@ Universidad
de las Ciencias
Informaticas

UNIVERSIDAD DE LAS CIENCIAS INFORMATICAS

Titulo: Portal educativo para el disefio pedagdgico y aprendizaje en la Universidad de
las Ciencias informéaticas

Trabajo de Diploma Para optar por el Titulo de Ingeniera en Ciencias Informéticas

Autor: Maria de la Caridad Llovet Jardines

Tutores: Dra.C Maria Caridad Valdés Rodriguez

Ing. Sandy Nufiez Padron

La Habana, 4 julio 2018

“Ano 60 de la Revolucion”




AGRADECIMIENTOS

& mio padres por eolar siempre que loo necesitaba, por apoyarme cada dia, por
impubbarme a ser una mejor persona, por decivme: i oi puedes, cuando yo mioma
habia peidide la fo en mi. Fon lodo of amor que me dan. (Fuotedes mis papitos les
oy lao gracias. No habri dia que no tecucrde que soy quien soy porgue lengo
wncs padues come uskedes, 4 que he Wgado Rasta aqui; gracias of afuergo que Ran
wealizado. & mi tio Hoventine por confiar en mi y demootiarle que no fue en vano
todo lo que higo por m

& mi novie Penardo (Feviiopuchi) por apoyaime y aguantawme en loo momentoo
mao diffeiles, por ayudarme cuando mdo lo necesitaba, Fewiio, a ti, muchivimas
gracias e Quicro mucho. & mi prima Maidanio por conflar y creer en mi, por
apoyarme & mi hermana Mariool, & mi querida suegra Jeresa de lo Caridad
Fuentes Ciradra la cual se ha comportado como mi sequnda madee a la que lo debo

& todas aquellas personas que contribuyeron a mi formacidn profesional. (& mi
st i on Worall e punto con o mamdfos bl s sealacis
20 ol oo o puede foll i it G ageaducecls a s pessol
oponente gracias de verdad.

mi sequnda familia gracias, por pasar buenco momentoo juntas. (F mio lutores que
con Lanta dedicacidn y empeiia hicieron posible la wealizacion de eola lesio. Y loo
que me fallaron e todo coragin: | Muchao Gracias!



DEDICATORIA

Dedico ol presente Seabajo de Diploma:

& mi Tio Floentine Hemdndes por conflar en mi; en estoo largoo aiico de eotudio.



DECLARACION DE AUTORIA

Declaro ser el Unico autor del presente Trabajo de Diploma y autorizo a la Universidad de las

Ciencias Informaticas hacer uso del mismo en su beneficio, asi como los derechos patrimoniales

con caracter exclusivo.

Para que asi conste firmamos la presente a los dias del mes de del afio 2018.

Firma del autor:

Maria de la Caridad Llovet Jardines

Firma de los tutores:

Ing. Sandy Nufiez Padron Dra.C. Maria Caridad Valdés Rodriguez



RESUMEN

El creciente desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en la
educacion y el nuevo modelo de aprendizaje de los estudiantes en el marco de la ensefianza
Universitaria, provoca el aumento del estudio y puesta en practica de los portales educativos.
Los portales educativos tienen como principal importancia facilitar el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

En la Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) existe el proyecto Pedagogia Innovadora.
El mismo tiene un espacio fisico denominado Aulalnnovadora, el cual necesita de un espacio
digital para orientar a los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje de la UCI en el disefio
de actividades interactivas y recursos educativos digitales basados en la pedagogia con el
uso de tecnologias y la innovacion, para contribuir a la mejora de la calidad del proceso

formativo en la carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas.

Por lo anteriormente expuesto, el objetivo de la presente investigacién es desarrollar un portal
educativo para brindar informacion sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje en la carrera
de Ingenieria en Ciencias Informaticas. Para lograrlo, se utiliza la metodologia de desarrollo
de software AUP en su variante UCI para guiar el proceso de desarrollo del portal educativo.
Esta solucion informatica permite compilar materiales de consulta y servicios para apoyar a
los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje en la UCI, en el disefio pedagdgico y del

aprendizaje.

Palabras claves: Aulainnovadora, disefio del aprendizaje, disefio pedagdgico, portal

educativo.
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Introduccién

La ensefianza innovadora se ha promovido ampliamente en los Ultimos afios. La innovacion
educativa a menudo se asocia con los avances tecnoldgicos y la necesidad de que las
escuelas y universidades se adapten a dichos avances implementando la tecnologia en la

ensefianza. Sin embargo, un docente innovador va mas alla de la tecnologia.

La innovacion esta estrechamente relacionada con el cambio. “[...] Consiste en implementar
herramientas précticas y técnicas con el objetivo de generar cambios, grandes o pequefios, a
los productos, procesos y servicios” (O'SULLIVAN, y otros, 2008) . Sin embargo, la innovacion
debe distinguirse del simple cambio y de su correlacion con la tecnologia, ya que toda
innovacién supone un cambio, pero no todo cambio presupone innovacion (JOHANNESSEN,
y otros, 2001). Asi mismo, en muchos casos, el uso de la tecnologia no es necesariamente
una innovacion, ya que puede utilizarse Unicamente de manera transmisiva (LAURILLARD,
2002).

Aterrizando la innovacion al &mbito educativo, Hannan y Silver sugieren que la innovacion
implica cambiar para mejorar, no cambiar por el simple afan de hacer algo distinto. En este
sentido, la innovacién educativa esta siempre destinada a mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje (HANNAN, y otros, 2000).

El fin de la innovacién en la enseflanza debe ser generar cambios significativos en el

aprendizaje, es por eso que una practica docente innovadora requiere (BIGGS, y otros, 2004):
e Un andlisis de necesidades para decidir qué cambio se quiere implementar.
e Una descripcion, a través de la planeacion didactica, de como se lograra el cambio.
¢ Una estrategia para promover el cambio dentro del aula.

e Un plan de evaluacion que permita verificar si el cambio en la ensefianza ha sido

innovador y ha fomentado el aprendizaje significativo.

Un docente innovador no es aquel que Unicamente emplea la tecnologia o que utiliza el
cambio con afan de hacer algo nuevo, sino aquel que impulsa el cambio continuamente con
el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (LAURILLARD, 2002). Es por eso
que un docente innovador cuenta con las siguientes caracteristicas y las denota en su

practica:

e Capacidad de autoevaluacién: es capaz de reconocer sus competencias, asi como

sus areas de oportunidad.

e Capacidad de evaluacion: cuenta con las estrategias para verificar que sus alumnos

han aprendido de forma significativa, encaminandose hacia ese objetivo.

1|Pagina



e Aprendizaje colaborativo: forma equipos con otros docentes para fomentar un

aprendizaje multidisciplinario.

e Metacognicion en su forma de ensefiar: reconoce cudl es su estilo docente y cémo

puede innovar correctamente a partir de él.
e Investigador: est4 en constante blsqueda de nuevas formas de ensefiar y aprender.

e Flexible y adaptable: es flexible ante nuevas formas de ensefar y aprender,
adaptando las estrategias a su clase segun su propio estilo docente.

e Usarecursos y tecnologia para atender a diversos estilos de aprendizaje: utiliza
diversos recursos y materiales multimedia para desarrollar la percepcién del

aprendizaje de sus estudiantes.

e Generador de ambientes de aprendizaje: construye un ambiente ideal para fomentar

el aprendizaje de sus alumnos.

Una practica docente innovadora es aquella que parte de reflexionar constantemente sobre
nuevas formas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir de la
implementacion de cambios que generen un aprendizaje mas significativo. Es un trabajo

permanente que implica vivir la profesion en constante movimiento y cambio.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han introducido cambios
sustanciales en todas las areas de la sociedad. En este escenario, el sector educacional ha
comenzado a emplear las potencialidades que brindan dichas tecnologias, para un mejor
aprovechamiento de las actividades cognoscitivas.

El software mas comun en Internet que se utiliza para almacenar informacion son los portales.
Se pueden hallar muchas definiciones para portales informaticos entre ellas que: “un portal es
un sitio Web cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma facil e integrada, el acceso a una
serie de recursos y de servicios, entre los que suelen encontrarse buscadores, foros, compra
electronica”. Los portales educativos pertenecen a la categoria de portales especializados.
Estos se definen como “un sitio web en el que se incluyen tanto contenidos como servicios y
gue se brindan a la comunidad educativa en su conjunto. La mayoria de los portales
educativos se caracterizan por su desinterés econémico siendo patrocinados por instituciones,
ministerios y empresas del sector educativo (GRAELLS, 2001).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se rige dentro del pais como una institucion
gue tienen como principal objetivo formar profesionales integrales, comprometidos con la
patria y con el desarrollo del modelo socialista cubano, cuya funcion esté asociada al
desarrollo de la Informatizacion de la Sociedad Cubana desde tres aristas importantes: el

desarrollo de la industria de software nacional, las transformaciones de procesos en las
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entidades para asumir su informatizacién y el soporte necesario para su mantenimiento. Bajo
dicha premisa, la introduccion de las bondades ofrecidas por las TIC, en cada uno de sus
procesos, constituye una de sus prioridades.

Existe un proyecto de investigacion (Pedagogia Innovadora) con integrantes de varias areas
de la UCI, el cual est4 aprobado dentro de un programa nacional de educacién definido por la
universidad. En el mismo se concibié un espacio fisico denominado Aulalnnovadora, el cual
necesita de un espacio digital para orientar a los actores del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la UCI en el disefio de actividades interactivas y recursos educativos digitales
basados en la pedagogia con el uso de tecnologias y la innovacién, para contribuir a la mejora

de la calidad del proceso formativo en la carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas.

Para ello se necesita compilar productos informaticos, herramientas, tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento y documentos donde los alumnos ayudantes, profesores y

directivos docentes puedan consultar recursos educativos digitales.

Atendiendo la situacién planteada y enfocandose en su solucién, se propone como problema
de investigacion: ¢ Cémo brindar informacién sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje
para los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje en la Universidad de las Ciencias
Informaticas? Definiendo como objeto de estudio: Portales educativos. Enmarcado en el

campo de accién: Portales educativos sobre el disefio pedagogico y del aprendizaje.

Para dar solucion al problema se propone como objetivo general: Desarrollar un portal
educativo para brindar informacion sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje en la carrera
de Ingenieria en Ciencias Informéticas. Desglosandose este en los siguientes objetivos

especificos:

e Elaborar el marco tedrico de la investigacion mediante el estudio del estado del arte acerca
de las tendencias tecnoldgicas y pedagdgicas actuales y las estrategias utilizadas en el

desarrollo de portales educativos.

o Realizar el levantamiento de informacién, el disefio e implementacion de un portal
educativo para brindar informacion sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje en la

carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas.

e Realizar pruebas de calidad de software a la propuesta de solucion para brindar
informacion sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje en la carrera de Ingenieria en

Ciencias Informéaticas.
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Para darle cumplimiento a los objetivos especificos se realizaran las siguientes tareas de la

investigacion:
1. Fundamentacion tedrica.
2. Descripcion de los requisitos.
3. Analisis de los requisitos de software obtenidos.
4. Disefo de la propuesta de solucién a partir del analisis de los requisitos.

