,
ocupacién o edad de los estudiantes no sean factores limitantes o condicionantes para

el aprendizaje. [2]

Principios de la educacion virtual:

¢ Interactivos, los usuarios pueden adoptar un papel activo en relacién al ritmo de

aprendizaje.
e Multimedia, se incorpora a textos, imagenes fijas, animaciones, videos, sonidos.

e Abierta, permite una actualizacion de los contenidos y las actividades de forma

permanente, algo que los libros de textos no poseen.

e Sincrénicos y asincrénicos, los alumnos pueden participar en las tareas y
actividades en el mismo momento independientemente y en cualquier lugar
(Sincroénico). O bien, la realizacion del trabajo y estudio individual en el tiempo

particular de cada alumno (asincrénico).

e Accesibles, no existen limitaciones geograficas ya que utiliza todas las
potencialidades de la red de Internet, de manera que los mercados de formacion

son abiertas.
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e Con recursos on-line, que los alumnos pueden recuperar en Sus Ppropios

ordenadores personales.

e Distribuidos, no tienen porque estar centrado en un solo lugar, sino accesible en

cualquier lugar del mundo, los recursos y materiales didacticos.

e Con un alto seguimiento, el trabajo y actividad de los alumnos, ya que organiza

tareas a tiempo a remitir.

e Comunicacion horizontal, entre los alumnos, ya que la formacion y colaboracion

parte de las técnicas de formacion.

1.2 ¢Qué es un Laboratorio Virtual?

Entiéndase por laboratorio virtual la creacion de un entorno que integré mediante la
utilizacion de las tecnologias Web todos los recursos necesarios para la realizacion de
las préacticas especificas de una asignatura en cuestion, ya sea para su utilizacion en el

laboratorio como fuera de él.

Se entiende por laboratorio virtual un sitio informéatico que simula una situacion de

aprendizaje cominmente realizada en un espacio fisico llamado laboratorio.

Los laboratorios virtuales son imitaciones digitales de practicas de laboratorio o de

campo, reducidas a la pantalla de una computadora. [3]

En la educacién, el concepto de laboratorios virtuales ha sido utilizado para designar
una simulacién de lo que la/el estudiante percibe, algunas acciones semejantes a estar

presente en un laboratorio real, apoyandose en el uso de tecnologias digitales. [4]

Una de las definiciones de “laboratorios virtuales” que se ha aplicado a la ensefianza a
distancia es la de Monge-Najera et al. (1999), que las definen como “simulaciones de
practicas manipulativas que pueden ser hechas por la/el estudiante lejos de la

universidad y el docente”. [3]
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Niveles de complejidad de un laboratorio virtual:

e EI nivel mas sencillo es el que tiene basicamente un texto y dibujos sin
movimiento. Ejemplos de este nivel son el Digital Frog de 1995

(http://www.digitalfrog.com/products/frog.html) Digital Frog permite hacer una

diseccion simulada de una rana, evitando los problemas éticos y psicoldgicos de

hacerlo con un animal real. [3]

¢ En un segundo nivel de complejidad, existen laboratorios que usan animaciones
usando el formato GIF, compatible con Internet. Un ejemplo es el Laboratorio
Virtual de Reproduccion de la UNED de 1997 (Monge-Najera 1998), en el cual
se puede seleccionar organismos para ver una animacion que muestra su
secuencia reproductiva, incluyendo imagenes de microscopio electronico. El
Laboratorio Virtual de Depredadores y Presas (UNED 2002) permite variar la

proporcion de organismos en un ambiente y ver el efecto sobre la poblacion. [3]

e EIl tercer nivel corresponde a los laboratorios que usan videos para mostrar
practicas verdaderas. Ejemplos de este nivel son el Laboratorio Virtual de
Digestion desarrollado por la UNED en 1997 (Monge-Ngjera 1998) y el Digital
Frog 2, version mejorada del ya mencionado, en que ademas de las imagenes

fijas hay videos (http://www.digitalfrog.com/products/frog.html). [3]

e En el cuarto nivel de complejidad estan aquellos laboratorios en los cuales se
ven en la pantalla objetos o escenas que pueden ser manipulados por la (el)
estudiante. Ejemplo de este nivel es el laboratorio Virtual Drosophila Project
japonés y Mouse genetics

(http://www.explorescience.com/activities/Activity page.cfm?ActivitylD=39). [3]

e En el quinto nivel se tienen laboratorios en que la falta de certeza en las
mediciones y la variabilidad aleatoria de algunos parametros limitan el control
gue tiene el usuario. Para explicar esto se puede usar un simil: en las
simulaciones actuales, se puede lanzar una canica digital a un frasco y si se
apunta en la direccion correcta, cae dentro. En el futuro, factores como el viento

y la oscuridad en la habitacion digital afectaran la trayectoria: serd més dificil


http://www.digitalfrog.com/products/frog.html
http://www.digitalfrog.com/products/frog.html
http://www.explorescience.com/activities/Activity_page.cfm?ActivityID=39
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acertar. Estos laboratorios que imitan, por ejemplo, la falibilidad de la punteria
humana, estan siendo desarrollados en Québec (VPLab,
http://www.licef.telug.uguebec.ca/gmec/lvphysique/LVP_EDMEDIA.htm). [3]

e EIl sexto nivel, permiten al usuario mirar una imagen y percibir en su piel las

sensaciones correspondientes (http://www.vrinnovations.com/), aunque tiene

muy poco control sobre la secuencia de eventos. [3]

e EIl séptimo nivel corresponde a la nueva tecnologia que permite una interaccion
con otra persona conectada a la red Internet, usando casco y traje
(http://www.cnn.com/2001/TECH/computing/01/19/virtual.sex.ida/). [3]

e EIl octavo nivel, que una vez desarrollado podria permitir una buena relacion
costo / beneficio en los laboratorios virtuales, se relacionaria con reproducir
experiencias mediante implantes eléctricos dentro del cuerpo humano (Jaccoma,
R. 2002 Virtual sex is coming. The bad news is it's being developed by the

English.  http://www.seattleweekly.com/features/0103/tech-jaccoma.shtml). A

pesar del enorme potencial de esta tecnologia para el campo educativo, su
desarrollo es todavia tan preliminar que es dificil juzgar si tendra uso practico en

este y otros. [3]

Ventajas de los Laboratorios Virtuales:

Un laboratorio virtual (LV) es un sistema computacional que pretende aproximar el

ambiente de un laboratorio tradicional (LT).

Los experimentos se realizan paso a paso, siguiendo un procedimiento similar al de un
LT: se visualizan instrumentos y fendmenos mediante objetos dinamicos (applets de
Java o Flash, cgi-bin, JavaScripts,...), imagenes o animaciones. Se obtienen resultados
numéricos y graficos, tratandose éstos mateméticamente para la obtencion de los
objetivos perseguidos en la planificacion docente de las asignaturas. A continuacion,

destacamos algunas ventajas importantes de los LV.


http://www.licef.teluq.uquebec.ca/gmec/lvphysique/LVP_EDMEDIA.htm
http://www.vrinnovations.com/
http://www.cnn.com/2001/TECH/computing/01/19/virtual.sex.idg/
http://www.seattleweekly.com/features/0103/tech-jaccoma.shtml
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e Acerca y facilita a un mayor nimero de alumnos la realizacion de experiencias,
aunque alumno y laboratorio no coincidan en el espacio. El estudiante accede a
los equipos del laboratorio a través de un navegador, pudiendo experimentar sin
riesgo alguno, y, ademas, se flexibiliza el horario de practicas y evita la

saturacion por el solapamiento con otras asignaturas.

¢ Reducen el coste del montaje y mantenimiento de los LT, siendo una alternativa
barata y eficiente, donde el estudiante simula los fendmenos a estudiar como si

los observase en el LT.

¢ Es una herramienta de autoaprendizaje, donde el alumno altera las variables de
entrada, configura nuevos experimentos, aprende el manejo de instrumentos,
personaliza el experimento, etc. La simulacion en el LV, permite obtener una
vision mas intuitiva de aquellos fendmenos que en su realizacibn manual no
aportan suficiente claridad gréfica. El uso de LV da lugar a cambios
fundamentales en el proceso habitual de ensefianza, en el que se suele
comenzar por el modelo matematico. La simulacion interactiva de forma aislada
posee poco valor didactico, ésta debe ser embebida dentro de un conjunto de
elementos multimedia que guien al alumno eficazmente en el proceso de
aprendizaje. Se trata de utilizar la capacidad de procesamiento y célculo del
ordenador, incrementando la diversidad didactica, como complemento eficaz de

las metodologias més convencionales.

e Los estudiantes aprenden mediante prueba y error, sin miedo a sufrir o provocar
un accidente, sin avergonzarse de realizar varias veces la misma practica, ya
que pueden repetirlas sin limite; sin temor a dafar alguna herramienta o equipo.
Pueden asistir al laboratorio cuando ellos quieran, y elegir las areas del

laboratorio més significativas para realizar practicas sobre su trabajo.

En Internet encontramos multitud de simulaciones de procesos fisicos (en forma de
applets de Java y/o Flash). Con estos objetos dindmicos, el docente puede preparar
actividades de aprendizaje que los alumnos han de ejecutar, contestando al mismo

tiempo las cuestiones que se les plantean.
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Algunos inconvenientes:

Los LV a parte de unas series de caracteristicas y ventajas que proporcionan no puede
sustituir la experiencia practica altamente enriquecedora del LT. Ha de ser una

herramienta complementaria para formar a la persona y obtener un mayor rendimiento.

En el LV se corre el riesgo de que el alumno se comporte como un mero espectador.
Es importante que las actividades en el LV, vengan acompafiadas de un guidon que

explique el concepto a estudiar, asi como las ecuaciones del modelo utilizado.

Es necesario que el estudiante realice una actividad ordenada y progresiva,
conducente a alcanzar objetivos basicos concretos. El alumno no utiliza elementos
reales en el LV, lo que provoca una pérdida parcial de la vision de la realidad. Ademas,
no siempre se dispone de la simulaciéon adecuada para el tema que el profesor desea

trabajar.

Requisitos que debe cumplir un Laboratorio Virtual:

Ser autocontenido

e Ser interactivo

¢ Combinar imagenes bidimensionales y tridimensionales

e Tener animacion tridimensional, video y sonido

e Incluir ejercicios (cuya calificacién puede ser enviada automaticamente al

docente)
¢ Instalacion automatica
¢ Que la navegacion no sea necesariamente lineal
¢ Posibilidad de guardar notas sin necesidad de procesador de textos externo.

e Un buscador

10
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El desarrollo de los LV en Cuba:

La introduccion de las nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones

(TIC) en nuestro pais constituyen una nueva herramienta para el desarrollo de nuevas

formas de ensefianza y aprendizaje. La utilizacién de estas tecnologias en la creacion

de espacios virtuales que simulen procesos reales ha marcado una nueva etapa de

desarrollo en los procesos de ensefianza universitaria, y especialmente en las carreras

de ingenieria.

A continuacion se citan algunos ejemplos:

Laboratorio virtual en anestesiologia.