5. Seleccién de la base tecnologica que soportara el desarrollo de la solucion.
6. Implementacién de la propuesta de solucion.

7. Realizacion de las pruebas seleccionadas sobre el sistema.
Para asistir las tareas de la investigacion se emplearan los siguientes métodos cientificos:
Métodos Tedricos

Histérico — l6gico: Permitio realizar un estudio del estado del arte para investigar portales

educativos que presentan soluciones similares.

Analitico-sintético: Permiti6 obtener un estudio de las fuentes bibliogréficas existentes
referente al tema, identificando los elementos mas importantes y necesarios para dar solucion

al problema planteado.

Métodos empiricos:

Observacion: Permitié observar como es el comportamiento de los Portales educativos.

Posibles resultados: Una vez finalizado el presente trabajo, se obtendra como resultado un
portal educativo para compilar herramientas y fuentes documentales para el Aulalnnovadora,
que esten relacionadas con el disefio pedagdgico y del aprendizaje en la carrera de Ingenieria

en Ciencias Informaticas para el Aulalnnovadora.

El presente documento consta de tres capitulos, desarrollados a partir del estudio realizado
de la informacién bibliogréfica e institucional existente. La descripcion de los mismos se

presenta a continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica. Incluye un marco tedrico-conceptual del tema tratado,

de las tendencias, técnicas, tecnologias, metodologias y software usados en la actualidad.

Capitulo 2: Propuesta de solucion. Contiene informacion asociada al sistema. En este

capitulo se abordan las fases de Iniciacion, ejecucion y cierre, que incluye el disefio del
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sistema, todas estas etapas propias de la metodologia de desarrollo utilizada. Se describen
los artefactos obtenidos segun la metodologia. Se realiza el modelo de datos y se especifican
los requisitos funcionales y no funcionales que debera cumplir la solucion, ademas de la

evaluacion de los resultados parciales obtenidos en la investigacion.

Capitulo 3: Implementacién y Prueba. En este capitulo se detallan los temas referentes a la
implementacion de la solucion y se realizan las pruebas a la aplicacién con el objetivo de

evaluar su correcto funcionamiento.
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Introduccién

En el presente capitulo se analizan los conceptos elementales que guiaran la investigacion,
con el objetivo de darle solucién al problema planteado y desarrollar un Portal educativo de
apoyo al disefio pedagdgico y al aprendizaje, basandose en el estudio de las aplicaciones
existentes en el mundo, vinculadas con este tema. Se relacionaran metodologias,
herramientas, lenguajes de programacion y sistemas gestores de base de datos (SGBD) mas
utilizados, para luego definir los que se utilizaran en el desarrollo del sistema propuesto. Este
capitulo les ofrece el marco teorico en el que se desarrolla la presente investigacion, creando
un solido basamento que sera el preambulo de los préximos. Para ello, se realiza un estudio
de la situacién actual en la que se encuentran los portales educativos, lo que sirve como
entrada para el analisis del portal que se desea implementar. También se realiza un estudio
del ambiente de desarrollo seleccionado.

1.1 Portales Web

Portal es un término, sinébnimo de puente, para referirse a un sitio web que sirve como un sitio
principal de partida para las personas que se conectan al World Wide Web*.Son sitios que los
usuarios tienden a visitar como sitios ancla. Los portales tienen gran reconocimiento en
internet por el poder de influencia que tienen sobre grandes comunidades. Se empleara estos
portales para localizar la informacién y los sitios que les interesan a los usuarios y de ahi
comenzar su actividad en internet. Un sitio web no recibe el rango de portal por tratarse de un
sitio robusto, importante o por contener informacién relevante. Un portal es mas bien una
plataforma de despegue para la navegacion en el Web. Los Portales Web son una forma de
reunir toda la informacién que los usuarios necesitan en un solo lugar para acceder a ella de
forma coherente con el objetivo de aumentar la productividad. Entre ellos se suelen encontrar
buscadores, foros, documentos, descarga de aplicaciones, compra electronica, galerias de
imégenes y videos. Por lo general, estan dirigidos a resolver necesidades especificas de un
grupo de personas (FRANKLIN, 2006).

1.1.1 Tipos de Portales Web

La proliferacion del nimero de portales y de usuarios, asi como el vertiginoso crecimiento de

internet, hizo que pronto surgiera la posibilidad de clasificarlos en funcion del pablico hacia el

1 Es basicamente un medio de comunicacion de texto, graficos y otros objetos multimedia a
través de Internet, es decir, la web es un sistema de hipertexto que utiliza Internet como su
mecanismo de transporte o desde otro punto de vista, una forma grafica de explorar Internet.


http://www.masadelante.com/faq-internet.htm

que van dirigidos, o lo que es lo mismo, de la linea de contenidos que pretenden abarcar
(GOMEZ, y otros, 2001).

Tipos de portales:

Portales Horizontales o Generales: También son llamados portales masivos o de propésito
general. Su objetivo es llegar al mayor nimero posible de personas con un amplio rango de
informaciones y servicios, sin especializarse en nada propiamente (VOUTSSAS, 2012).

Portales Verticales o Especializados: Son aquellos que tienen una tematica mas clasificada
y buscan un publico muy especifico, tratando de brindar contenidos detallados y
especializados sobre su tema. Un portal vertical es por tanto un punto de entrada
especializado a un nicho especifico de mercado o industria, a un area tematica o de interés
(VOUTSSAS, 2012).

Portales Diagonales o Hibridos: Son aquellos portales que desean mezclar caracteristicas
de los dos anteriores: llegar a un amplio espectro de usuarios, pero conservando una tematica
especifica ofreciendo contenidos sobre el tema de diversas naturalezas, alcances,
profundidad y variedades. Normalmente integran ya elementos provenientes de las redes
sociales (VOUTSSAS, 2012).

Resultados del tipo de Portal a utilizar

Se realizé un estudio minucioso sobre los diferentes tipos de portales existente en el mundo
ayudando a identificar que el tipo de portal que se utilizara para llevar a cabo el desarrollo de
la propuesta de solucion sera el Portal Vertical o Especializado con el fin de utilizar en la

propuesta de solucién.

1.2 Portales Educativos

Un portal educativo se define como un sitio Web en el que se incluyen tanto contenidos como
servicios y que brindan a la comunidad educativa en su conjunto (docentes, alumnos/as,
familias). La mayoria de los portales educativos se caracterizan por su desinterés econémico
siendo patrocinados por instituciones, ministerios y empresas del sector educativo. La
naturaleza “En linea (Online)” de estos almacenes de informacion, permite al usuario acceder
a sus contenidos de forma agil, sencilla e instantanea lo que, sumado a la gran calidad del
producto final, descubren que este tipo de estructuras de informacion constituyan una de las

mejores soluciones en la construccion del conocimiento (BARRIO, 2006).

El origen de los portales educativos es una especificacion de los portales de caracter
generalista. El porqué de su advenimiento podria entenderse a partir de la desalentadora e

incesante busqueda de informacion especifica en Internet y la consecuente necesidad del
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usuario de encontrar mayor precision y mayor diversidad sobre un tema concreto. El que en
un sitio Unico se pudiera encontrar el mayor nimero de contenidos y servicios relacionados
con el trabajo, ocio o cualquier interés personal, provocé el espaldarazo definitivo en la
aparicion de los portales, incluyendo los de contenidos educativos. Practicamente desde la
implantacion de internet y su uso generalizado entorno al aflo1995, comenzaron a aparecer
los primeros portales (ARBOLEDA, y otros, 2012).

1.2.1 Caracteristicas de un portal educativo

Entre las caracteristicas que definen a un portal educativo estan las de crear una fidelizacion
con el usuario de tal manera que a través de los diferentes recursos y servicios que se le
ofrecen: informativos recursos didacticos, formativos para el profesorado, canales de
comunicacion, asesoramiento instrumentos para la comunicacion, se puedan establecer
comunidades virtuales que vayan agrandando y potenciando las posibilidades del medio
gracias a las continuas evaluaciones que, sobre aspectos técnicos, estéticos, pedagogicos y
funcionales se realicen (ASCARZA, 2006).

De manera general un portal educativo simplifica la planificacion del docente, facilita la
seleccién y ubicacion de contenidos y familiariza al estudiante con las herramientas y el

manejo de la informacion en los nuevos medios (GARCIA, 2005).
Clasificacion de los portales educativos (CARRENO, 2008):

¢ Informativos: Los portales educativos de naturaleza informativa son aquellos a los que
se accede para obtener una informacién o un dato concreto.

o Institucionales o de grupos educativos: Son aquellos sitios web de una
institucion, grupo, asociacién o empresa relacionada con la educacion. Estos
portales ofrecen informacion sobre actividades, noticias, organigrama,
normativa, servicios o recursos, publicaciones.

o Recursos educativos: Proporcionan al usuario datos e informaciones en
forma de enlaces, documentos, recursos, software, etc. Su variedad es muy
amplia, y en muchas ocasiones, es complicada su identificacion auténoma,
porque en ocasiones suelen integrarse en el seno de los portales
institucionales, configurandose como servicios de valor afiadido.

e Formativos: Los portales educativos de naturaleza formativa son aquellos que
ofrecen un entorno o escenario virtual restringido, normalmente con contrasefa, para
el desarrollo de alguna actividad de ensefianza. Suelen ser sitios web dedicados a la

teleformacion o educacion a distancia empleando los recursos de Internet.
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o Entornos de teleformacién e intranets educativas: Software especifico
denominado plataforma, a través de estas plataformas se podran crear,
gestionar y distribuir actividades formativas online, creando entornos de
formacion que integren materiales didacticos y herramientas de comunicacion,
colaboracion y gestion formativa.

o Material didactico: También denominados webs tutoriales o webs docentes.
Estos sitios son de naturaleza didactica porgue son disefiados y desarrollados
especificamente para ser utilizados en un proceso de ensefianza-aprendizaje

y suelen estar realizados por profesores.

En la UCI existen varios portales educativos formativos como Aula CENED, Plataforma
educativa XAUCE ZERA 2.0 y el EVA Posgrado.

La propuesta de solucion serd del tipo portal educativo Informativo ya que brindara
informacion sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje. También representara al proyecto
de investigacion Pedagogia innovadora. Ofrecera, ademds, noticias, servicios, recursos y

publicaciones.
1.2.2 Ventajas de los portales educativos

Las ventajas que proporcionan los portales educativos a sus destinatarios (profesores,
estudiantes entre otros) se derivan de los servicios que ofrecen. Entre las que se destacan
(GRAELLS, 2000):

e Proporcionar informacién de todo tipo a profesores, estudiantes y padres, asi como

instrumentos para realizar busquedas de informacion.

e Proporcionar recursos didacticos de todo tipo, gratuitos y utilizables directamente

desde el lugar donde se encuentre publicado el portal (materiales didacticos en linea).

e Contribuir a la formacion del profesorado, mediante informaciones diversas y cursos

de actualizacién de conocimientos.

e Proporcionar instrumentos para la comunicacion: correo electrénico, chat espacios
para alojar (GRAELLS, 2000).

1.2.3 Desventajas de los Portales Educativos

La dificultad que han traido consigo los Portales Educativos (PE), es la conformidad
investigativa. El estudiante considera a internet como el Unico medio de busqueda de

informacion; dando por hecho que los resultados de su busqueda en internet son verdaderos
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en su totalidad. En la mayoria de los casos, el estudiante se limita a copiar textos y a pegarlos
en su trabajo sin ninguna lectura analitica y reflexiva sobre su pertinencia. Naturalmente, los
resultados de dicho acercamiento a la investigacion documental son pobres y limitados
(GARCIA-PENALVO, y otros, 2002).

1.3 Estudio de sistemas similares
Actualmente en el mundo y en cuba existen instituciones educativas que hacen uso de las
TIC para complementar el aprendizaje. Al analizar el estado del arte se detectaron portales

educativos existentes los cuales son los siguientes:
AULABLOG

Es un proyecto impulsado por un grupo de profesores/as de diferentes puntos de Espafa
interesados en promover el uso de TIC en la educacion. El principal objetivo que quieren
conseguir con esta maravillosa web es promover el uso de las TIC en el &mbito de la
educacion, especialmente de los weblogs?. Va destinada principalmente a los docentes y
profesores para que conozcan todas las ventajas y cualidades que estas conllevan, ademas
de como se debe hacer un buen uso de ella; ya que hoy en dia son fundamentales e
indiscutiblemente interesantes. Algunos de los contenidos que se ofrecen en esta web son el
poder encontrar ideas y recursos para iniciarte en el mundo de los blogs y sacarles el maximo
partido como herramientas educativas como pueden ser los articulos sobre los distintos
sistemas de publicacidon experiencias con los blogs en el aula, enlaces a servicios para la
creacion de blogs, tutoriales, trucos y complementos entre otros Unas de las caracteristicas
que mas me ha llamado la atencién de esta web son la organizacion y claridad que tiene
(AULABLOG, 2013).

Ventajas

e Optimizacién de recursos y renovacion de metodologias de trabajo.

e Aproximacién entre alumnos, alumnos y profesores y entre la escuela y los padres.

e Relacién con el mundo, ruptura del aislamiento, posibilidad de encontrar colaboradores
de trabajo afines, formacién continua informal y compartida.

o Revalorizacién de la imagen profesional del profesor.

2 Son un formato de publicacion en linea que se caracteriza por la configuracion cronoldgica
inversa de las entradas y en el que se recogen, a modo de diario, enlaces, noticias y opiniones

de autoria mayoritariamente individual con un estilo informal y subjetivo.
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o Excelente puerta de entrada para atreverse y lanzarse con las TIC, por la simplicidad
de uso y por el aprendizaje y desarrollo da la confianza- perfeccionamiento de
competencias variadas.

e Intercambio de experiencias, ejercicio de reflexiobn personal y profesional.

Desventajas

e El blog por si solo no promueve el aprendizaje significativo. Es necesario contemplarlo
en un contexto que promueva y guie el alcance de los objetivos esperados.

o El blog no puede ser manejado simplemente como un cuaderno o un diario, debe
promover el aprendizaje independiente, autbnomo y autorregulado con la orientacion
y seguimiento docente.

e La evaluacién de los avances demanda tiempo importante del docente que no es
contemplado en la distribucion académica de carga horaria.

e Caer con facilidad en el copiar y pegar.

e Desgastarse en la formay no en el fondo.

Biblioteca escolar digital

Una herramienta Util y eficaz para todas las personas interesadas en el uso y la incorporacion
de las TIC en la educacion, y, segundo, con la seguridad que da fusionar dos servicios del
CITA muy conocidos por los expertos desde hace varios afios: la Biblioteca Escolar Digital
(BED), un completo catalogo de objetos digitales de educacion organizados por niveles
educativos y asignaturas, y el Centro de Conocimiento de las TIC aplicadas a la Educacién,
completo portal con informes, articulos, investigaciones, buenas practicas y actualidad en
torno al uso educativo de la tecnologia. La nueva BED del CITA® es innovadora: esta basada
en estandares de web semantica, la nueva forma de entender la web y las blsquedas que en
ella se hacen desde el punto de vista de relacionar los significados y no solamente los textos.
(ESCOLAR, 2017).

3 Base de datos/enlaces para acceder directamente a materiales educativos multimedia
creada por el Centro Internacional de Tecnologias Avanzadas (CITA) de la Fundacién German
Sanchez Ruipérez. Tiene buscador de materiales. Esta biblioteca estd organizada por

recursos para la educacion infantil, primaria y secundaria.

11| Pagina



Ventajas

e Cuando se pierde conexién a internet, se cuenta con el espacio fisico para acceder a
la informacion.
e Cuenta con accesibilidad para todo tipo de usuarios.

e Proteccién del acervo en caso de pérdida de material.

Desventajas

Alto nivel de gasto para el mantenimiento del personal e infraestructura.

No siempre se cuenta con el personal necesario para la atencion virtual y en fisica.

El tiempo de contestacion de una consulta es alto.

No todas las personas tienen un medio tecnoldgico ni acceso a internet.

CubaEduca

Es un portal accesible desde todas las redes nacionales realizado por el Ministerio de
Educacion, con objetivo de garantizar un espacio para la comunicacién y el intercambio de la
informacién mediante el empleo racional y 6ptimo de las tecnologias para el desarrollo
cientifico y pedagogico. A su vez Constituye un espacio virtual, como plataforma integradora,
que sirve de puerta a todo un conjunto de contenidos y servicios afines a la educacion cubana.
Es un canal de comunicacion interactivo, sistémico, dindmico, comprometido con el curriculum

de la escuela cubana. Algunos de sus objetivos fundamentales son (VALLE, y otros, 2015):

e Mostrar la realidad de la educacion cubana con firmes propésitos de elevar cada dia
su calidad en pos de una educacion inclusiva, en el ambito nacional e internacional.

e Brindar a los estudiantes diversos recursos y servicios que favorezcan el aprendizaje
y el desarrollo integral, al contar con:

o Entornos virtuales hipermediales de aprendizaje en correspondencia plena con
los curriculos educacionales de los distintos subsistemas educativos cubanos,
las exigencias del proceso educativo y los principios de la educacién cubana.

o Diversidad de recursos y servicios digitales, entre los que se encuentran:
colecciones de ejercicios interactivos, juegos didacticos, audiovisuales,
laboratorios virtuales, visitas virtuales, motores reflexivos, blogs educativos,

aulas virtuales y otros que apoyen y favorezcan el aprendizaje.

Los principales contenidos que ofrece la pagina se estructuran en cuatro componentes

esenciales que son:
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Sistema informacional.

Repositorio de recursos digitales para el aprendizaje.

Sitios de las asignaturas con entornos de aprendizaje hipermediales.

Mecanismo de intercambio telematico.

Resultados del estudio de sistemas similares

Las aplicaciones estudiadas no pueden ser utilizadas para dar solucion al problema planteado
porque responden a teméticas que no estan relacionadas con el disefio pedagogico y del
aprendizaje. A pesar de no hacer uso de las aplicaciones estudiadas, su andlisis sirvio de
ayuda y aport6 varios elementos para el desarrollo de la propuesta de solucion:

e La mayoria fueron desarrollados en el sistema de gestion de contenidos Drupal.
e Gestion de recursos educativos digitales.

e Presentan un area de descargas.

¢ Ofrecen grupos de servicios.

e Vinculacién con las redes sociales.

e Ofrecen servicios profesionales.

1.4 Sistema de gestion de contenidos

Un Sistema de Gestion de Contenidos(CMS) por sus siglas en inglés (Content Management
Systems) incorporan potentes herramientas para la administracion y gestion de contenidos.
Suelen ofrecer procesos automatizados de recogida de informacién (noticias, vinculos,
comentarios) y dar soporte a la creacion de galerias de elementos multimedia. Una vez
instalados, su uso no supondra dificultad alguna para personas que carezcan de
conocimientos en el disefio Web. Por lo general, no sera necesaria la figura del webmaster
(Un webmaster es también conocido con las denominaciones de arquitecto web, desarrollador
web, autor de sitio digital, administrador de sitio digital, y coordinador de sitio digital),
requiriéndose algin conocimiento especializado sélo a la hora de actualizarse a una version

superior o para incorporar nuevos modulos y bloques (GIL, 2012). Algunos CMS son:

¢ Vignette: Orientado a CMS comercial.

e Drupal: Construir todo desde blogs personales a las aplicaciones empresariales.

e Mambo: Creacion de webs personales y cooperativas.

e Joomla: Mejora ampliacion de Mambo.

e Wordpress: es un sistema de gestion de contenidos o CMS enfocado a la creacion de

cualquier tipo de sitio web.
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Necesidades de usar CMS para la implementacion de Portales: Estos son algunos de los

puntos mas importantes que hacen util y necesaria la utilizacion de un CMS:

¢ Inclusién de nuevas funcionalidades en un portal: Esta operacion puede implicar
la revision de multitud de paginas y la generacién del codigo que aporta las
funcionalidades. Con un CMS eso puede ser tan simple como incluir un médulo
realizado por terceros, sin que eso suponga muchos cambios en el portal. El sistema
puede crecer y adaptarse a las necesidades futuras.

¢ Mantenimiento de gran cantidad de péginas: En una Web con muchas péaginas
hace falta un sistema para distribuir los trabajos de creacion, edicion y mantenimiento
con permisos de acceso a las diferentes areas. También se tienen que gestionar los
metadatos de cada documento, las versiones, la publicacién y caducidad de paginas
y los enlaces rotos, entre otros aspectos.

e Reutilizacion de objetos o componentes: Un CMS permite la recuperaciéon y
reutilizacion de péaginas, documentos, y en general de cualquier objeto publicado o
almacenado.

e Cambios del aspecto de un portal: Si no hay una buena separacién entre contenido
y presentacion, un cambio de disefio puede implicar la revision de muchas paginas
para su adaptacion. Los CMS facilitan los cambios con la utilizacién, por ejemplo, del
estandar Cascadingc Style Sheets u hojas de estilo en cascada (CSS) con lo que se
consigue la independencia de presentacién y contenido.

e Consistencia del portal: La consistencia en un portal no quiere decir que todas las
paginas sean iguales, sino que hay un orden (visual) en vez de caos. Un usuario nota
enseguida cuando una pagina no es igual que el resto de las del mismo portal por su
aspecto, la disposicion de los objetos o por los cambios en la forma de navegar. Estas
diferencias provocan sensacion de desorden y dan a entender que el portal no lo han
disefiado profesionales. Los CMS pueden aplicar un mismo estilo en todas las paginas
con el mencionado CSS, y aplicar una misma estructura mediante patrones de
paginas.

e Control de acceso: Controlar el acceso a un portal no consiste simplemente en
permitir la entrada al portal, sino que comprende gestionar los diferentes permisos a

cada area del portal aplicados a grupos o individuos (GIL, 2012).