En el Hospital General Docente "Aleida Fernandez Chardiet" Glines, La Habana
se desarroll6 un trabajo sobre anestesiologia aplicada a la especialidad de
cirugia oral y maxilofacial que contribuye al conocimiento y aprendizaje de
alumnos, técnicos y profesionales a través de un software que permite clasificar
imagenes captadas y procesadas en diferentes equipos (scanner, camara digital,
etc.). En las imagenes clasificadas se describen aspectos de utilidad para el
entrenamiento del personal en formacién en las diferentes técnicas de anestesia
locorregional. La utilizacién de este medio de ensefianza en soporte electrénico
ofrece la posibilidad de actualizar, adecuar, describir, procesar, representar y
modificar, gréficos, textos e imagenes de forma rapida y ahorrando cuantiosos

recursos. (Laboratorio virtual en anestesiologia)
Sistema Interactivo Didactico para la Ensefianza de la Fisica.

Se explican las particularidades de un sistema sustentado en la interaccion del
alumno con materiales didacticos, dirigido esencialmente a los estudiantes de la
asignatura Fisica de las carreras de ingenieria de la Universidad Central “Marta
Abreu” de Las Villas, Santa Clara, Villa Clara, Cuba. El sistema se aplica desde
el afilo 2002 con muy buenos resultados ya que garantiza la informacién que
puede necesitar el estudiante de estas carreras para lograr su preparacion
tedrica necesaria para desarrollar las practicas de laboratorio de Fisica General.

En el sistema propuesto el alumno puede utilizar la informacion de forma

11
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presencial o en la modalidad virtual. EI material apoya el desarrollo de las
conferencias, clases practicas, seminarios, y las actividades de estudio
independiente; en él se muestra gran cantidad de simulaciones lo cual permite
sustituir practicas reales de elevado costo. En cada practica virtual aparece un
resumen, donde se especifica si es filmada o elaborada a través de applets,
aparecen ademas los fundamentos tedricos y las orientaciones metodol6gicas
necesarias para su realizacion. (Sistema Interactivo Didactico para la Enseflanza

de la Fisica.)
Dosis Calculador.

Es un entrenador virtual de calculo de dosis para clases préacticas de
Farmacologia Veterinaria. Este trabajo se realiz6 en el Laboratorio de
Computacion de la Facultad de Medicina Veterinaria en la Universidad de
Granma el cual trajo consigo la elaboracion de un software DosisCalculator
como una experiencia innovadora a utilizar en la asignatura de Farmacologia

Veterinaria.
MultiH 3.0 virtual

La Hidraulica como ciencia empirica requiere para su estudio del apoyo del
laboratorio. Los laboratorios fisicos para este fin son complejos y resultan
costos, teniendo ademas el inconveniente de estar limitado en espacio, tiempo y
alternativas. Las nuevas TICs constituyen una herramienta Gtil para el desarrollo
de nuevas formas de la ensefianza y el aprendizaje ; dentro de ellas , los
procesos virtuales que simulen los procesos reales casos de estudio constituyen

una fortaleza que ninguna Universidad debe pasar por alto .

MultiH 3.0 simula en cada instrumento de medicién las mismas caracteristicas
que su similar real y por tanto incorpora en la medicién los mismos errores
sistematicos y aleatorios que en el proceso real. Esto permite que cada

repeticion de la misma medicion sea semejante a la anterior pero no igual.

MultiH 3.0 contiene una poderosa ayuda en linea con teoria y las ecuaciones
empiricas de cada uno de los procesos que se ejecutan. Ademas contiene un

detallado procedimiento experimental para la guia de cada practicante. Los
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formatos de cada practica, para la toma de informacion y procesamiento de los

datos estan insertados en paginas de texto.

En la version para estudiantes de Ingenieria o Licenciatura (IL) el banco de
tuberias tiene un diametro y un material de tuberia fijo en cada uno de sus cinco
niveles, igual que un banco real; el sistema bombas simples y serie-paralelo esta

conformado por equipos iguales.

En la version para postgrados (P) hay diametros de tuberias desde 12.5 mm
hasta 100 mm y tres diferentes materiales para cada didmetro, equipos iguales o
diferentes en el banco de bombas; los tanques de aforo tienen areas diferentes,
los mandmetros en U diferentes opciones de liquidos manométricos y las
bombas que abastecen a los canales paralelos y al banco de tuberias tienen

diferentes caracteristicas Q-H.

Con los experimentos de Laboratorios se han logrado resultados superiores en la
formacion del profesional partiendo de lo educativo, lo instructivo y el vinculo con la vida
laboral, social y cultural; organizando asi un trabajo metodolégico dirigido a recuperar
contenido y valores en el proyecto Educativo Integrador en el cual nuestro pais se

encuentra emergido.
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1.3 ¢ Que es una Herramienta de Autor?

Las herramientas de autor o metamedios son aplicaciones que permiten un trabajo
multimedia y constructivista para generar un entorno de aprendizaje dindmico, dentro de
las funcionalidades que este tipo de herramientas presentan se puede destacar la

posibilidad de crear actividades o pequefias aplicaciones desde la misma herramienta.

Las herramientas de autor proveen generalmente modulos desde los cudles se pueden
organizar actividades o se puede interconectar pequefios componentes y se pueden
adecuar a los objetivos, los conocimientos y habilidades que se busque desarrollar por
parte del autor.

Las herramientas de autor mas basicas son aquellas que solamente permiten un
conjunto limitado de acciones para que el usuario interactie con el sistema, como por
ejemplo, crear mapas sensibles o ir de una diapositiva a la siguiente, ejemplo de estas
herramientas puede ser Kiss u OpenOffice.org Impress 0o mapas Web sensibles en

conjuntos de paginas html con javascript.

Las herramientas de autor (también denominados entornos de autor o lenguajes
visuales) son aplicaciones informaticas que permiten elaborar sistemas multimedia.
Ofrecen un entorno de trabajo que permite una programacion basada en iconos, objetos
y menus de opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un producto multimedia
(como, por ejemplo, un libro electrénico) sin necesidad de escribir una sola linea en un
lenguaje de programacién. Los iconos u objetos se asocian a las exigencias del creador,
de tal modo que existen iconos para reproducir sonidos, mostrar imagenes (graficos,
animaciones, fotografias, videos), controlar dispositivos y/o tiempos, activar otros

programas, crear botones interactivos, etc.

Por otra parte, los menus asociados a cada icono u objeto permiten la seleccion de
opciones sin necesidad de recurrir a un lenguaje de programacion, al menos para las
posibilidades que la propia herramienta incluye directamente. Para programar acciones
que son imposibles de realizar mediante los menlUs de cada icono u objeto, la
herramienta de autor posee un lenguaje especifico que permite superar las limitaciones

o restricciones del programa.
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Este tipo de software puede ser aplicado al desarrollo de programas educativos ya que
permite la creacion de aplicaciones en las que, de forma sencilla y rapida se tiene la
posibilidad de cambiar el flujo de la informacién segun las necesidades del alumno,
relacionar palabras, incluir cuestionarios y marcadores que evallen los conocimientos
alcanzados, activar animaciones y videos explicativos, incorporar sonidos y lenguaje

hablado, etcétera.

1.4 Entornos Virtuales de Aprendizajes

Los nuevos avances de la informatica y las comunicaciones han generado un nuevo
espacio social, la creacion de un entorno virtual para desarrollar el area de la
educacién, el cual posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmision del

conocimiento a través de las redes modernas de comunicaciones.

Este entorno cada dia adquiere mas importancia, porque para ser activo en el nuevo
espacio social se requieren nuevos conocimientos y destrezas que habran de ser
aprendidos en los procesos educativos. Mediante el mismo se crea un nuevo sistema
de centros educativos, a distancia y en red, asi como nuevos escenarios, instrumentos y

métodos para los procesos educativos.

Este método influye en el conocimiento humano debido al grado de interactividad, que
hace que el usuario se motive. En lugar del l4piz, el cuaderno, los lapices de colores, y
los libros de texto, los actuales utensilios educativos del aula virtual esta formado por la
pantalla, el raton, el teclado, la multimedia, la pizarra electrdnica, el software y los

videojuegos.

El profesor, puede ahora proponer una serie de problemas previamente disefados,
controlar a distancia lo que hacen los alumnos, corregirles interviniendo en su pantalla,
sugerirles ideas, motivarles, pero todo ello en un nuevo medio que no es fisico, sino

electrénico.

Se puede decir que un entorno virtual requiere de mucha fuerza de voluntad,

concentracion y un saber-hacer especifico. El entorno ha de ser evolutivo, presentando
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s6lo los elementos imprescindibles al alumno, de manera que otros nuevos se vayan
incorporando a medida que se necesitan, preferiblemente con la jerarquia que él

prefiera.

El entorno ha de ser neutro, como la pizarra en el aula: no importa si es verde o gris,
pero no ha de molestar ni ser protagonista, porque es so6lo un medio: lo mas util, eficaz,
sencillo y desapercibido posible. Claro esta, iniciativas formativas diferentes exigen
configuraciones diferentes, y no se trata sélo de una cuestién estética o de imagen

corporativa.

Muchas instituciones estan desarrollando programas de teleformacién. Diversas
universidades, como la de Princeton en Estados Unidos, estan creando campus
virtuales, y han surgido universidades especificas del Entorno cibernético, como la
Universidad Abierta de Catalufia que recién visité en Espafa o el Instituto Tecnolégico
de Monterrey en México, que ha coordinado actividades con al Fundacion Ventura de

nuestro pais.

Durante los préximos afios proliferaran iniciativas de este tipo y no cabe duda de que
otra clase de agentes sociales como organizaciones religiosas, instituciones
internacionales o plurinacionales se incorporaran al proceso de creacion de escenarios

educativos en aulistica virtual. [10]
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1.5 Tendencias y tecnologias actuales

En la actualidad la humanidad atraviesa por un momento Unico y crucial en la historia de
la informética, no se puede ignorar ser protagonista de la mayor revolucién tecnolégica
antes vista. Incontables proyectos se llevan a cabo en diferentes ramas
socioecondmicas como en la educacién semipresencial, la biomedicina y en el campo
empresarial; en el cual se han desarrollado diversas herramientas, que son

perfeccionadas cada dia con las nuevas tecnologias.

En este epigrafe se muestra un andlisis de las principales tecnologias que se

consultaron para la realizacion de este trabajo.

1.5.1 Modelo Cliente Servidor

El término cliente/servidor es originalmente aplicado a la arquitectura de software que
describe el procesamiento entre dos 0 mas programas: una aplicacién y un servicio

soportante; puede definirse como:

Cualquier combinacién de sistemas que pueden colaborar entre si para dar a los
usuarios toda la informacion que ellos necesiten sin que tengan que saber donde esta

ubicada.

Es una arquitectura de procesamientos cooperativo donde uno de los componentes

pide servicios a otro.

Es un procesamiento de datos de indole colaborativo entre dos o0 mas computadoras

conectadas a una red.