Drupal: CMS libre, modular, multipropdsito y muy configurable que permite publicar articulos,
imagenes, archivos. Permite publicar articulos, imagenes, archivos y también ofrece la
posibilidad de otros servicios afiadidos como foros, encuestas, votaciones, blogs vy

administracion de usuarios y permisos (GIL, 2012).
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Drupal es un sistema dinamico

En lugar de almacenar sus contenidos en archivos estéticos en el sistema de ficheros del
servidor de forma fija, el contenido textual de las paginas y otras configuraciones son
almacenados en una base de datos y se editan utilizando un entorno Web. Es un programa
libre, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP, combinable con MySQL, desarrollado y

mantenido por una activa comunidad de usuarios.

Destaca por la calidad de su cédigo y de las paginas generadas, el respeto de los estandares
de la web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema. La
flexibilidad de Drupal permite a poderosas marcas internacionales entregar una experiencia
digital de primer nivel a sus clientes tanto a nivel del marketing de contenidos, gestion de

marca digital como a nivel de comercio electrénico.
Dentro de sus principales funcionalidades se encuentra (GIL, 2012):

e Personalizacién: Un robusto entorno de personalizacion esta en el ndcleo de Drupal.
Tanto el contenido y la presentacién puede ser individualizado basado en preferencias

definidas por el usuario.

e Sistemabasado en permiso por roles: Los administradores de Drupal no tienen que
tediosamente configurar permisos para cada usuario. En lugar de ello, pueden asignar
permisos a grupos de usuarios y luego especificar los roles y los permisos para las

funciones.

e Autenticacién de usuario: Los usuarios pueden registrar y autenticar localmente o
mediante una fuente externa de autenticacién, como Jabber, Blogger, LiveJournal u
otro sitio de Drupal. Para su uso en una intranet, Drupal se puede integrar con un
servidor LDAP.

e Encuestas: Drupal presenta un moédulo de encuesta que permite a los
administradores y / 0 usuarios crear encuestas y mostrar informacién sobre diversas

paginas.
A continuacion, se detallan las principales ventajas:

e Totalmente configurable, de tal manera que el administrador de un sitio puede activar
o desactivar diferentes caracteristicas y establecer configuraciones que cambien su

aspecto y funcionalidad.

e Sistema de privilegios que hacen posible que diferentes tipos de usuario — por ejemplo,
miembros, compafieros y administrativos puedan ver y hacer cosas diferentes en el

sitio.
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e Esta disefiado para ser facilmente extensible a través de “mddulos” bloques de cédigo
que proveen funcionalidad extra o mejoras. Algunos vienen con todas las instalaciones
de Drupal (mddulos del “ndcleo”), mientras que otros pueden ser instalados vy

descargados individualmente del sitio web de Drupal (mddulos “contribuidos”).

e El aspecto basico de un sitio Drupal puede ser cambiado usando diferentes “temas”.

Al igual que con los modulos, existen temas del nlcleo y temas contribuidos.
e Soporta varios lenguajes de base de datos como: PostgreSQL y MySQL.
e Trabaja sobre servidores Apache e Internet Information Server.
¢ Cuenta con una gran comunidad de usuarios y desarrolladores.
e Tiene un potente motor de plantilla.
o Estabilidad.
e Amigable con el desarrollador.

El disefio de Drupal es especialmente idoneo para construir y gestionar comunidades en
Internet, también destaca por su flexibilidad y adaptabilidad, asi como la gran cantidad de
modulos adicionales disponibles, hace que sea adecuado para realizar muchos tipos

diferentes de sitio web.
1.5 Lenguajes de desarrollo

Un lenguaje de desarrollo es un modo practico para que los seres humanos puedan dar
instrucciones a un equipo. Estos lenguajes pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision,
o como modo de comunicacién humana. Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas
sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y
expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila y se mantiene

el codigo fuente de un programa informatico se le llama programacion (LOUDEN, 2004).

1.5.1 PHP

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Pre-processor) es un lenguaje de programacion
de propoésito general y de codigo abierto para la creacion de paginas webs dinamicas que
permite la creacion de aplicaciones con interfaz gréfica, conexién a servidores de base de
datos como Oracle, MySQL, PostgreSQL y puede ser ejecutado en sistemas Windows, Linux
y Mac OS. Su sintaxis recurre a C, Java y Perl, siendo asi sencillo de aprender. Ofrece una
solucion simple y universal para las paginaciones dinamicas de la web de facil programacion.

Su elegante disefio lo hace mas facil de mantener y ponerse al dia en comparacién con el
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cadigo de otros lenguajes. Debido a su amplia distribucién PHP esta soportado por una gran
comunidad de desarrolladores, permitiendo que los fallos de funcionamiento se encuentren y
se reparan rapidamente. El codigo se mantiene actualizado continuamente con mejoras y

extensiones de lenguaje para ampliar las capacidades de PHP (MEHDI ACHOUR, 2010).

La caracteristica mas importante de PHP es que permite combinar cédigo HTML y cédigo PHP en
una misma pagina web. Otra caracteristica interesante de PHP es que permite realizar inclusiones
dentro de un script PHP, de esta forma una pagina se puede dividir en varios médulos PHP que
se desarrollan en forma independiente, ademas pueden desarrollarse componentes reusables en
otras paginas o incluso en otros sitios (MEHDI ACHOUR, 2010).

Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodologia a la hora de programar,
aun estando dirigido a alguna en particular, el programador puede aplicar en su trabajo cualquier
técnica de programacion o desarrollo que le permita escribir cédigo ordenado, estructurado y
manejable. Un ejemplo de esto son los desarrollos que en PHP se han hecho del patrén de disefio
Modelo Vista Controlador (MVC), que permiten separar el tratamiento y acceso a los datos, la
I6gica de control y la interfaz de usuario en tres componentes independientes mediante la
utilizacién de marco de trabajo. La gran facilidad, ahorro de tiempo y cédigo, que actualmente
brindan los marcos de trabajos, es sin dudas un aspecto a considerar para llevar a cabo el
desarrollo de una aplicacién web (MEHDI ACHOUR, 2010).

HTML (Hypertext Markup Language): Lenguaje de programacion que utiliza marcas para
describir la forma en la que deberian aparecer el texto y los graficos en un navegador web
que, a su vez, estan preparados para leer esas marcas y mostrar la informacién en un formato
estandar. La versién HTMLS5 incluye novedades significativas en diversos ambitos; ya no solo
trata de incorporar nuevas etiquetas o eliminar otras, sino que supone mejoras en areas que
hasta ahora quedaban fuera del lenguaje y para las que se necesitaba utilizar otras
tecnologias (ALVAREZ, 2009).

Cascading Style Sheets (CSS) CSS

Es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacion de los documentos
electronicos definidos con HTML y XHTML (extensible HyperText Markup Language). CSS es
la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para la
creacion de paginas web complejas. El lenguaje CSS se utiliza para definir el aspecto de todos
los contenidos, es decir, el color, tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto, la separacion
entre titulares y parrafos, la tabulaciéon con la que se muestran los elementos de una lista
(BARCIA, 2015).
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JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas
web dinamicas. Técnhicamente es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos
con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de
procesos intermedios. Es un lenguaje interpretado orientado a objetos basada en prototipos y
en funciones de primera clase (CASTILLO, 2017).

Lenguaje de modelado UML

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group) (GARDNER, 2003).

Sus principales ventajas son (PEREIRA, 2007):

e Se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,
sistemas de hardware y organizaciones del mundo real.

e Es una consolidacién de muchas de las notaciones y conceptos mas usados.

1.6 Herramientas CASE.

Las herramientas Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE) son aplicaciones
informaticas dedicadas al aumento de la productividad en el desarrollo de software. Estas
herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software
en tareas, como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costos,
implementacién de parte del cédigo automaticamente con el disefio dado, compilacién
automatica, documentacion o deteccién de errores entre otras, también incluyen un generador
de cddigo fuente a partir del modelo del sistema. Entre las principales herramientas CASE
utiizadas se encuentra Visual Paradigm, la cual esta detallada a continuacion
(SOMMERVILLE, 2005).

1.6.1 Visual Paradigm 8.0

Visual Paradigm es una herramienta CASE, la misma propicia un conjunto de ayudas para el
desarrollo de programas informaticos, desde la planificacion, pasando por el andlisis y el
disefio, hasta la generacion del cédigo fuente de los programas y la documentacion. Este es
un software para Unified modeling Language (UML) que permiten analizar, disefiar, codificar,
probar y desplegar. Dibuja todo tipo de diagramas UML, genera cddigo fuente a partir de

dichos diagramas y también posibilita la elaboracion de documentos. Visual Paradigm for UML
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Enterprise Edicion soporta: UML, SysML, ERD, BPMN, DFD, ArchiMate, diagramas, entre
otros. El programa cuenta con innumerables ventajas; una de las mas importantes es la aptitud

para representar todas las funciones posibles (PARADIM, 2012).
Algunas de sus principales caracteristicas son:

¢ Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).

¢ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de

mayor calidad.

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la

comunicacion.
e Capacidades de ingenieria directa e inversa.
¢ Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
e Disponibilidad de mdltiples versiones, con diferentes especificaciones.
e Licencia: gratuita y comercial

1.7 Sistemas de gestion de bases de datos (SGBD)

Los sistemas de gestion de bases de datos son un tipo de software dedicado a servir de
interfaz entre las bases de datos, los usuarios y las aplicaciones que las utilizan y que permiten
la creacion y manipulacién de los objetos y las propias bases de datos. Los principales
objetivos de un Gestor de Base de Datos son ante todo evitar la redundancia, eliminando asi
la maleabilidad, y mejorar asi los elementos de seguridad de los datos e intimidad (MARQUEZ,
2012).

1.7.1 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, con su codigo
fuente disponible libremente. Es el sistema de gestidon de bases de datos de cddigo abierto
mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que envidiarles a otras
bases de datos comerciales. PostgreSQL utiliza el modelo cliente-servidor y usa
multiprocesos en vez de multihilo para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno
de los procesos no afectara al resto y el sistema continuard funcionando. Dentro de sus

caracteristicas fundamentales se encuentran (MARTINEZ, 2010):
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Es una base de datos 100% ACID*.

Juegos de caracteres internacionales.

Multiples métodos de autenticacion.

Actualizacion in-situ integrada (pg_upgrade).

Completa documentacion.

Multiplataforma.

Algunas limitaciones de PostgreSQL son:

Limite Valor

Iimitado (Depende de tu sistema de

Maximo tamano base de dato
almacenamiento)

Maximo tamano de tabla 327TB
Maximo tamanio de fila 1.6 TB
Maximo tamanio de campo 1GB

Maximo numero de filas por tabla  Ilimitado

Maximo numero de columnas por 250 - 1600 (dependiendo del tipo)

tabla
Maximo numero de indices por Timitado
tabla
Figura 1.Limites de PostgreSQL
1.7.2 MySQL

MySQL es un Sistema de Gestién de Base de Datos relacional, multihilo y multiusuario con
mas de seis millones de instalaciones, actualmente es el gestor de bases de datos de codigo
abierto mas popular del mundo (CORPORATION, 2012).

MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional
MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en
la modificacion. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacién de datos y en
cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo
de aplicaciones (CORPORATION, 2012). Ofrece caracteristicas como:

¢ Interioridades y portabilidad

e Escritoen Cyen C++.

e Funciona en diferentes plataformas como Linux, Windows-Apache-MySQL-PHP, Perl,
Python.

4 Es un acronimo de Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad.
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e Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional.

e Seguridad: Un sistema de privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, y
gue permite verificacion basada en el host. Las contrasefias son seguras porque todo
el trafico de contrasefas esta encriptado cuando se conecta con un servidor.

o Escalabilidad y limites: Soporte a grandes bases de datos. Se permiten hasta 64
indices. Cada indice puede consistir desde 1 hasta 16 columnas o partes de columnas.
El maximo ancho de limite son 1000 bytes (500 antes de MySQL 4.1.2). Un indice
puede usar prefijos de una columna para los tipos de columna char, varchar, blob, o
text.

e Localizacion: El servidor puede proporcionar mensajes de error a los clientes en

muchos idiomas.

Fundamentacion del Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) a utilizar

Tras el estudio e investigacion realizada sobre los gestores de base de datos libres, se toma
como decision realizar una comparacion entre MySQL y PostgreSQL. Ambos servidores son
soluciones comprobadas al paso del tiempo y que compiten fuertemente con la base de datos
de software propietario. MySQL ha sido durante mucho tiempo la mas rapida, pero es la que
cuenta con menos funciones de los dos sistemas de bases de datos, mientras que
PostgreSQL es un sistema de base de datos mas denso, la cual a menudo se describe como

la version de cédigo abierto de Oracle.

Teniendo en cuenta los elementos de los sistemas gestores de bases de datos antes tratados
y las caracteristicas de la aplicacién a desarrollar se decide emplear del SGBD PostgreSQL
en su version 9.1, ya que PostgreSQL es el sistema de gestion de bases de datos de cddigo

abierto mas potente del mercado y provee al sistema de una mayor estabilidad.

La tabla 2 muestra una comparacion entre estos Sistemas Gestores de Bases de Datos en
cuanto a caracteristicas usadas por aplicaciones de mediana o gran envergadura, y para uso
empresarial, lo que ilustrard como se encuentran estos SGBD en cuanto a la implementacién

de funcionalidades.

Tabla 1.Caracteristicas de MySQL, PostgreSQL Fuente: Elaboracion propia

Caracteristicas PostgreSQL

Méaximo tamafio de la Base de | llimitado llimitado
Datos
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Maximo tamafio de Ilimitado Ilimitado

una Tabla

Maximo filas en una Tabla Ilimitado Ilimitado
Herencia entre tablas No Si
Dominios No Si
Particionado de Tablas No Si
Procedimientos almacenados No Si

de varios idiomas

Crear tipos definidos No Si

por el usuario

Crear operadores definidos No Si

por el usuario

Monitoreo de Base Si Si

De Datos

La tabla anterior muestra que PostgreSQL en cuanto a funcionalidades es mas completo que
MySQL. Por la amplia gama de funcionalidades que implementa ademas es reconocido como
uno de los mejores motores de bases de datos del mundo. Atendiendo también que permite
herencia de tablas, ademas accede a un procedimiento almacenado en varios idiomas, crea
tipos definidos por el usuario y admite crear operadores definidos por el usuario, que por otra

parte MySQL no cumple con estas caracteristicas.

1.8 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) es un sistema que facilita el trabajo del desarrollador

de software, integrando sélidamente la edicion orientada al lenguaje de programacion, la
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compilacion o interpretacion, la depuracion, las medidas de rendimiento, la incorporacion de
las fuentes a un sistema de control de fuentes, etc., normalmente de forma modular
(NetBeans, 2012).

1.8.1 NetBeans

Es un entorno de desarrollo gratuito y de cédigo abierto. Permite el uso de un amplio rango
de tecnologias de desarrollo tanto para escritorio, como para aplicaciones web, o para
dispositivos moviles. Da soporte a las siguientes tecnologias, entre otras: Java, PHP, Groovy,
C/C++ y HTML5. Ademds, posee una muy importante caracteristica, es multiplatafor. Dentro

de sus caracteristicas principales se encuentran (VOUTSSAS, 2012):

e Suele dar soporte a casi todas las novedades en el lenguaje Java.

Asistentes para la creacion y configuracién de distintos proyectos, incluida la eleccién de

algunos marcos de trabajo.

e Buen editor de cédigo multilenguaje, con habitual coloreado y sugerencias de codigo,
acceso a clases pinchando en el codigo, control de versiones, localizacion de la ubicacion
de la clase actual.

e Simplifica la gestion de grandes proyectos con el uso de diferentes vistas, asistente de

ayuda, y estructurando la visualizacion de manera ordenada, lo que ayuda en el trabajo

diario.

Herramienta para el depurado de errores.

Optimizacién de codigo.

Acceso a bases de datos

¢ Resaltado de paréntesis y sangria .
1.9 Servidor de aplicaciones web

Un servidor web es un programa que permite crear un servidor HTTP en el ordenador. Con el
modelo cliente-servidor y el protocolo de transferencia de hipertexto de Internet, proporciona
a los usuarios archivos que conforman las paginas web (figuras, formularios, botones). Esta
disefiado para ser un servidor web potente y flexible que pueda funcionar en la mas amplia
variedad de plataformas y entornos (MARQUEZ, 2013).

1.9.1 Servidor web Apache

Es un servidor de red para el protocolo HTTP, elegido para poder funcionar como un proceso
independiente, sin que eso solicite el apoyo de otras aplicaciones o directamente del usuario.

Apache se distribuye como software libre de codigo abierto, modular multiplataforma,
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extensible, popular (facil de conseguir ayuda/soporte) y gratuito. Su licencia es una
descendiente del tipo BSD que permite el uso comercial y no comercial de Apache
(MARQUEZ, 2013).

Las caracteristicas de Apache son:

e Servidor altamente configurable. Actualmente existen muchos médulos para Apache que
son adaptables a este, y estan ahi para que sean instalados cuando se necesiten. Otro
elemento importante es que cualquiera que posea una experiencia decente en la

programacion de C o Perl puede escribir un médulo para realizar una funcién determinada.

e Apache permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en

el servidor.

o Permite la creacion de ficheros de logs a medida del administrador, de este modo puedes

tener un mayor control sobre lo que sucede en tu servidor.
1.9.2 Servidor web NGINX

Es un servidor HTTP de codigo abierto, distribuido bajo la licencia LSB y de proxy inverso de
alto rendimiento, ademas funciona como servidor proxy para IMAP/POP3/SMTP. Fue
desarrollado por Igor Sysoev para uno de los sitios més visitados en Rusia, Rambler. NGINX
es muy conocido por su estabilidad, sus caracteristicas, configuracion simple y su bajo
consumo de recursos, lo Gltimo como consecuencia de manejar requerimientos basados en
eventos, a diferencia de Apache que lo hace basado en procesos y que permite asegurar un
funcionamiento 6ptimo bajo mucha carga (MARQUEZ, 2013). Algunas de las principales

caracteristicas de NGINX son:

e Capacidad de manejar mas de 10 000 conexiones simultaneas con bajo uso de

memoria.

Balanceo de carga.

e Tolerancia a fallos.

e Soporte TLS/SSL.

e Autenticacion de acceso.

e Compresion y descompresion gzip.
e Reescritura de URL.

e Limitaciones de conexiones concurrentes y respuestas.

Manejo de ancho de banda.
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e Proxy IMAP, POP3, SMTP.
e Procesamiento de datos XSLT.
Fundamentacion del servidor de aplicacién a utilizar

Después del anadlisis detallado de las caracteristicas de los servidores web antes
mencionados se determina emplear en el desarrollo de la aplicacién el Servidor web apache,
teniendo en cuenta como elementos primordiales que es un servidor altamente configurable,
elegido para poder funcionar como un proceso independiente y permite personalizar la

respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor.

1.10 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo son un proceso de software detallado y completo.
Adicionalmente una metodologia deberia definir con precision los artefactos, roles y
actividades, junto con practicas y técnicas recomendadas, guias de adaptacion de la
metodologia al proyecto y guias para el uso de herramientas de apoyo. Para el desarrollo del
sistema propuesto se realiza un estudio de las metodologias agiles, puesto que las mismas
proponen una estrecha relacion entre el cliente y el equipo de desarrollo, no existe un contrato
tradicional, se aplican a proyectos con requerimientos cambiantes o imprecisos, y estan
dirigidas fundamentalmente para equipos pequefios; se debe hacer entregas funcionales
continuamente y el cliente es parte del equipo de desarrollo (LETELIER, 2006).

Cada metodologia de desarrollo de software tiene mas o menos su propio enfoque para el
desarrollo de software. Estos son los enfoques mas generales, que se desarrollan en varias

metodologias especificas. Estos enfoques son los siguientes:

e Modelo en cascada: Framework lineal.

e Prototipado: Framework iterativo.

e Incremental: Combinacion de framework lineal e iterativo.

e Espiral: Combinacion de framework lineal e iterativo.

e Desarrollo rapido de aplicaciones: Rapid Application Development (RAD),

framework iterative.