IBM define al modelo Cliente/Servidor. "Es la tecnologia que proporciona al usuario final
el acceso transparente a las aplicaciones, datos, servicios de computo o cualquier otro
recurso del grupo de trabajo y/o, a través de la organizacion, en multiples plataformas.
El modelo soporta un medio ambiente distribuido en el cual los requerimientos de
servicio hechos por estaciones de trabajo inteligentes o "clientes", resultan en un trabajo

realizado por otros computadores llamados servidores".
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Es un modelo para construir sistemas de informacion, que se sustenta en la idea de
repartir el tratamiento de la informacién y los datos por todo el sistema informatico,

permitiendo mejorar el rendimiento del sistema global de informacién.
¢ Qué es un cliente?

Es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial puede convertirse
en multiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN o WAN. La ubicacién de

los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el cliente.
¢, QuEé es un servidor?

Es cualquier recurso de coémputo dedicado a responder a los requerimientos del cliente.
Los servidores pueden estar conectados a los clientes a través de redes LANs o0 WANS,
para proveer de mdltiples servicios a los clientes y ciudadanos tales como impresion,

acceso a bases de datos, fax, procesamiento de imagenes, etc.

Caracteristicas del modelo cliente/servidor

o El Cliente y el Servidor pueden actuar como una sola entidad y también pueden
actuar como entidades separadas, realizando actividades o tareas

independientes.

e Las funciones de Cliente y Servidor pueden estar en plataformas separadas, 0

en la misma plataforma.
e Un servidor da servicio a multiples clientes en forma concurrente.

e Cada plataforma puede ser escalable independientemente. Los cambios
realizados en las plataformas de los Clientes o de los Servidores, ya sean por
actualizacibn o por reemplazo tecnoldgico, se realizan de una manera

transparente para el usuario final.

e La interrelacion entre el hardware y el software estan basados en una

infraestructura poderosa, de tal forma que el acceso a los recursos de la red no

18



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

muestra la complejidad de los diferentes tipos de formatos de datos y de los

protocolos.

e El servidor no necesita tanta potencia de procesamiento, parte del proceso se

reparte con los clientes.

e Se reduce el trafico de red considerablemente. Idealmente, el cliente se conecta
al servidor cuando es estrictamente necesario, obtiene los datos que necesita y

cierra la conexion dejando la red libre.

La arquitectura cliente-servidor llamado modelo cliente-servidor o servidor-cliente es
una forma de dividir y especializar programas y equipos de cémputo a fin de que la
tarea que cada uno de ellos realiza se efectie con la mayor eficiencia, y permita

simplificarlas.

La estrategia tradicional de utilizar aplicaciones compactas causa gran cantidad de
problemas de integracion en sistemas software complejos como pueden ser los
sistemas de gestibn de una empresa o los sistemas de informacion integrados
consistentes en mas de una aplicacién.Estas aplicaciones suelen encontrarse con

importantes problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad, integracion.

Para solventar estos problemas se ha generalizado la division de las aplicaciones en
capas que normalmente seran tres: una capa que servira para guardar los datos (base
de datos), una capa para centralizar la légica de negocio (modelo) y por ultimo una

interfaz gréafica que facilite al usuario el uso del sistema.

La programacion por capas es un estilo de programacion en la que el objetivo primordial
es la separacion de la logica de negocios de la logica de disefio, un ejemplo béasico de

esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario.

La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios
niveles y en caso de algun cambio s6lo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar

entre cédigo mezclado.

Ademas permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacion por niveles, de este

modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles.
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En el disefio de sistemas informaticos actual se suele usar las arquitecturas multinivel o
Programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una mision
simple, lo que permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con

facilidad en caso de que las necesidades aumenten).
El disefio mas en boga actualmente es el disefio en tres niveles (o en tres capas).

o Capa de presentacion.
o Capa logica.
e Capa de datos.

En una arquitectura de tres niveles, los términos capas y niveles no significan lo mismo

ni son similares.

El término "capa" hace referencia a la forma como una solucién es segmentada desde

el punto de vista l6gico: Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos.

En cambio, el término "nivel", corresponde a la forma en que las capas ldgicas se

encuentran distribuidas de forma fisica. Por ejemplos:

¢ Una solucién de tres capas (presentacion, l6gica, datos) que residen en un solo
ordenador (Presentacidon+logica+datos). Se dice, que la arquitectura de la

solucion es de tres capas y un nivel.

¢ Una solucion de tres capas (presentacion, légica, datos) que residen en dos
ordenadores (presentacion+logica, l6gica+datos). Se dice que la arquitectura de

la solucion es de tres capas y dos niveles.

¢ Una solucién de tres capas (presentacion, logica, datos) que residen en tres
ordenadores (presentacion, logica, datos). La arquitectura que la define es:

solucion de tres capas y tres niveles.
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Ventajas de la arquitectura 3 capas

e Centralizacion de los aspectos de seguridad y transaccionalidad, que serian

responsabilidad del modelo.

o No replicacion de légica de negocio en los clientes: esto permite que las
modificaciones y mejoras sean automaticamente aprovechadas por el conjunto

de los usuarios, reduciendo los costes de mantenimiento.

e Mayor sencillez de los clientes.

1.5.2 Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones Web

Para el desarrollo de aplicaciones Web se han generado multiples tecnologias entre las
gue se encuentra los lenguajes de lado servidor que son aquellos lenguajes que son
reconocidos, ejecutados e interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente
en un formato comprensible para él. Por otro lado, los lenguajes de lado cliente (entre
los cuales no so6lo se encuentra el HTML sino también el Java y el JavaScript los cuales
son simplemente incluidos en el codigo HTML) son aquellos que pueden ser

directamente "digeridos" por el navegador y no necesitan un pretratamiento.

Programacion del lado del cliente

Existen diversas tecnologias y/o lenguajes para llevar a cabo la programacién del lado
del cliente, a continuacion se describen dos lenguajes de programacién principalmente
por su amplia utilizacién: Javascript y Visual Basic Script (VBScript). También se
encuentran los controles Activex y los applets de Java que mejoran la apariencia de una

pagina Web.
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Java Script

Se trata de un lenguaje de programacion del lado del cliente, porque es el navegador el
gue soporta la carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoria de
los navegadores modernos, es el lenguaje de programacion del lado del cliente mas

utilizado.

Con Javascript podemos crear efectos especiales en las paginas y definir
interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar
las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades,
de modo que el mayor recurso, y tal vez el tnico, con que cuenta este lenguaje es el

propio navegador.

Javascript es el siguiente paso, después del HTML, que puede dar un programador de
la Web que decida mejorar sus paginas y la potencia de sus proyectos. Es un lenguaje
de programacion bastante sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez, a
veces con ligereza. Incluso las personas que no tengan una experiencia previa en la
programacion podran aprender este lenguaje con facilidad y utilizarlo en toda su

potencia con s6lo un poco de préactica.

Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en Javascript tenemos dos vertientes.
Por un lado los efectos especiales sobre paginas Web, para crear contenidos
dindmicos y elementos de la pagina que tengan movimiento, cambien de color o
cualquier otro dinamismo. Por el otro, javascript nos permite ejecutar instrucciones
como respuesta a las acciones del usuario, con lo que podemos crear paginas

interactivas con programas como calculadoras, agendas, o tablas de calculo.

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la programacién de
pequefios scripts, pero también de programas mas grandes, orientados a objetos, con
funciones, estructuras de datos complejas, etc. Ademas, Javascript pone a disposicion
del programador todos los elementos que forman la pagina Web, para que éste pueda

acceder a ellos y modificarlos dinamicamente.

22



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Con Javascript el programador, que se convierte en el verdadero duefio y controlador

de cada cosa que ocurre en la pagina cuando la esta visualizando el cliente.

Visual Basic Script

Es un lenguaje de programacion de scripts del lado del cliente, pero s6lo compatible con
Internet Explorer. Es por ello que su utilizacion estd desaconsejada a favor de

Javascript.

Est4 basado en Visual Basic, un popular lenguaje para crear aplicaciones Windows.
Tanto su sintaxis como la manera de trabajar estan muy inspirados en él. Sin embargo,
no todo lo que se puede hacer en Visual Basic lo podremos hacer en Visual Basic

Script, pues este Ultimo es una versibn reducida del  primero.

El modo de funcionamiento de Visual Basic Script para construir efectos especiales en
paginas Web es muy similar al utilizado en Javascript y los recursos a los que se puede

acceder también son los mismos: el navegador.

Como decimos, no debemos utilizar este lenguaje en la mayoria de las ocasiones,
aungue un caso donde tendria sentido utilizar Visual Basic Script seria la construccion
de una Intranet donde sepamos con toda seguridad que los navegadores que se van a
conectar seran siempre Internet Explorer. En este caso, un programador habitual de
Visual Basic tendria mas facilidades para realizar los scripts utilizando Visual Basic

Script en lugar de Javascript.
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Programacion del lado del servidor

Para desarrollar paginas dinamicas del lado del servidor existen varias tecnologias y/o
lenguajes como Common Gateway Interface (CGl) comUnmente escritos en Perl, Active
Server Pages (ASP), Hypertext Preprocessor (PHP), Java Server Pages (JSP), Python

entre muchos otros.

PHP

Es un lenguaje de programacion usado generalmente para la creacién de contenido
para sitios Web. Las siglas significan "PHP Hypertext Pre-processor” (inicialmente PHP
Tools, 0, Personal Home Page Tools), y se trata de un lenguaje interpretado usado para
la creacion de aplicaciones para servidores, o creacion de contenido dinamico para
sitios Web.

El facil uso y la similitud con los lenguajes mas comunes de programacion estructurada,
como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores experimentados crear

aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy suave.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como
MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite; lo cual
permite la creacion de Aplicaciones Web muy robustas.

PHP corre en (casi) cualquier plataforma utilizando el mismo cédigo fuente, pudiendo
ser compilado y ejecutado en algo asi como en 25 plataformas, incluyendo diferentes
versiones de Unix, Windows (95,98,NT,ME,2000,XP,etc) y Macs. Como en todos los
sistemas se utiliza el mismo cédigo base, los scripts pueden ser ejecutados de manera

independiente al OS.

PHP actualmente se puede ejecutar bajo Apache, 1S, AOLServer, Roxen yTHTTPD.
Otra alternativa es configurarlo como modulo CGI.
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Ventajas de PHP

Es un lenguaje multiplataforma.
Modulable.

Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos

gue se utilizan en la actualidad.

Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden

ingresar los usuarios desde formularios HTML.

Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de mddulos

(llamados ext's 0 extensiones).

Posee una amplia documentacion en su péagina oficial.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

Nos permite crear los formularios para la Web.

Miles de ejemplos y cédigo fuente disponible.

Perfecta integracién del Apache-PHP-MySQL.

Sintaxis clara y bien definida.

Soporte para varios servidores Web.

Soporte nativo para practicamente cualquier Base de Datos.

Nuevas funcionalidades del PHP5

Presenta un ambiente de programacion orientada a objetos mucho mas

completo.

Con PHP4 habia mil maneras de trabajar con los errores, ahora PHP5 trae un

manejo de Excepciones.

PHP5 viene, por defecto, con la base de datos SQLite habilitado. Esto permitira

distribuir aplicaciones que corren inmediatamente con ésta base de datos.
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e El manejo de los documentos XML no ha sido muy establecido en PHP4, en
cambio, PHP5 trae una nueva extension de XML basada en Gnome XML Parser
y libXML 2. Y también PHP5 ha introducido un nuevo analizador de XML, se

trata del SimpleXML, el cual es bastante facil de usar.

Perl

Acrénimo de (Practical Extracting and Reporting Language), que viene a indicar que se
trata de un lenguaje de programacion muy practico para extraer informacion de archivos
de texto y generar informes a partir del contendido de los ficheros. Es un lenguaje de

programacion muy utilizado para construir aplicaciones CGI para la Web.

No establece ninguna filosofia de programacién concreta. No se puede decir que sea
orientado a objetos, modular o estructurado aunque soporta directamente todos estos

paradigmas; su punto fuerte son las labores de procesamiento de textos y archivos.

No es ni un compilador ni un intérprete, est4 en un punto intermedio, cuando mandamos
a ejecutar un programa en Perl, se compila el codigo fuente a un codigo intermedio en
memoria que se optimiza como si se fuera a elaborar un programa ejecutable pero es

ejecutado por un motor, como si se tratase de un interprete.

Es un lenguaje de programacion basado en scripts portable a casi cualquier plataforma.
Es muy utilizado para escribir CGls. Uno de sus elementos mas potentes son las
expresiones regulares, que a partir de su version en Perl han sido adoptadas por otros

lenguajes y plataformas como .NET o JavaScript.

Perl es free software, y esta licenciado bajo la Artistic License y la GNU General Public
License. Esta disponible para la mayoria de sistemas operativos. Esta especialmente
extendido en Unix y en sistemas similares (como en Linux, FreeBSD, y Mac OS X), y

su popularidad esta creciendo en sistemas Microsoft Windows.
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JSP

Acronimo de (Java Server Pages) es una tecnologia para generar paginas Web de
forma dinamica en el servidor, desarrollado por Sun Microsystems, basado en scripts

que utilizan una variante del lenguaje java.

La tecnologia JSP, o de Java Server Pages, es una tecnologia Java que permite a los

programadores generar dindmicamente HTML, XML o algun otro tipo de pagina Web.

La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que permite integrarse con
clases Java (.class) lo que permite separar en niveles las aplicaciones Web,
almacenando en clases java las partes que consumen mas recursos asi como las que
requieren mas seguridad, y dejando la parte encargada de formatear el documento html

en el archivo jsp.

Ademas Java se caracteriza por ser un lenguaje que puede ejecutarse en cualquier

sistema, lo que sumado a jsp le da mucha versatilidad.

Sin embargo JSP no se puede considerar un script al 100% ya que antes de ejecutarse
el servidor Web compila el script y genera un servlet, por lo tanto se puede decir que
aungue este proceso sea transparente para el programador no deja de ser una
aplicacion compilada. La ventaja de esto es algo mas de rapidez y disponer del API de

Java en su totalidad.
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Python

Es un lenguaje de programacién interpretado e interactivo, capaz de ejecutarse en una

gran cantidad de plataformas.

Permite dividir el programa en mdédulos reutilizables desde otros programas y viene con
una gran colecciéon de médulos estandar que se pueden utilizar como base de los
programas (o como ejemplos para empezar a aprender Python). También hay médulos
incluidos que proporcionan E/S de ficheros, llamadas al sistema, sockets y hasta

interfaces a GUI (interfaz grafica con el usuario) como Tk.

Python es un lenguaje interpretado, lo que ahorra un tiempo considerable en el
desarrollo del programa, pues no es necesario compilar ni enlazar. El intérprete se
puede utilizar de modo interactivo, lo que facilita experimentar con caracteristicas del
lenguaje, escribir programas desechables o probar funciones durante el desarrollo del

programa. También es una calculadora muy Uutil.

Asp

ASP (Active Server Pages) es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la creacion
de paginas dinamicas del servidor. ASP se escribe en la misma pagina Web, utilizando

el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (JavaScript de Microsoft).

La mayor desventaja que presenta este lenguaje es que solo se puede implementar en
los Servidores Web de su desarrollador: Microsoft. Actualmente se ha presentado ya la
segunda version de ASP: el ASP.NET, que comprende algunas mejoras en cuanto a
posibilidades del lenguaje y rapidez con la que funciona. ASP.NET tiene algunas
diferencias en cuanto a sintaxis con el ASP, de modo que se ha de tratar de distinta
manera uno de otro. Para implementarlo es necesario montar en el Servidor la
Plataforma .NET.
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Caracteristicas de ASP

Las péaginas pueden ser programadas en Visualscript, Jscript y Perl

Uso bajo Licencia propietario

Solo Servidores y/o equipos con sistema Operativo Windows de Microsoft.
Invoca mas frecuentemente los objetos.

Realiza numerosas tareas sirviéndose de componentes (objetos) que deben ser
comprados (o programados) por el servidor a determinadas empresas

especializadas.
Buen Nivel de seguridad.
Conocimientos previos basicos de programacion en Visual.

Precisa que el servidor funcione sobre Windows NT, Windows 2000 o

superiores.

Para emular en Sistemas operativos Open Source deben cancelarse la licencia

(ejempilo: chilisoft).
Cadigo cerrado, solo visto por sus desarrolladores.

Buena documentacion
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1.5.3 Sistemas de Gestion de Bases de Datos

Los SGBD son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre
las bases de datos y las aplicaciones que la utilizan. Se compone de un lenguaje de
definicibn de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y de un lenguaje de

consulta. [17]

Un sistema gestor de base de datos, es un sistema software capaz de proporcionar un
sistema de almacenamiento de datos de forma mas o menos ordenada y transparente
al usuario (paradigma), proporcionando a su vez, mecanismos para el manejo
coherente de esos datos (Interfaz). En este (y en la mayoria de los casos actuales)
tratamos con un sistema basado en paradigma relacional, de gran solera, pero
ampliamente usado hoy en dia, con un interfaz de acceso SQL, también

mayoritariamente usado.
Objetivos

Abstraccion de la informacién

¢ Independencia
¢ Redundancia minima
e Consistencia

e Seguridad

Integridad

Respaldo y recuperacion

Control de la concurrencia

Base Dato: Es un conjunto de informacion almacenada en memaria auxiliar que permite

acceso directo y un conjunto de programas que manipulan esos datos.
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MySQL

Es un sistema de gestion de base de datos, multihilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones. MySQL como software libre presenta un esquema de

licenciamiento dual.

Existen varias APIs que permiten, a aplicaciones escritas en diversos lenguajes de
programacion, acceder a las bases de datos MySQL, incluyendo C, C++, C#, Pascal,
Delphi (via dbExpress), Eiffel, Smalltalk, Java (con una implementacién nativa del driver
de Java), Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby, REALbasic (Mac), FreeBASIC, y Tcl; cada uno
de estos utiliza una API especifica. También existe un interfaz ODBC, llamado MyODBC
qgue permite a cualquier lenguaje de programacion que soporte ODBC comunicarse con
las bases de datos MySQL.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones Web como MediaWiki o Drupal, en plataformas
(Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de seguimiento
de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacion Web esta muy ligada a PHP,

gue a menudo aparece en combinacién con MySQL.

MySQL funciona sobre mudltiples plataformas, incluyendo AIX, BSD, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS/2 Warp, QNX, SGI
IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64, Windows 95, Windows
98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP, Windows Vista y otras versiones de

Windows.
Las siguientes caracteristicas son implementadas Unicamente por MySQL.:

e Mdltiples motores de almacenamiento (MylSAM, Merge, InnoDB, BDB,
Memory/heap, MySql Cluster, Federated, Archive, CSV, Blackhole y Example en
5.x), permitiendo al usuario escoger la que sea mas adecuada para cada tabla

de la base de datos.

e Agrupacion de transacciones, reuniendo multiples transacciones de varias

conexiones para incrementar el nimero de transacciones por segundo.
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PostgreSQL

Es un motor de base de datos, es servidor de base de datos relacional libre, liberado
bajo la licencia BSD. Es una alternativa a otros sistemas de bases de datos de codigo
abierto (como MySQL, Firebird y MaxDB), asi como sistemas propietarios como Oracle
o DB2.

Algunas de sus principales caracteristicas son:

Las funciones permiten subir bloques de cbédigo que se ejecuten en el servidor. Estas
funciones pueden escribirse en una variedad de lenguajes, algunos de los mas

importantes son PL/pgSQL, C, C++y Java.

Puede definirse si las funciones seran ejecutadas con los permisos del llamador o del

usuario que definio la funcion....

Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion)
PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la
misma tabla sin necesidad de bloqueos. Cada usuario obtiene una visién consistente de
lo dltimo a lo que se le hizo commit. Esta estrategia es superior al uso de bloqueos por
tabla o por filas comun en otras bases, eliminando la necesidad del uso de bloqueos

explicitos.
PostgreSQL provee nativamente soporte para:

e Numeros de precision arbitraria.

e Texto de largo ilimitado.

e Figuras geométricas (con una variedad de funciones asociadas)
o Direcciones IP (IPv4 e IPv6).

e Bloques de direcciones estilo CIDR.

e Direcciones MAC.

e Arreglos.
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Microsoft SQL Server:

Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (SGBD) basada en el lenguaje
SQL, capaz de poner a disposicién de muchos usuarios grandes cantidades de datos de

manera simultanea.
Entre sus caracteristicas figuran:

e Soporte de transacciones.

e Gran estabilidad.

e Gran seguridad.

o Escalabilidad.

e Soporta procedimientos almacenados.

e Incluye también un potente entorno grafico de administracién, que permite el uso

de comandos DDL y DML graficamente.

e Permite trabajar en modo cliente-servidor donde la informacion y datos se alojan

en el servidor y las terminales o clientes de la red sélo accedan a la informacion.

e Ademas permite administrar informacién de otros servidores de datos.

Microsoft SQL Server constituye la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas

gestores de bases de datos como son Oracle o Sybase ASE.

Para el desarrollo de aplicaciones mas complejas (tres 0 mas capas), Microsoft SQL
Server incluye interfaces de acceso para la mayoria de las plataformas de desarrollo,

incluyendo .NET.

Microsoft SQL Server, al contrario de su mas cercana competencia, no es

multiplataforma, ya que soélo esta disponible en Sistemas Operativos de Microsoft.
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1.5.4 Servidores Web

Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext
transferprotocol) y se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevada a
cabo por un cliente HTTP que solemos conocer como navegador. El navegador realiza
una peticion al servidor y éste le responde con el contenido que el cliente solicita. Este
protocolo estd disefado para transferir lo que llamamos hipertextos, paginas Web o
paginas HTML (hypertext markup language): textos complejos con enlaces, figuras,
formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de
sonidos. [20]

Actualmente existen 2 servidores Web que tienen predominio total o casi total segun
estadisticas y estudios realizados por diferentes instituciones Apache e Internet

Information Services (IIS).

Apache

Apache Web Server, es un servidor de paginas Web desarrollado por la Apache
Sotfware Fundation, uno de los mas populares servidores. Segun algunas estimaciones

es utilizado para hosting por mas del 50% de los sitios Web en todo el mundo.