Una metodologia de desarrollo de software se refiere a un framework (entorno o marco de
trabajo) que es usado para estructurar, planear y controlar el proceso de desarrollo en
sistemas de informacion. Una filosofia de desarrollo de programas de computaciéon con el

enfoque del proceso de desarrollo de (ROJAS, 2008).
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Metodologias tradicionales:

Las metodologias tradicionales han demostrado que son efectivas y necesarias,
fundamentalmente, en proyectos de gran tamafio respecto a tiempo y recursos, pero no son
una buena solucién en entornos volatiles y/o cuando los requisitos no se conocen con
exactitud. Al aplicar metodologias tradicionales se obliga al cliente a que tome la mayoria de
las decisiones al principio, lo cual trae como consecuencia que el cambio de una decision
tomada puede tener un costo muy alto en términos de ingenieria de software (ROJAS, 2008).

Metodologias &giles

Las metodologias agiles surgieron como una alternativa a las tradicionales y se basan en “un

desarrollo iterativo que centra mas en capturar mejor los requisitos cambiantes y la gestion de
los riesgos, rompiendo el proyecto en iteraciones de diferente longitud, cada una de ellas
generando un producto completo y entregable; e incremental donde un producto se construye
bloque a bloque durante todo el ciclo de vida de desarrollo del producto, las iteraciones
individuales deben producir alguna caracteristica completamente funcional o mejorada” de
(ROJAS, 2008)

Su principal objetivo es reducir el tiempo de desarrollo y tiene como caracteristicas principales

segun Blanco y otros autores:
e Productos y equipo pequefios.
e Laarquitectura es disefiada para los requerimientos actuales.
e Los requerimientos son emergentes y con rapidos cambios.
o El cliente es representativo y se le entrega poder.

o El cliente es representativo y se le entrega poder. Se enfoca en las personas y los
resultados (ROJAS, 2008).
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Comparacion entre las metodologias agiles y las tradicionales

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Pocos Artefactos. El
prescindible, modelos desechables.

modelado es

Mas Artefactos. El modelado es esencial,

mantenimiento de modelos.

Pocos Roles, mas genéricos y flexibles.

Mas Roles, mas especificos.

No existe un contrato tradicional, debe ser
bastante flexible_

Existe un contrato prefijado.

Cliente es parte del equipo de desarrollo
(ademas in-situ).

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Onentada a proyectos pequefios. Corta
duracion (o eniregas frecuentes), equipos
pequefios (< 10 integrantes) y trabajando
en el mismo sitio.

Aplicables a proyectos de cualquier
tamario, pero suelen ser especialmente
efectivas/usadas en proyectos grandes y

con equipos posiblemente dispersos.

La arquitectura se wva definiendo y
mejorando a lo largo del proyecto.

Se promueve que la arquitectura se defina
tempranamente en el proyecto.

Enfasis en los aspectos humanos: el

individuo y el trabajo en equipo.

Enfasis en la definicion del proceso: roles,
actividades y artefactos.

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccién de codigo.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Se esperan cambios durante el proyecto.

Se espera que no ocurmran cambios de
gran impacto durante el proyecto.

Figura 2. Comparacion entre metodologias. Fuente: Elaboracion propia

Las metodologias agiles son un foque para la toma de decisiones en los proyectos de
software, que se refiere a métodos de ingenieria del software basados en el desarrollo iterativo
e incremental, donde los requisitos y soluciones evolucionan con el tiempo segun la necesidad
del proyecto. Asi el trabajo es realizado mediante la colaboracién de equipos auto-
organizados y multidisciplinarios, inmersos en un proceso compartido de toma de decisiones
a corto plazo. Cada iteracion del ciclo de vida incluye: planificacién, andlisis de requisitos,
disefio, codificacion, pruebas y documentacion. Teniendo gran importancia el concepto de
"Finalizado" (Done), ya que el objetivo de cada iteracion no es agregar toda la funcionalidad
para justificar el lanzamiento del producto al mercado, sino incrementar el valor por medio de
"software que funciona" (sin errores). (La gestion agil de proyectos o Agile Project
Management es un conjunto de metodologias para el desarrollo de proyectos que precisan de
una especial rapidez y flexibilidad en su proceso. En muchas ocasiones son proyectos

relacionados con el desarrollo de software o el mundo de internet (ROJAS, 2008).
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1.10.1 Metodologia de desarrollo AUP en su variante UCI

Proceso agil unificado, por sus siglas en inglés Agil Unified Process en su version UCI, es una
variacion que se le realiza a el Proceso Unificado Agil (AUP) es una versién simplificada del
Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una manera simple y facil de entender
la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas Aagiles y
conceptos que aun se mantienen validos en RUP (Sanchez, 2015).

AUP-UCI propone cuatro fases (inicio, elaboracion, construccion, transicion) para el ciclo de
vida de los proyectos de la UCI mantiene la fase de inicio, pero modificando el objetivo de la
misma, se unifican las restantes tres fases de AUP en una sola, a la que se llamé ejecucion y
se agrega la fase de cierre. AUP propone nueve roles (administrador de proyecto, ingeniero
de procesos, desarrollador, administrador de BD (Base Datos), modelador &gil, administrador
de la configuracion, Stakeholder (experto en dominio), administrador de pruebas, probador.
Se decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI tener once roles, manteniendo
algunos de los propuestos por AUP y unificando o agregando otros. Es una metodologia agil
creada en la UCI con el propésito de hacer converger el trabajo de todos los proyectos

productivos de la universidad en cuanto a la metodologia que utilizan (Sanchez, 2015).
Tabla 2.Fases de AUP.Fuente:Metodologia UCI

Fases AUP Fases Variacion AUP-UCI Objetivos de las fases (Variacion AUP-UCI)

Inicio Inicio Durante el inicio del proyecto se llevan a cabo
las actividades relacionadas con la planeacion
del proyecto. En esta fase se realiza un estudio
inicial de la organizacion cliente que permite
obtener informacion fundamental acerca del
alcance del proyecto, realizar estimaciones de
tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se ejecuta o

no el proyecto.

Elaboracion En esta fase se ejecutan las actividades
Consfruccion Ejecucion requeridas para desarrollar el software,
Transicion incluyendo el ajuste de los planes del proyecto

considerando los requisitos y la arquitectura.
Durante el desarrollo se modela el negocio,
obtienen los requisitos, se elaboran Ia
arquitectura y el disefio, se implementa y se
libera el producto.

Cierre En esta fase se analizan tanto los resultados del
proyecto como su ejecucion y se realizan las
actividades formales de cierre del proyecto.
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La metodologia estd compuesta por varios escenarios, entre ellos los que se describen a
continuacion:

Escenario Nol: Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar el sistema
con CUS.

Escenario No2: Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar el sistema
con CUS.

Escenario No3: Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar el sistema
con DRP.

Escenario No4: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estard siempre acompafnando al
equipo de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y asi poder implementarlos,
probarlos y validarlos. Se recomienda en proyectos ho muy extensos, ya que una HU no debe
poseer demasiada informacion.

Después de analizar las metodologias planteadas anteriormente se decidié utilizar AUP-UCI

como metodologia de desarrollo debido a que:

e Es factible por su habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo
del proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia).

e La metodologia AUP es la adopcion de muchas de las técnicas agiles de XP y otros
procesos agiles que mantiene RUP.

e En relaciébn a RUP, AUP resulta ser un proceso muy ligero y en relacion a XP resulta
ser un proceso muy simplificado.

¢ Ademas, es la metodologia utilizada en los proyectos de desarrollo de software de la
UCL.

Conclusiones del capitulo

Teniendo en cuenta los métodos cientificos y las técnicas de recopilacion de datos empleadas

en la presente investigacion, se pudo arribar a las siguientes conclusiones:

e El analisis del estado del arte asociado al objeto de estudio, permitié identificar los

conceptos principales para fundamentar tedricamente la propuesta de solucion.

o El estudio de los sistemas similares permiti6 conocer que estos no satisfacen las

necesidades y condiciones requeridas.

e El andlisis realizado de sus caracteristicas sirvid de base para identificar las posibles

funcionalidades de la propuesta de solucién.
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e El analisis comparativo establecido entre las metodologias, lenguajes de desarrollo,
herramientas y tecnologias mas usadas en el desarrollo de sitios web, permitid
seleccionar las mas apropiadas para guiar y desarrollar la solucién del problema
planteado.

e El estudio de las tecnologias adecuadas para el desarrollo de portales web determiné
que para el desarrollo de la investigacion se debe emplear la metodologia de desarrollo
AUP en su variante UCI, los lenguajes de programacion CSS, HTML, JavaScript y
PHP, el gestor de bases de datos PostgreSQL, el IDE de desarrollo Notepad++ y como

herramienta de modelado Visual Paradigm.

e El estudio de los sistemas de gestion de contenidos mas utilizados en la actualidad
arrojo que para el desarrollo del portal web se debe utilizar el CMS Drupal.

Capitulo 2: Propuesta de solucion

Introduccién

En el presente capitulo se caracteriza la propuesta de solucion, a partir de su funcionamiento,
teniendo en cuenta los estilos arquitectonicos y los patrones de disefios aplicables al sistema
de gestién de contenidos seleccionado: Drupal. Se muestra a través del modelo de dominio,
los principales objetos que se manejan en el contexto del sistema y se identifican los requisitos

funcionales y no funcionales que deben estar presentes en la propuesta de solucién.

2.1 Descripcion de la propuesta de solucién

La propuesta de solucion que se propone al problema planteado es una aplicacién que servira
de apoyo para el disefio pedagdgico y el aprendizaje en la UCI. El usuario podra ejercitarse
de forma autodidacta en las habilidades que se ensefian a partir de la necesidad de
aprendizaje en particular. Con el desarrollo de la misma se pretende lograr un aumento de la
motivacién hacia el estudio y apoyar a los profesores, alumnos ayudantes y directivos donde
pueden alojar recursos educativos digitales, compilados, reutilizados o de reciente creacion o
innovacion. Todo ello debera favorecer la calidad del disefio pedagdégico y del disefio de
aprendizaje, lo cual es hoy una necesidad y un reto ante el rol de vincular la tecnologia y la

pedagogia en cuba y el mundo.
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De acuerdo con los resultados arrojados por el estudio de sistemas homélogos, el portal web
cuenta con varias secciones, en las que se presentan los contenidos de forma organizada
mediante elementos de menus. En la portada se muestra una vista de la noticia mas relevante,
acompafiada de un bloque con las Ultimas noticias publicadas. Se presentan, ademas,

” ”

secciones como “Glosarios de Términos”, “Descargas”, “Quiénes somos” y “Administracion”,
“Recursos educativos digitales”, “Disciplinas”, y “Actividades”, presentes en la version actual
del portal. Se habilita la opcién de comentarios, garantizando con ello la interoperabilidad entre

los usuarios y la aplicacién, aprovechando este elemento para la retroalimentacion del portal.
2.2 Modelo de dominio

En el modelo de dominio se describen las distintas entidades, sus atributos, papeles y
relaciones, ademas de las restricciones que rigen el dominio del problema. Al desarrollar
cualquier sistema se hace necesario dividirlo en secciones, estas se pueden representar
mediante modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales. Como paso previo al
disefio del sistema es preciso realizar un Modelo de Negocio o un Modelo de Dominio para

capturar y enunciar la vision del proceso.