Apache fue desarrollado para proveer un alto grado de calidad y fortaleza para las
implementaciones que utilizan el protocolo HTTP, es un servidor de codigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etcétera), Windows y otras.

Dentro de sus puntos fuertes se encuentran:

¢ Tiene interfaz con todos los sistemas de autenticacion.

e Facilita la integracion como "plug-ins" de los lenguajes de programacion de

paginas Web dinamicas mas comunes.
e Tiene integracion en estandar del protocolo de seguridad SSL.(m4s utilizado)

e Provee interfaz a todas las bases de datos.
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Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables,

bases de datos de autenticacién y negociado de contenido.

Internet Information Services:

Internet Information Services (1IS) es una serie de servicios para los ordenadores que
funcionan con Windows. Originalmente era parte del Option Pack para Windows NT.
Luego fue integrado en otros sistemas operativos de Microsoft destinados a ofrecer
servicios, como Windows 2000 o Windows Server 2003. Windows XP Profesional
incluye una version limitada de 1IS. Los servicios que ofrece son: FTP, SMTP, NNTP y
HTTP/HTTPS.

Este servicio convierte a un computador en un servidor de Internet o Intranet es decir
gue en las computadoras que tienen este servicio instalado se pueden publicar paginas

Web tanto local como remotamente (servidor Web).

El servidor Web se basa en varios mddulos que le dan capacidad para procesar
distintos tipos de paginas, por ejemplo Microsoft incluye los de Active Server Pages
(ASP) y ASP.NET. También pueden ser incluidos los de otros fabricantes, como PHP o
Perl.

Existen otros servidores Web que pueden usarse como alternativa a este que es de
propiedad de Microsoft Corporation, por ejemplo Apache, Cherokee que son

desarrollados en Software Libre y otros muchos.
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1.5.5 Tendencias actuales

En este epigrafe se muestra un analisis de las principales tecnologias que se

consultaron a la hora de realizar este trabajo.

CSS

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal
usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML).

Este permite a los desarrolladores Web controlar el estilo y el formato de mudltiples

paginas Web al mismo tiempo.

Funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o mas
elementos. Las hojas de estilo estan compuestas por una o mas de esas reglas
aplicadas a un documento HTML o XML. La regla tiene dos partes: un selector y la
declaracion. A su vez la declaracion estd compuesta por una propiedad y el valor que se

le asigne.

h1 {color: red;} hl es el selector {color: red;} es la declaracién

Las principales ventajas de utilizar CSS:

e Control centralizado de la presentacion de un sitio Web completo con lo que se

agiliza de forma considerable la actualizacion del mismo.

e Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo
local que serd aplicada a un sitio Web remoto, con lo que aumenta
considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo, personas con deficiencias
visuales pueden configurar su propia hoja de estilo para aumentar el tamafio del

texto o remarcar mas los enlaces.

36



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

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

mostrada en un dispositivo movil, o ser "leida" por un sintetizador de voz.

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

reducir considerablemente su tamario.

XML

Es un Lenguaje de Marcado Extensible (eXtensible Markup Language) muy simple, pero
estricto que juega un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de
datos. Es un lenguaje muy similar a HTML pero su funcién principal es describir datos y
no mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura de

datos a través de diferentes aplicaciones.
Entre las tecnologias XML disponibles se pueden destacar:

XSL: Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo, cuyo objetivo principal es mostrar como
deberia estar estructurado el contenido, como deberia ser disefiado el contenido de
origen y como deberia ser paginado en un medio de presentacion como puede ser una
ventana de un navegador Web o un dispositivo de mano, o un conjunto de paginas de

un catalogo, informe o libro.

XPath: Lenguaje de Rutas XML, es un lenguaje para acceder a partes de un documento
XML.

XLink: Lenguaje de Enlace XML, es un lenguaje que permite insertar elementos en

documentos XML para crear enlaces entre recursos XML.

XPointer: Lenguaje de Direccionamiento XML, es un lenguaje que permite el acceso a la
estructura interna de un documento XML, esto es, a sus elementos, atributos vy

contenido.

XOQL : Lenguaje de Consulta XML, es un lenguaje que facilita la extraccion de datos
desde documentos XML. Ofrece la posibilidad de realizar consultas flexibles para

extraer datos de documentos XML en la Web.
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Este lenguaje se cre6 para que cumpliera varios objetivos:

¢ Que fuera idéntico a la hora de servir, recibir, y procesar la informacion del

HTML para aprovechar toda la tecnologia implantada de este.

¢ Que fuera normal y conciso desde el punto de vista de los datos y la manera de

guardarlos.

e Que fuera extensible, para que lo puedan utilizar en todos los campos del

conocimiento.
o Que fuese facil de leer y editar e implementar.

o Que fuese facil de implantar, programar y aplicar a los distintos sistemas.

AJAX

Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript y XML asincronos), es una
técnica de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el
cliente, es decir, en el navegador del usuario, y mantiene comunicacion asincrona con
el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma
pagina sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad

y usabilidad en la misma.
AJAX es una combinacion de tres tecnologias ya existentes:

e XHTML (0 HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que

acompafa a la informacion.

e Document Object Model (DOM) accedido con un lenguaje de scripting por parte
del usuario, especialmente implementaciones ECMAScript como JavaScript y
JScript, para mostrar e interactuar dindmicamente con la informacion

presentada.

o El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos asincronicamente con el
servidor Web. En algunos frameworks y en algunas situaciones concretas, se
usa un objeto iframe en lugar del XMLHttpRequest para realizar dichos

intercambios.
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e XML es el formato usado comUnmente para la transferencia de vuelta al
servidor, aunque cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML

preformateado, texto plano, JSON y hasta EBML.

1.6 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

RUP

RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de software que junto a
UML (Unified Modeling Language), constituye la metodologia estandar mas utilizada

para el andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Para desarrollar un software se necesita una forma ordenada de trabajo. Un proceso
gue integre las mdltiples facetas del desarrollo. Se necesita un método comun, un

proceso que:

e Proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.
o Dirija las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo.
o Especifique los artefactos que deben desarrollarse.

o Ofrezca criterios para el control y la medicién de los productos y actividades de

proyectos.

“El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de Software. Un proceso de
desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los
requisitos de un usuario en un sistema software. Sin embargo, el Proceso Unificado es
mas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede especializarse
para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion,
diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafos de
proyecto...El Proceso Unificado est4 basado en componentes, lo cual quiere decir que
el sistema software en construccion esta formado por componentes de software

interconectados a través de interfaces bien definidas.”

39



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Sus principales caracteristicas son:

e Asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y cémo).
e Desarrollo iterativo.

e Administracién de requisitos.

e Uso de arquitectura basada en componentes.

e Control de cambios.

e Modelado visual del software.

o Verificacion de la calidad del software.

UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utilizado en la actualidad; aun cuando todavia no es un estandar oficial, est4 apoyado
en gran manera por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje gréafico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un
estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de

datos y componentes de software reutilizables.

Se ha convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que ha sido impulsado
por los autores de los tres métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady Booch,
Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh. Tiene como objetivo brindar un material de apoyo que
le permita al lector poder definir diagramas propios como también entender diagramas

ya existentes.

El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y diagramas
estandar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial

de lo que estos diagramas y simbolos significan. Mientras que ha habido muchas
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notaciones y métodos usados para el disefio orientado a objetos, ahora los

modeladores sélo tienen que aprender una Unica notacion.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,

sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real.

1.7 Eleccion de las herramientas que seran utilizadas.

Con las descripciones dadas en los epigrafes anteriores y con un conocimiento del
problema en cuestién se puede definitivamente escoger las herramientas que seran

utilizadas para implementar el software que propone este trabajo.

Tomando como base los elementos expuestos de algunas de las herramientas y
tecnologias disponibles actualmente, se decidi6 utilizar PHP como lenguaje de
programacion por su rapidez, eficiencia, compatibilidad y portabilidad del codigo
apoyado en el uso de PHP Data Objets (PDO) extension que define una interfase liviana
y consistente para el acceso a Bases de datos en PHP, ademas de ser un lenguaje

multiplataforma, poseer una amplia documentacién y ser gratuito.

Se utiliz6 MySgl como Gestor de Base de Datos por su fortaleza, rapidez, escalabilidad,
funcionar sobre multiples plataformas, ser libre y estar muy relacionado con el lenguaje
PHP.

Como servidor Web se selecciono Apache por su fiabilidad, extensibilidad, seguridad,
ser totalmente gratuito, estar distribuido bajo la licencia Apache Software License,
poseer una increible velocidad de respuesta soportando mayores peticiones por
segundo gque su homologo mas cercano IIS y para dar una mayor interactividad y hacer
la aplicaciébn mas creativa y llamativa utilizaremos XML, CSS y Ajax por ser tecnologias

de punta con multiples ventajas.
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Conclusiones

En este capitulo se describen las caracteristicas fundamentales de la metodologia,
lenguaje y herramientas que se emplearon en la modelacién del sistema. Se abordaron
ademas las caracteristicas principales de las tecnologias, lenguajes de programacion y
gestores de base de datos mas utilizados actualmente en el desarrollo de aplicaciones
Web, analizando sus caracteristicas, ventajas y desventajas. Se decidié por el uso de
PHP como lenguaje de programacion del lado del servidor, MySQL como gestor de

bases de datos y Apache como servidor HTTP.
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Caracteristicas del Sistema

Introduccidén

En el presente capitulo se realiza una descripcién del negocio, se identifican los actores
y trabajadores del sistema, se definen conceptos que seran agrupados en un Modelo de
Dominio y se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales con que debe contar
el sistema, lo que permite hacer una concepcién general del sistema, e identificar
mediante un Diagrama de Caso de Uso, las relaciones de los actores que interactlian

con el mismo.

2.1 Modelacion del Negocio

El médulo propuesto en este trabajo pretende automatizar el proceso de realizacion de
secuencias de actividades en un ambiente en linea para reforzar y ampliar el
aprendizaje conceptual de los estudiantes. En su primera version, el sistema debe dar

la posibilidad de crear una secuencia, guardar una secuencia Yy abrir una existente.

Teniendo en cuenta que la informacion referida es variada y que la actividad de
creacion de una secuencia de actividades involucra a varios procesos, se describen a

continuacién como sera su funcionamiento y el actor que interactda con el mismo.
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El profesor es el responsable de la creacion de las secuencias de actividades ademas

de poder eliminarlas y modificarlas.

Para la creacion de una secuencia de actividades se cuenta con una interfaz grafica que

consta de tres partes:

1. Area de Trabajo: donde se crean y se editan las secuencias de actividades.

2. Barra de Herramientas: para gestionar las secuencias de actividades (Abrir,
Nuevo, Guardar).

3. Herramientas: son componentes que permiten la creacion de una secuencia de

actividades (Foro, Chat, etc.).

Para la creacion de una secuencia el profesor tiene que comprobar que en el Area de
Trabajo no exista ninguna en caso contrario, se hace click en Nuevo en la Barra de
Herramientas para que todo lo que exista en el Area de Trabajo sea eliminado y se

puede crear una nueva secuencia de actividades.