Para la construccion de este sistema no se realizé un modelo del negocio ya que no son
claramente visibles los procesos del negocio, por tanto, se realiz6 un modelo de dominio el

cual se muestra a continuacion.

<nlerface>>

P interactua 1

tiene

[ ] [[Documentos | Videos | [ Fores ] [ | [[Cuestionaricas |

Figura 3.Diagrama de clases de dominio. Fuente: Elaboracién propia.

Descripcién de los conceptos del modelo de dominio
Proyecto pedagogia innovadora: proyecto educativo perteneciente al proyecto CICE de la

Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Actividades: Conjuntos de tareas, de diversos tipos (foros, tareas y cuestionarios), que
contienen los cursos para medir el nivel de apropiacion de los conocimientos, que pretende

transmitir el curso al usuario.

Recurso: Materiales de apoyo que utilizan los cursos para hacer llegar al usuario un
conocimiento dado. Estos recursos pueden ser de diferentes tipos (imagenes, videos y

audios).

Video: Es la tecnologia de la grabacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de

imagenes y reconstruccion por medios para el sistema.

Administrador: Es el responsable de definir los permisos de acceso a los usuarios del
sistema. Su principal tarea es mantener el portal actualizado, es decir gestiona los servicios

gue va a brindar.
Invitados: Este usuario solo puede tener acceso a los comentarios.

Lecciones: Son aquellas actividades que permiten que el profesor pueda elaborar el
contenido de la clase.

Cuestionarios: Son herramientas utilizadas por el profesor para evaluar sobre un contenido

especifico.

Documentos: Los mismos son herramientas que pueden ser realizados en diferentes

formatos.

Foros: Herramientas que permiten el intercambio de opinidon sobre un tema en especifico

entre varias personas.

2.3 Usuarios y permisos

Para garantizar la seguridad e integridad de la informacion se establece un mecanismo de
control de acceso a datos, donde los privilegios de cada usuario sobre los contenidos del
portal, se encuentran en correspondencia con los roles y permisos asignados por el usuario
administrador. El uso de permisos basados en roles es uno de los puntos esenciales que
brinda Drupal 8. El control de acceso de los usuarios a las distintas funcionalidades del sitio
se realiza a través de los roles y permisos. Un rol es un conjunto de permisos, y cada usuario
puede tener asignados diferentes roles, es la forma de colocar a los usuarios autenticados

dentro de categorias, asi se controla si el usuario puede o no realizar una determinada accion.

El rol administrador se encarga de asignar los diferentes permisos una vez creada la cuenta
de cada persona, tiene libertades ilimitadas para ejecutar todas las funciones administrativas

del sistema, ya sea la instalaciéon, configuracion y desinstalacion de los médulos.
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e Usuario an6nimo: Usuario que navega por el portal sin estar autenticado, solo tiene
permiso de lectura en el portal, también tiene la posibilidad de visualizar las diferentes

opciones que brinda el mismo, asi como comentar los articulos publicados.

e Usuario autenticado: Los usuarios con este rol deben autenticarse para acceder a
cualquier opcion que asi lo requiera. Solo puede acceder a las funcionalidades que

correspondan a sus roles.

¢ Administrador: Es el responsable de definir los permisos de acceso a los usuarios del
sistema. Su principal tarea es mantener el portal actualizado, es decir gestiona los
servicios que va a brindar. Tiene libertades ilimitadas para ejecutar todas las funciones
administrativas del sistema, ya sea la instalacidn, configuracion y desinstalacion de los
modulos. En caso de ser necesario, el usuario administrador podra crear nuevos roles y
asignarle permisos sobre los contenidos del portal.

o Profesores: Tendran permisos para crear contenidos siempre y cuando el administrador

le de los permisos necesarios en los diferentes tipos de contenidos creados.

e Directivos: Rol encargado de revisar y supervisar los contenidos creados por el rol
profesor.

2.4 Levantamiento de requisitos

Los requerimientos para un sistema son la descripcién de los servicios proporcionados por el
sistema y sus restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades de los

clientes de un sistema que ayude a resolver algun problema (Pressman, 2010).

Se recomienda establecer diferentes niveles de especificacion del sistema, los que deben
estar en correspondencia con los lectores a los que va dirigido, para una mayor comprension.
En correspondencia a lo antes planteado, en la presente investigacion se trataran en la
descripcion de requisitos solo dos niveles, requisitos funcionales y no funcionales, detallados

a continuacion.

2.4.1 Requisitos funcionales del sistema

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el
sistema, de la manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe
comportar en situaciones particulares. En algunos casos, los requerimientos funcionales de
los sistemas también pueden declarar explicitamente lo que el sistema no debe hacer. Estos
requerimientos dependen del tipo de software que se desarrolle de los posibles usuarios del
sistema y del enfoque general tomado por la organizacién al redactar requerimientos

(Pressman, 2010). En el proceso de levantamiento de requisitos para el desarrollo del Portal
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educativo para el disefio pedagogico y aprendizaje en la Universidad de las Ciencias
informaticas fueron detectados un total de 86 requisitos funcionales, 43 de ellos de prioridad

alta para el cliente.

Tabla 3.Listado de Requisitos Funcionales (RF)

Requisitos Funcionales

1. autenticar usuario 2. cerrar sesion

3. ver peffil 4. modificar perfil

5. afiadir rol 6. eliminar rol

7. modificar rol 8. incluir términos al glosario
9. eliminar términos del glosario 10. modificar términos del glosario
11. aiadir cuestionarios 12. eliminar cuestionarios

13. ver datos de cuestionarios 14. modificar cuestionarios
15. afnadir recursos 16. listar recursos

17. eliminar recursos 18. modificar recursos

19. ver datos de recursos 20. generar reportes

21. listar reportes 22. ver datos de reportes

23. eliminar reportes 24. Modificar noticias

25. afiadir noticias 26. ver datos de noticias

27. eliminar noticias 28. modificar consultorias

29. afiadir consultorias 30. eliminar consultorias

31. ver datos de consultorias 32. modificar metodologias
33. afladir metodologias 34. listar metodologias

35. eliminar metodologias 36. ver datos de metodologias
37. modificar herramientas 38. afiadir herramientas

39. eliminar herramientas 40. ver datos de herramientas
41. modificar paginas 42. afadir paginas

43. eliminar paginas 44. ver datos paginas

45. modificar articulos cientificos 46. afiadir articulos cientificos
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47.

eliminar articulos cientificos

48.

ver datos de articulos cientificos

49.

modificar asesoria

50.

afadir asesoria

51.

eliminar asesoria

52.

ver datos de asesoria

53.

modificar tutoria

54.

afadir tutoria

55.

eliminar tutoria

56.

ver datos de tutoria

57.

modificar comentarios

58.

crear comentarios

59.

eliminar comentarios

60.

ver datos de comentarios

61.

modificar documentos oficiales

62.

afadir documentos oficiales

63.

eliminar documentos oficiales

64.

ver datos de documentos oficiales

65.

modificar indice de autor

66.

afiadir indice de autor

67.

eliminar indice de autor

68.

ver datos de indice de autor

69.

modificar indice de contenido

70.

listar indice de contenido

71.

eliminar indice de contenido

72.

ver datos de indice de contenido

73.

buscar por tematicas

74.

modificar lesiones

75.

eliminar lesiones

76.

ver datos de las lesiones

77.

afiadir lesiones

78.

realizar cantidades de asesorias y
tutorias (mes, afio, total)

79.

realizar produccién de recursos
educativos digitales (mes, afio, total)

80.

realizar cantidades de articulos (mes,
ano, total)

81.

realizar cantidad de ponencia y autores
por evento (mes, afio, total)

82.afadir pregunta

83.crear pregunta

84.acrtualizar pegunta

85.eliminar pregunta

86.mostrar pregunta

Tabla 4.Resumen de la etapa de captura de los RF

Prioridad para el cliente

Cantidad de Requisitos Funcionales
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Alta 43
Media 40
Baja 3
Total 86

2.4.2 Requisitos no funcionales

Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema. Incluyen restricciones
de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares. Los requerimientos no funcionales a
menudo se aplican al sistema en su totalidad. Normalmente apenas se aplican a

caracteristicas o servicios individuales del sistema (Sommerville., 2005).
e Apariencia o Interfaz externa

RNF 1: La interfaz contara con menus desplegables para agilizar y acelerar su utilizacion.
e Usabilidad

RNF 2: Las acciones dentro del portal deben realizarse con economia de clics con un maximo
de 5.

e Confiabilidad de la informacién

RNF 3: Sdlo los usuarios con una combinacién de nombre de usuario y contrasefia validos

podran acceder a la informacion del portal de acuerdo a su rol.
Seguridad

RNF 4: Solo las personas con una combinacién de usuario y contrasefia podran acceder a

madificar, eliminar o crear contenidos de acuerdo con el rol que posean.
e Software

RNF 5: Servidor web Apache 2.2.

RNF 6: Gestor de base de datos PostgreSQL 9.1.

RNF 7: Lenguaje de programacion PHP 7.0.10.

RNF 8: Navegador web: Mozilla Firefox 54.0.
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2.5 Historias de usuario

Las historias de usuario (HU) es un artefacto que utiliza la metodologia AUP en su version
UCI para encapsular los requisitos del software, las cuales describen brevemente las

caracteristicas que el sistema debe poseer.

En el cuarto escenario de AUP, en su variante UCI los requisitos se administran en historias
de usuarios. Como resultado del trabajo realizado durante la fase de exploracién se
identificaron un total de 86 historias de usuario, a continuacién, se muestra una de ellas, el

resto se encuentra en el Anexo 1.

Tabla 5.Historia de usuario Gestionar Comentario

Ndmero: 10 Nombre del requisito: Afladir comentario

Iteraciéon Asignada: 1era

Programador: Maria de la Caridad Llovet

Jardines
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 3 dias

1 Descripcion: Permite al usuario afiadir un comentario referente al contenido que esta

consultando.
2.Acciones para lograr el objetivo:
Flujo basico
1. Seleccionar opcion Servicios profesionales o Noticias
1.1. Seleccionar opcion Servicios profesionales.
1.2. Seleccionar entre las opciones Asesorias, Tutorias, Consultorias
1.3. Seleccionar categorias x deseada
1.4. Seleccionar la opcion Afadir nuevo comentario
1.5. Seleccionar la opcién Guardar
Flujo alternativo

1.a Seleccionar la opcién Noticias
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1.6. Seleccionar entre la Noticia x

1.7. Seleccionar la opcion Afiadir nuevo comentario

1.8. Seleccionar la opcion Guardar
3.Flujo de la accion a realizar:
servicios profesionales /Asesorias/categoria x/Asesoria x/Afiadir nuevo comentario
servicios profesionales /Tutorias/ categoria x/ Tutoria x/ Afadir nuevo comentario

servicios profesionales /Consultorias / categoria x/ Consultoria x/ Ahadir nuevo comentario

Noticias/Notica x/ Afladir nuevo comentario

Observaciones: Para acceder a la aplicacion y emitir algin comentario el usuario debe
introducir los siguientes datos:

e Asunto o subject (obligatorio, campo de texto)

e Comentario (obligatorio, campo de texto)

Prototipo de interfaz:

Afadir nuevo comentario
Subject

Comentario

B I | = = E (o &=

Formate - | [@] Fuente HTML

Formato de texto | HTML basico ~

« Etiquetas HTML permitidas: =a href hreflang> <em:> <strong> <cite> <blockquote cite> <code> <ul type:
* Saltos automaticos de lineas y de parrafos.