Para crear una secuencia se arrastran los componentes hacia el Area de Trabajo y se
organizan segun el orden de prioridad que les de el profesor y haciendo doble click
sobre cada uno se muestra una ventana de propiedades, la que le permite al profesor

editar las propiedades del componente.

Si se desea eliminar una componente se arrastra hasta la Papelera y cuando se alla

terminado de crear la secuencia hacemos click en Guardar en la Barra de Herramientas.

Si el profesor desea abrir una secuencia existente hacemos click en Abrir en la Barra de

Herramientas seleccionamos la secuencia y esta se carga en el Area de Trabajo.

Se debe tener en cuenta que este es un médulo que depende en gran medida del resto
de los mdadulos del sistema, por lo que han salido a relucir requerimientos funcionales, y
por tanto casos de uso, que son responsabilidad de otros médulos y que son necesarios

para el funcionamiento del que nos ocupa.
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2.2 Modelo de Dominio

Debido al bajo nivel de estructuracién que presenta el negocio que se esta estudiando y

gue este estd altamente centrado en tecnologias informaticas, se propone un modelo

del dominio, ya que nos permite de manera visual mostrar al usuario los principales

conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo. Esto ayuda a los

usuarios, clientes y desarrolladores e interesados, a utilizar un vocabulario comin para

poder entender el contexto en que se emplaza el sistema.

Descripcion del modelo del dominio

El modelo del dominio se describe mediante diagramas UML, especificamente con un

diagrama de clases conceptuales significativas en el dominio del problema.

Tleh

Fig. 2.1 Modelo de Dominio
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2.3 Captura de requisitos

A continuacion se expondran los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de
realizar, sin tomar en consideracién ningun tipo de restriccion fisica. Por lo tanto los
requerimientos funcionales especifican el comportamiento de entrada y salida del

sistema y surgen de la razon fundamental de la existencia del producto.
1- Crear una secuencia
1.1 Editar una secuencia
1.2 Eliminar una secuencia
1.3 Guardar una secuencia
1.4 Madificar los componentes de la secuencia
1.5 Eliminar los componentes de la secuencia
1.6 Actualizar los datos de los componentes
2- Abrir una secuencia
2.1 Crear la secuencia en el Area de Trabajo
2.2 Eliminar la secuencia
2.3 Guardar la secuencia
2.4 Modificar los componentes de la secuencia
2.5 Eliminar los componentes de la secuencia

2.6 Actualizar los datos de los componentes
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3- Salvar una secuencia.
3.1 Comprobar que exista una secuencia

3.2 Mostar la ventana de dialogo Salvar

3.3 Guardar los datos de la secuencia
4- Crear componentes
4.1 Adicionar un componente al Area de Trabajo
4.2 Editar las propiedades del componente
4.3 Elimina el componente
4.4 Actualizar los datos del componente
4.5 Validar los datos
5- Configurar componente
5.1 Mostrar las propiedades del componente
5.2 Validar los datos entrados

5.3 Guardar los datos
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Requerimientos no Funcionales

Usabilidad: El sistema podra ser usado por cualquier tipo de personas que posean
conocimientos basicos en el manejo de la computadora y el ambiente Web en sentido

general.

Rendimiento: La herramienta propuesta debe ser eficiente, rapida y el tiempo de
respuesta debe ser el minimo posible y estard implementado sobre una tecnologia Web,

facilitando su uso a través de la red.

Software: Todas las herramientas que se utilicen en el desarrollo del sistema deben

estar respaldadas por licencias bajo las condiciones de software libre.

Seguridad: Solo deben acceder a esta area los que estén autorizados para ello.
Mantener la integridad de la informacion, es decir que no sea transformada durante su

almacenamiento o transporte.

Portabilidad: El sistema correrd no solo sobre Windows sino también sobre Linux o
Unix, de forma tal que no haya dificultad y se pueda llevar a cabo esta accién sin

necesidad de efectuar cambios significativos.

Requerimiento de ayuda y documentacion en linea: La herramienta no posee ayuda
solo cuenta con ciertas aclaraciones sobre algunas opciones del sistema que

garantizaran el buen desemperio de los usuarios a la hora de interactuar con el mismo.

Requerimiento de Soporte: Sistema Operativo Linux (Red hat, Debian, Ubuntu). Se
recomienda hacer uso de servidores estdndares de amplia distribucion, con buenas
prestaciones, que se integre con eficiencia a PHP y que garantice la estabilidad y
rapidez de la aplicacion. (Ejemplo: Apache Web Server 2.0 o superior).Servidor de Base
Datos, MYSQL 4.1 o superior.Por parte del cliente se requiere un Navegador Web
estandar con capacidad de interpretacion de JavaScript (Mozilla Firefox, Internet

Explorer, etc.).
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2.4 Modelo de casos de uso del sistema

El modelo de casos de uso es un modelo del sistema que contiene actores, casos de
uso y sus relaciones. Representa un esquema donde se recogen las funcionalidades del
negocio que se automatizan y determina cédmo serd utilizado desde el punto de vista del

usuario (Actor), pues se construye sobre la base de sus necesidades.

Los actores representan los usuarios del sistema y otras aplicaciones que interactdan
con él, es decir, representan terceros fuera del sistema, que interactian con éste. Estos
suelen corresponderse con trabajadores o actores del negocio. Los actores definidos en

el sistema son los siguientes:

Actores del Sistema Justificacion

Profesor Es el encargado de crear una secuencia
de actividades

Tabla 1: Actor del sistema
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Diagrama de Casos de Uso del sistema

El diagrama de casos de uso del sistema es un diagrama donde se representa la

relacion existente entre los actores y los casos de uso del sistema.

O

Crear una secuencia

(from Casos de usa)

O

Alirir una secuencia

(from Casos de uso)

Profesar O
(from fotores) Salvar una secuencia
'j (from Casos de usa)

-

Crear componente
rfrom Casos de uso)
Configurar componente

ifram Casos de uso)

Fig. 2.2 Diagramas de Caso de Uso del Sistema
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Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

A continuacion se realiza una descripcion de los casos de uso del sistema:

Nombre del Caso de Uso

Crear componente

Actores Profesor (inicia)
Propésito Crear una actividad
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el profesor arrastra un

componente hacia el Area de Trabajo.

Referencias

R4

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Profesor arrastra el componente

hacia el Area de Trabajo

2. El sistema mediante una forma
grafica representa la accion de

arrastrar.

3. El Profesor suelta el componente en

el Area de Trabajo

4. Crea en el Area de Trabajo una
representacion grafica del

componente.

Flujo alternativo

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

3. Si el profesor no suelta el
componente en el Area de Trabajo

este no se crea.

Prioridad:

Critico

Tabla 2: Descripcion del caso de uso Crear componente
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Nombre del Caso de Uso Configurar componente

Actores Profesor (inicia)
Proposito Crear una actividad
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el profesor hace doble click

sobre el componente y aparece la ventana de propiedades para

gue el profesor entre los datos para crear una actividad.

Referencias

R5

Precondiciones

El componente debe estar creado

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

componente.

1. El Profesor hace doble click sobre el 2. El sistema inmediatamente

abre la ventana de propiedades.

3. El profesor entra los datos. 4. El sistema valida los datos

entrados por el profesor.

propiedades.

5. El profesor cierra la ventana de 6. El sistema guarda los datos

entrados por el profesor.

Flujo alternativo

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

4. Muestra un mensaje de error al

producirse alguno.

Prioridad: | Critico

Tabla 3: Descripcién del caso de uso Configurar componente
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Nombre del Caso de Uso Abrir una secuencia

Actores Profesor (inicia)
Proposito Abrir una secuencia de actividades existentes.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor habré una secuencia

de actividades existente y se muestra en el Area de Trabajo.

Referencias

R2

Precondiciones

Poscondiciones Debe crearse una secuencia de actividades

Curso Normal de los Eventos

y hace click en el botén Abrir.

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El Profesor hace click en el boton 2. El sistema inmediatamente
Abrir abre una ventana de dialogo.

3. El profesor selecciona una secuencia 4. El sistema carga la secuencia.

4.1 Comprueba que la secuencia

sea valida.

5. Representa los componentes
graficamente en el Area de

Trabajo.

Flujo alternativo

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

4.1 Muestra un mensaje de error si

la secuencia no es valida.

Prioridad:

Critico

Tabla 4: Descripcién del caso de uso Abrir una secuencia
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Nombre del Caso de Uso

Crear una secuencia

Actores Profesor (inicia)
Propésito Crear una secuencia de actividades.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor desea crear una

nueva secuencia y hace click en el boton Nuevo.

Referencias R1

Precondiciones

Trabajo

Debe existir una secuencia de actividades en el Area de

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El Profesor hace click en el boton 2. El sistema comprueba que

Nuevo exista alguna secuencia de
actividades en el Area de Trabajo.
2.1 Si existe el sistema emite un
mensaje que le da la opcién de
eliminar la secuencia.

3. El Profesor hace clic en el botén 4. ElI sistema elimina la

aceptar para que sea eliminada la secuencia.

secuencia.

Flujo alternativo

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

3. El profesor hace clic en el boton | 4. ElI sistema no elimina la

cancelar. secuencia.

Prioridad: | Critico

Tabla 5: Descripcién del caso de uso Crear una secuencia
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Nombre del Caso de Uso Salvar una secuencia

Actores Profesor (inicia)

Proposito Salvar una secuencia existente en el Area de Trabajo.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor desea salvar una
secuencia de actividades y hace click en el botén Salvar.

Referencias R3

Precondiciones Debe existir una secuencia de actividades en el Area de
trabajo

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Profesor hace click en el botéon

Salvar

2. El sistema inmediatamente

muestra una ventana de dialogo.

3. El profesor escribe el nombre con el
cual desea salvar la secuencia y hace

click en el boton Salvar.

4. El sistema comprueba que
exista una secuencia de

actividades.

4.1 Si existe la secuencia el
sistema guarda los datos de la

secuencia.

Flujo alternativo

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 El sistema muestra un mensaje.

Prioridad: | Critico

Tabla 6: Descripcion del caso de uso Salvar una secuencia
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2.5 Glosario de Términos

Area de Trabajo: donde se crean y se editan las secuencias de actividades.

Barra de Herramientas: En un programa de una interfaz gréfica de usuario, fila,
columna o bloque de botones o iconos en pantalla. Al hacer clic en ellos, los botones o

iconos activan determinadas funciones, o tareas, del programa (Abrir, Nuevo, Salvar).

Herramientas: son componentes que su usan para la creacién de una secuencia de

actividades (Foro, Chat, Verdadero/Falso).

Secuencia: es una relacion de componentes en un orden especifico.

Componente: es una actividad de una secuencia, que tiene diferentes propiedades.
Propiedades: Caracteristica o parametro de una clase de objetos o dispositivos.

Texto: Es un enramado de signos con una intencién comunicativa que adquiere sentido

en determinado contexto.

Ficheros: son contenidos elaborados por el profesor o el estudiante en formato (PDF,
PPT, WORD, TXT etc.).

Botones: son representaciones graficas que al dar click sobre ellos realizan una accion

determinada.

Papelera: es el lugar donde se eliminan los componentes que son arrastrados hacia

ella en Area de Trabajo.
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Conclusiones

En el presente capitulo se enumeraron los requisitos funcionales del sistema a partir del
analisis de los procesos del negocio y se representaron mediante un Diagrama de
Casos de Uso, se identificaron los actores y trabajadores del sistema y se llevo a cabo

la descripcion de los Casos de Uso.
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Descripcion de la Solucion Propuesta

Introduccidén

El presente capitulo expone la construccién de la solucién propuesta, a través de los
flujos de trabajo de disefio e implementacion. Primeramente se presenta el modelo de
disefio, donde son expuestas las realizaciones de los casos de uso definidos en el
capitulo anterior, mediante diagramas de clases del disefio y diagramas de secuencia.
Aparece ademas descrito el diagrama de clases persistentes, asi como el modelo de
datos obtenido a partir de éste y el diagrama de despliegue. Se especifican los
principios del disefio gréafico, los estdndares de codificacion y el tratamiento de

excepciones.
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3.1 Patrones de diseno

En la terminologia de objetos, el patrén es una descripcién de un problema y su

solucion, este recibe un nombre y puede emplearse en otros contextos.

En el disefio de la aplicacion se tuvieron en cuenta principalmente los patrones Factory,
Singleton, Experto y Creador. El primero de ellos nos permite desde una clase crear
instancias de otras clases en tiempo de ejecucion, el Singleton indica la manera de
proceder a la creacion de la Unica instancia de la clase, el Experto en informacion es el
principio basico de asignacion de responsabilidades, nos indica que la responsabilidad
de la creacién de un objeto debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacién
necesaria para crearlo. El patron Creador nos ayuda a identificar quién debe ser el

responsable de la creacion (o instanciacion) de nuevos objetos o clases.

3.2 Modelo de Diseflo

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso, centrandose en los requisitos funcionales y no funcionales, junto con
otras restricciones relacionadas con el entorno de implementacién, tienen impacto en el
sistema a considerar, constituyendo una entrada principal en la actividad de

implementacion.

En este modelo, los casos de uso son realizados por las clases del disefio y sus
objetos, lo cual se denota por la realizacién de casos de uso del disefio que describe

cOmo se realizan estos en particular.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio y diagramas de

secuencian para la realizacién de los casos de usos descritos en el capitulo anterior.
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==Build==
=SS0 ==Huild== 1% o zAuild== ==Submit==
— —— |
Authaor_Ares Open_Sequence Open Ctr_Seguence
&p=<HTML Input== Title
*‘Open_Bequence(} %ddHTMLTE}dareabb Description  =<inclpde==
==HTML Submit== Open
==HTML Input== Cancel

HML_Farser Class_HML_Parser

&$dbh
& 5xml
&sal

&fdocumento_xml

E5id_comp
& §cont

% constructp
Fload_xmld
Yeliminar_secunciad
Pobtener_compd
% destructp

Fig. 3.1 Diagrama de Clases del Disefio Abrir_Secuencia
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C1 Author Area| | Sl Open Sequence {ZC Manage Sedquence CE Sequence

. Professor

T

1

1

1
M 1
1
1
1
1
1
1

Open_Sequenced Show_Farmi

]---- 1

Load_Senuence(name)

Submit_Segquencel(name)

Create_Sequenceiname)

—1

R EEEEEEES!

Fig. 3.2 Diagrama de Secuencia Abrir_Secuencia

61



Capitulo 3: Descripcién de la Solucién Propuesta

Fig. 3.3 Diagrama de Clases del Disefio Configurar Componente

= ==Build== = ==Huild== ==5uhmit==
fr— fr— ‘
i Ctr_Comp_Data
Author_Area Properties Insert_Propettias - p_
Bh==HTML Input== Mame
[ reate Propertyd) &= =HTML Input== Description
E==HTML Input== Title S
&==HTHL Textarea== Instructions nciyde
= =HTML Submit== Accept
thl_cont
&==HTML Button== Cancel
&hid_comp
Escomponent
Esname
Esdescription
Extitle DB_Access
Esinctructions
Class_DB_Access thl_recursos
%g:glh &xid_recurs
id_com
EsFresult %titia 2
thi_forum &fuserfile /%ﬂlename
%?g—f':'“-'m location &instructions
id_comp
Etitle Sinzert_contenidod
Esmessage $inzert_farumi
Yobtener_opciones)
:nhtener_fnruml:}
update_contenidaf) thl nrecuntas
thl_opciones :update_fnrum(} —W
; upload —
@!S_Dpt H 0 id_comp
l%' _I:Dtt_’np &squestion
%?E';';S et Branzwer
Eptext2
&hradio
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Cl Authar Area 22l Comp Propetties CC Manage Properies :CE Propeties

Professar

' Insert_Properties)

Show_Properies()

Inseﬂ_F‘mp(name,descripticﬁln,title,instructinns)

Submit_Prop(name,desclriptiun,title,instructinns)

Create_F‘mp(name,descriptibn,title,instructiuns)

I

RS
P

Fig. 3.4 Diagrama de Secuencia Configurar Componente
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==255== ==i55==
Style Menu

P o [

Althor_Area

==JavaScrip== ==JavaScrip==
scriptaculous ricoDragAndDropCustomDragogahle
Srequirel) SwrriteMarneSpanso
%load) %createDraggables)
% getDroppedGUID
*getEingIeObjectDragGUl{)

Fig. 3.5 Diagrama de Clases del Disefio Crear Componentes
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(ol Author Area
- Professor

—

Drag_and_Dropd

Create_Component(

= ]

Fig. 3.6 Diagrama de Secuencia Crear Componentes
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==include==

==l ink==

DB_Access

Author_frea Ctr_Sequence
Bhlew Sequencel
Class_DB_Access
& $dbh
Bsol
ttl'_l:ﬂrlt %:ﬁregu”
&sid_comp & fuserfile
&scomponent & $location
&sname
Eydescription %insert_contenida
IQ}title *‘insert_fnrum{:l
Esinstructions $obtener_opcioneso
Sobtener_forurm(
Pupdate_contenidaf)
Pupdate_forurmi
Pupload)

Fig. 3.7 Diagrama de Clases del Disefio Crear una Secuencia
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2l Author Area T hManade Sequence (ZE Secuencia

- Professor
- =

delete_complid_comgp)

delete_compiid_compm
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Fig. 3.8 Diagrama de Secuencia Crear una Secuencia
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==Huild==

==Build== ==5uhmit==

I}

Author_Area Save

Cir_Sequence
Save_Form

%Save_Sequencel)

&==HTML Input== Title
&==HTML Textarea== Description
&==HTML Submit== Save
&==HTML Buttan== Cancel
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Format_xmL
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& $dhbh
&%l

& $result

¥ml_Root()
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Fig. 3.9 Diagrama de Clases del Disefio Salvar Secuencia
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Fig. 3.10 Diagrama de Secuencias Salvar Secuencia
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3.3 Diseno de la Base de Datos

Para el disefio de la base de datos del sistema se utiliz6 el diagrama de clases
persistentes y el modelo de datos, representando las clases que simbolizan los datos
gue se obtienen y almacenan durante los procesos de la aplicacion, siendo estos los
gue pueden modelarse a través de un diagrama de clases persistentes, lo que permitira
ver la relacion entre los datos, y completar el modelamiento de la l6gica del negocio. A
continuacion se muestra el diagrama de clases persistentes del sistema, donde

aparecen todas las entidades que se manejan en él.

Diagrama de Clases Persistentes.

thi_forum
Seid_farum
Exid_comp
Ehtitle
Esmessage
thl_opciones
D5l (&id_opt |
id_comp
Esguestion
Ehtent
Ehtent2
thi_cant 1 0-n | &pradic
Exid_comp
Excomponent
Exname 1
Exdescription
Q}«-title L thil_preguntas
&sinstructions _prag
Exid_preg
o Exid_comp
! M | @squestion
S answeer
0..n thi_recursos
&sid_recurs
Esid_comp
Esitle
Exfilename

&xinstructions

Fig. 3.11 Diagrama de Clases Persistentes.
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Modelo de Datos

El modelo de datos se obtuvo a partir del diagrama de clases persistentes.

il

tbl_preguntas
PEid_preg : INT
id_comp : WARCHAR
question : TEXT
answer @ TEXT
FEtbl_cont_id_comp : “WRCHAR
R<<PKr> PE_thl_preguntas 130 @
®<<FKes FE_thl_preguntassi) tbl_forum
0. FEid_forum : INT
id_comp : “ARCHAR
. title : WARCHAR
<t Mon-ldertifying » = message | TEAT
FEtbl_cont_id_comp : WARCHAR
i <<Mon-ldentifying » »
- Ro<PEr: PE_thl_forum110)
ﬁ 0.7 | ®eeFK>» FE_thl_forumB()
thl_cant
PEid_comp : WARCHAR 1

camponent  WFE CHAR
name : WWARCHAR
descrption : TEXT

title : WARCHAR

instructions @ TEXT <<Mon- Identifying>>

Ro<PEr: PE_tbl_cont100) 1
1 m
0= thl_recursos
<< Mon- [dertifying > " |PEid recurs : INT
id_comp : WARCHAR
o= title : WARCHAR

filename : WARCHAR
ﬁ instructions : TEXT

thi_opeiones FEtbl_cont_id_comp : WYWRCHAR

PEid_opt : INT -
¢ _ <<{PKrr PE_thl_recursos140)
id_comp @ VARCHAR W::FKs s FK_hl_recursosTil
question : TEXT —

tent] : WBRCHAR

tent? : WARCHAR

radio : [NT
FEtbl_cont_id_comp : “WARCHAR

R<oPH:> PE_thl_opeiones120)
Ro<FKr: FE_tbl_opciones)

Fig. 3.12 Diagrama del modelo de datos.
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3.4 Principios de disefo

Interfaz grafica de usuario (En inglés Graphic User Interface, también conocido con su
acronimo GUI) es un método para facilitar la interaccién del usuario con el ordenador o
la computadora a través de la utilizacion de un conjunto de imagenes y objetos
pictéricos (iconos, ventanas, tipografia), que representan la informacién y las acciones

disponibles en la interfaz.

En el disefio de la interfaz del sistema se tuvieron en cuenta aspectos necesarios como
una buena navegabilidad, usabilidad, distribucion de los contenidos, disefio centrado en
el usuario, utilizacién de estdndares Web y un disefio consistente en todas las paginas,
para lograr que el usuario se sienta comodo y logre acostumbrarse rapidamente a la

aplicacion.

Para su construccion se utilizaron principalmente los colores negro, azul, gris, blanco y
amarillo en sus diferentes tonalidades. Se utilizé el azul porque es un color relajante y
da muestra de estabilidad y profundidad, el gris por se un color neutral y provocar la

sensacion de estabilidad, elegancia y frescura.

Para los textos de los componentes que aparecen en las paginas (labels, nombres de
los componentes, botones), se emplearon los estilos de letra: Arial y Verdana, 11pt con
color negro teniendo en cuenta las tipografias estandar en diferentes plataformas y

sistemas operativos.

Tratamiento de excepciones

Para prevenir errores por parte del usuario, garantizar la estabilidad y confiabilidad de
un sistema se realizan validaciones siempre que se introduzcan datos al sistema, de
esta forma se impide que el mismo pueda presentar comportamientos inesperados o

falle al tratar de procesar datos incorrectos.

Se deben brindar las opciones estrictamente necesarias a la hora de efectuar cualquier
operacion, ademas, se realizara en la aplicacion de manera general, un tratamiento de

excepciones para que los errores cometidos en el lado del cliente, sean atendidos sin
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necesidad de llegar al servidor, mostrandole asi determinados mensajes que indican las
imprecisiones cometidas y ademas se utilizan mensajes de confirmacién, para acciones

que son irreversibles como es el caso de las eliminaciones.

Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion son reglas especificas a un lenguaje que reducen

perceptiblemente el riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores.

Para lograr un mejor entendimiento del cédigo en la implementacion de la aplicacion fue
necesario establecer un estandar de codificacion. En el caso de los objetos que se
utilizan como por ejemplo los textfield su nombre estara asociado al valor que va a
contener. Los nombres de las variables utilizadas comienzan en mindscula y son cortos,
claros y describen su propdsito. El uso de comentarios para facilitar la comprension del
cbdigo, sobre todo en procedimientos complejos. Los comentarios pueden ser con fin
documental o bien como 'ayuda-memoria’. Se utiliza los estilos de C (/* */) y C++ (//).Se
utilizan los tag <?php y ?> para iniciar y terminar un bloque de cédigo PHP. Las clases
seran colocadas en un archivo .php aparte, donde so6lo se colocara el codigo de la
clase. Para el caso de los strings 0 cadenas de texto se usan comillas simples a menos
gue se necesite hacer interpolacion de variables que permiten las dobles. Las llaves
para abrir y cerrar un método o un bloque de control de flujo se indentan al mismo nivel

del bloque al que pertenecen

3.5 Descripcion preliminar del modelo de pruebas

El modelo de pruebas es una coleccion de casos de prueba, procedimientos de prueba
y componentes de prueba, que permite probar los componentes ejecutables en el
modelo de implementacion. Entre los casos de prueba se puede distinguir dos tipos

comunmente utilizados: las llamadas pruebas de “caja negra” y las de “caja blanca”.

Una prueba de “caja negra” es una prueba del comportamiento observable
externamente del sistema, mientras que una prueba de “caja blanca” prueba la

interaccion interna entre los componentes del sistema.
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En el caso de nuestro sistema, se propone la realizacion de una prueba de “caja negra”
para cada caso de uso, para probar la interaccién entre el usuario y el sistema, que se
satisfagan las precondiciones y poscondiciones, y que se siga la secuencia de acciones
intermedias especificadas por el caso de uso. También se propone la realizaciéon de una

prueba de “caja blanca” para cada realizacién de caso de uso.

3.6 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos, que describe la distribucion fisica del
sistema, muestra como estan distribuidos los componentes de software entre los
distintos nodos de computo. Permite comprender la correspondencia entre la

arquitectura software y la arquitectura hardware

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue de la aplicacion.

==Apache-PHP ==

Senidor Weh LB

Senidor de BD

=<TCP/IP>>

==HTTF==

FC Client

Fig. 3.13 Diagrama de Despliegue
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Conclusiones

En este capitulo se ha llevado a cabo la descripcion de las clases y demas elementos
necesarios para la implementacién. Los diagramas elaborados en el capitulo,
contribuyeron a lograr un disefio detallado de la aplicacién a desarrollar: diagrama de
base datos, diagramas de secuencia, diagramas de clases que describen paso a paso
el funcionamiento del sitio y diagrama de despliegue que describe la distribucion entre

los nodos.

Se describen ademas, los aspectos a tener en cuenta para la confeccién del disefio de
la interfaz de la aplicacion, los estandares de codificacion a emplear durante la fase de
construccion y se hizo una breve descripcion del modelo de pruebas que se propone

realizar al sistema para comprobar que cumpla los requerimientos que le dieron origen.
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Conclusiones Generales

A partir de la investigacion realizada para dar cumplimiento a los objetivos de este
proyecto, en correspondencia con las exigencias del cliente, fue necesario hacer un
estudio de las técnicas, tecnologias y tendencias actuales en relacion con el tema de los
laboratorios virtuales, utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)
como metodologia para lograr una mejor comprension de los requisitos, llegandose a

las siguientes conclusiones:

o A través del estudio que se llevdé a cabo se detectd la necesidad de que el
profesor disefie un conjunto o secuencias de tareas de manera on-line para el

desarrollo de practicas de laboratorios virtuales.

e Como respuesta al problema originado, se crear una herramienta de autor sobre
Web que permite el disefio de secuencias de tareas para practicas de laboratorio

virtuales.

o El sistema desarrollado esta implementado en PHP como lenguaje de
programacion, como gestor de bases de datos se utilizo MySQL y Apache

como servidor HTTP.

e La utilizacion de esta aplicacion contribuye al fortalecimiento del proceso de

ensefianza y aprendizaje de la Universidad.

Con la propuesta y el estudio realizado se materializan los objetivos planteados al inicio
de esta investigaciéon: Crear una herramienta de autor sobre Web que permite el disefio

de secuencias de tareas para practicas de laboratorio virtuales.
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Recomendaciones

Tomando como base la investigacion realizada y la experiencia acumulada durante la

realizacion de este trabajo, se proponen las siguientes recomendaciones:

e Incorporar nuevas funcionalidades que le permitan al profesor desarrollar

secuencias de actividades con un mayor nivel de complejidad.

e Elaborar un sistema de ayuda sobre Web, en el cual se describa cada una de las

funcionalidades de la aplicacién y sus propadsitos.

e Continuar el estudio con el objetivo de refinar e implementar una herramienta

mas completa y general.
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Glosario de términos

A

Aplicacion: Es el programa que el usuario activa para trabajar en el ordenador. Existen
muchos programas de ordenador que pueden clasificarse como aplicacion.

Generalmente se les conoce como Software.
Aula virtual: Espacio de aprendizaje en linea donde alumnos y tutores interactdan.

E
Brecha digital: Riesgo de que determinadas personas, grupos y colectivos sociales

queden al margen de la sociedad de la informacion.

C
Campus virtual: Parte de wuna universidad o facultad que ofrece facilidades
educacionales a cualquier hora y desde, potencialmente, cualquier sitio a través de

Internet.

Chat o Sala de Chat: Comunicacion entre miembros de un grupo en Internet usando
texto. Los mensajes se envian entre los participantes en tiempo real, como en una

conversacion, al escribir oraciones breves.

Comunicacién asincrona: Accion de aprendizaje en la que las personas no estan en
linea al mismo tiempo, por lo que no pueden tener comunicacién sin un cierto espacio
de tiempo. Ejemplos: cursos en linea, cursos en CD-ROM, presentaciones Web, clases
en video, presentaciones de audio y video, tutorias, grupos de discusién en linea, y el

correo electrénico.

Comunicaciéon Sincronica: Comunicacién que permite a los participantes interactuar
simultaneamente en tiempo real a través de métodos como el Chat, pizarras

electronicas o videoconferencia.

Contenido: Propiedad intelectual y conocimiento a ser impartido. Los diferentes tipos de

contenidos de E-learning incluyen texto, audio, video, animacién y simulacion.
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E
E-Learning: Uso de nuevas tecnologias multimedia y de Internet para mejorar la calidad
del aprendizaje mediante el acceso a recursos y servicios, y a colaboraciones e

intercambios a larga distancia.

Entorno de aprendizaje virtual: Se refiere a los espacios que componen la interaccion

on-line con cualquier objetivo, incluyendo el aprendizaje de estudiantes y tutores.

Educacion virtual: se entiende por educacion virtual o e-learning la utilizacion de nuevas
tecnologias y herramientas de aprendizaje como complemento a procesos sincrénicos y
asincronicos de comunicacion y ensefianza, es un sistema y modalidad educativa que

surge de la necesidad propia de la educacion y tecnologia educativa.

F
Formacion abierta y a distancia: Posibilidad de efectuar el aprendizaje a distancia, lejos
de las aulas y con un alto grado de autonomia, con la ayuda de diversos sistemas, entre

los que actualmente destaca el e-learning.

G

Gestion del conocimiento: Organizar y almacenar el conocimiento individual de los
trabajadores y grupos de una organizacion y hacerlo disponible a otros en la
organizacion. La informacion es almacenada en una base de datos especial llamada

base de conocimiento.

H
Herramientas de gestion de contenidos: Aquellas que permiten a los disefiadores de los
cursos preparar, subir a la red y gestionar los contenidos de los cursos, paginas, texto,

imagenes, animaciones, audio, video, etc.

Herramientas de seguimiento y evaluacion: Aquellas que permiten a los profesores y

tutores generar examenes, y realizar el seguimiento de la actividad de los alumnos.

Laboratorios virtuales: son imitaciones digitales de practicas de laboratorio o de campo,

reducidas a la pantalla de una computadora.
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M
Multimedia: Término que se refiere a los distintos medios a los que se puede acceder, o
gue se pueden controlar, desde un ordenador (video, sonido, animacién, texto,

gréficos...).

@)
Objeto de aprendizaje: Unidad reusable de informacion independiente de los medios.

Bloque modular de contenido de teleformacion.

R

RUP (Rational Unified Process): Proceso Unificado de Racional es un proceso de
desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye
la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion

de sistemas orientados a objetos.

S

SGBD: Un Sistema Gestor o Manejador de Bases de Datos (SGBD) es un conjunto de
programas que permite a los usuarios crear y mantener una BD, por lo tanto, el SGBD
es un software de propésito general que facilita el proceso de definir, construir y
manipular la BD para diversas aplicaciones. Pueden ser de propésito general o

especifico.

T
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion): Esta expresién engloba el
conjunto de tecnologias que conforman la sociedad de la informacion: informéatica,
Internet, multimedia, etcétera, y los sistemas de telecomunicaciones que permiten su

distribucion.

Tutor / asesor a Distancia Profesional académico que, utilizando elementos didacticos y
manejando las herramientas de telecomunicacion a su alcance es capaz de conocer a
su asesorado de tal manera que puede identificar sus necesidades, guiar sus
actividades, orientar su aprendizaje fomentando el autodidactismo y estimulando la

actitud analitica, critica, constructiva y colaborativa.
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U

UML (Unified Modeling Language): Lenguaje de Modelacion Unificado es un lenguaje
grafico para especificar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos

(informacion que se utiliza o produce mediante un proceso de software).

\Y,

Virtualidad: Caracteristica de aquello que parece ser real pero no lo es. Posibilidad de
gue algo lo sea. Cuando se habla de Aprendizaje o Educacién Virtuales por tanto, se
esta utilizando un término incorrecto. Es preferible utilizar los términos Formacion

basada en Internet, en nuevas tecnologias, en linea, etc.

X

XML (Extensible Markup Language / Lenguaje de marcacién extensible): Lenguaje de
codificacién de dltima generacién, que permite a los disefiadores de webs programar
sus propios comandos de marcacion. Estos comandos podran ser usados

posteriormente como si fueran comandos HTML estandares.
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