» Las direcciones de correos electrdnicos y paginas web se convierten en enlaces automdticamente.

Guardar Preview
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2.6 Patrén Arquitecténico

El patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) surge con el objetivo de reducir el esfuerzo de
programacion, necesario en la implementacion de sistemas multiples y sincronizados de los
mismos datos, a partir de estandarizar el disefio de las aplicaciones. El patron MVC es un
paradigma que divide las partes que conforman una aplicacion en el Modelo, las Vistas y los
Controladores, permitiendo la implementacion por separado de cada elemento, garantizando
asi la actualizacion y mantenimiento del software de forma sencilla y en un reducido espacio
de tiempo. A partir del uso de framework basados en el patrén MVC se puede lograr una mejor
organizacion del trabajo y mayor especializacion de los desarrolladores y disefiadores
(GONZALEZ, et al., 2012).

El cédigo que constituye el nlcleo de Drupal esta formado por un conjunto de bibliotecas que
permiten gestionar los procesos de arranque del sistema. Estas bibliotecas ofrecen ademas
un conjunto de servicios que posibilitan la integracion de las funcionalidades adicionales de
los mddulos. Drupal es, un sistema con una arquitectura modular que permite ampliar sus
funcionalidades a través de unos métodos uniformes de desarrollo e integracion de nuevos
maodulos. Al mismo tiempo se puede decir que Drupal utiliza el patrén arquitecténico Modelo-
Vista-Controlador (MVC).

Este patrén separa todo el proceso en tres capas, tipicamente son el Modelo (los datos de
una aplicacion), la Vista (interfaz de usuario) y el Controlador (atiende los cambios en la vista
y se lo comunica al modelo). A continuacion, se muestran las capas en las cuales se estructura
Drupal, donde la vista son la “Légica de los Temas” y el “JavaScript/Ajax”; el modelo es la
base de datos, y el controlador es el “Nucleo de Drupal”’ y los “Médulos”, donde a través de

las funciones hooks, se facilita la comunicacion entre el “Nucleo de Drupal” y los “Mdédulos”.
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Base de

Figura 4. Arquitectura de Drupal.
Definicion de las partes:

Modelo: El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y

controla todas sus transformaciones.

Vista: La Vista es el objeto que maneja la presentacién visual de los datos representados

por el Modelo. Genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario.

Controlador: El Controlador es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del
usuario, actuando sobre los datos representados por el Modelo, centra toda la interaccién
entre la Vista y el Modelo (GONZALEZ, et al., 2012).

Cuando se programa para Drupal se desarrolla en MVC. Aunque no se realice la separacion
de sus archivos modelo, vista o controlador en diferentes carpetas estos aspectos se

programan por separado.

2.7 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son soluciones acertadas a un problema general, que establecen
pautas para definir estructuras de disefio en el desarrollo de un software. Estos, estan mas
enfocados a los disefios orientados a objetos, pero segun dichos patrones a menudo tienen
en cuenta caracteristicas de los objetos tales como la herencia y el polimorfismo que

proporcionan generalidad (Sommerville., 2005).

Drupal a pesar de no hacer uso exhaustivo de las caracteristicas de la Programacion
Orientada a Objetos (POO), deja ver en su codigo base y en la API la utilizacion de estas

caracteristicas y el disefio orientado a objetos.
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Al utilizarse Drupal como base para desarrollar el sistema, se adoptan los patrones de disefio
propiamente usados por el CMS, especificamente los patrones GOF (Gang of Four). A

continuacion, se detalla como se emplean estos patrones en la solucion:
Instancia Unica(Singleton):

Garantiza que una clase sélo tenga una instancia, y proporciona un punto de acceso global a
ella (Gracia., 2003), analizando los mddulos y los temas de Drupal como objetos, los cuales
pueden ser pensados como una clase con una instancia Unica, permite identificar el patrén
Singleton. Estos objetos no encapsulan datos, lo que separa a un modulo de otro es el
conjunto de funciones que contiene, garantizando asi la existencia de una Unica instancia para
un médulo. Se puede evidenciar el uso de este patron en la implementacion del sistema en el

siguiente fragmento de cédigo:
function taxonomy_menu_ui_get_menu_link_defaults (Terminterface $term) {
$vid = $term->getVocabularyld ();
$vocabulary = \Drupal\taxonomy\Entity\Vocabulary: load($vid);
$menu name = strtok($vocabulary->getThirdPartySetting (‘'menu_ui', ‘parent’, 'main:’), ":);
$defaults = FALSE;
if ($term->id () {
$id = FALSE;

vocabulary menus = $vocabulary->getThirdPartySetting (‘menu_ui', 'available menus',
[main’]);

Bridge (Puente):

Desacopla una abstraccion de su implementacion permitiendo modificarlas
independientemente (Tedeschi., 2012). En la capa de abstraccion de datos de Drupal se
implementa de manera similar al patrén puente. Las llamadas a la base de datos se hacen a
través de funciones genéricas (db_select, db_update, db_delete, db_insert) definidas por la
capa de abstraccion de datos, que realiza la funcion de puente. La utilizacion de este disefio
permite que los modulos puedan utilizarse independientemente del gestor de base de datos
utilizado. Se puede evidenciar el uso de este patron en la implementacion del sistema en el

siguiente fragmento de cédigo:
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function sitemap_taxonomy_term_count_nodes($tid) {
$query = db_select (‘taxonomy_index', 'ti");
$query->addExpression('COUNT(ti.nid)");
$count = $query
->condition ('ti.tid", $tid)
->execute ()->fetchCol ();

return $count [O];

Decorador

Permite afiadir dindmicamente funcionalidad a una clase existente, esto evita heredar
sucesivas clases para incorporar la nueva funcionalidad (Tedeschi., 2012). Esto se refleja en
el uso de los ganchos (hooks) utilizados por los nodos, ejemplo de estos ganchos son
hook_entity_extra_field_info (), hook _theme (), permitiendo a otros mddulos acciones
arbitrarias para extender su comportamiento, ampliando la variedad de comportamientos para
ser afiadidos a los nodos. Se puede evidenciar el uso de este patron en la implementacion del

sistema en el siguiente fragmento de codigo:
function video_theme () {
return array (
'video_player_formatter' => array (
'variables' => array ('items' => NULL, 'player_attributes' => NULL)
),

);

Command (Comando): Encapsula una peticion como un objeto dando la posibilidad
de “deshacer” la peticion (Tedeschi., 2012). Este patron de disefio es utilizado en
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Drupal para permitir que los mddulos no tengan que definir cada gancho sino
Gnicamente los que van a utilizar. Se pone en practica la implementacion de callback,
en el hook _ sitemap_menus () cuando se crea un sitemap_menus () de tipo sitemap

box.
function _sitemap_menus($mid) {
$sitemap box = array ();
$attributes = new Attribute ();
$options = array ();
if (! empty($mid)) {
$menu = Menu: load($mid);
/I Retrieve the expanded tree.
$tree = \Drupal: service('menu.link_tree")->load($mid, new MenuTreeParameters());
$manipulators = array (
array (‘callable' => 'menu.default_tree_manipulators: checkAccess'),
array (‘callable’ =>'menu.default_tree_manipulators: generatelndexAndSort’),
);
2.8 Diagrama de clases del diseiio web

Al ser Drupal el sistema de gestion de contenidos utilizado en el desarrollo de la propuesta de
solucion, es necesario analizar su estructura y funcionamiento, para tener el conocimiento
necesario de como se confeccionan las clases del disefio web. Drupal depende de un conjunto
de clases o moédulos que le posibilita al usuario final interactuar con el software, estos se

encuentran estructurados de acuerdo a sus funcionalidades.

Este CMS se encuentra estructurado mediante 4 paquetes principales: Themes, Includes,

Modules y Scripts, que a su vez estan conformados por diversos archivos. Con el fin de lograr
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una mejor comprension de la aplicacion, se modela a continuacion el diagrama de clases del

disefio web.
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Figura 5.Diagrama de clases del disefio del CMS Drupal. Fuente: (Mufioz, 2015)

Includes: contiene un conjunto de librerias en forma de archivos PHP con extension .inc, que
incluyen funciones comunes del sistema, indispensables para su correcto funcionamiento,

como son las conexiones a la base de datos.

Modules: contiene todos los mddulos del nlcleo que permiten la integracion de disimiles
funcionalidades. No es recomendable modificar directamente estos médulos o subir médulos
adicionales a esta carpeta. Los modulos adicionales se deber guardar en la carpeta
/sites/all/modules o /sites/default/modules, definida en el archivo de instalacion del CMS.

Themes: Contiene los temas que vienen con la distribucion del CMS. Al igual que los mddulos
no es recomendable modificar directamente estos temas o subir temas adicionales a esta
carpeta. Los modulos adicionales se deber guardar en la carpeta /sites/all/themes o

[sites/default/themes, definida en el archivo de instalacion del CMS.

Scripts: Contiene utilidades adicionales que no utiliza Drupal directamente, pero que se

puede utilizar desde la linea de comandos del Shell.
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Index: El archivo index.php es la puerta de entrada al sistema. Se ejecuta siempre que se

cargue una pagina del portal web.

Vista: Contiene las clases que muestran la informacioén al usuario.
Controlador: Contiene las clases que realizan el tratamiento de eventos.

Modelo: Contiene las entidades generadas en correspondencia con las tablas de la base de

datos que almacena toda la informacion que maneja el médulo.

El CMS Drupal contiene una Unica pagina servidora, que a través de funciones o ganchos
(hook) se conectan a la base de datos mediante Includes, para mostrar la informacién

requerida.

Después de elaborado el diagrama general de clases del disefio por paquetes, es necesario
modelar el diagrama de clases del disefio web para cada subpaqguete. Entre las principales
funcionalidades que debe tener implementadas el software se encuentra: gestionar contenido
Cuestionarios, y las funciones para realizar, modificar, mostrar y eliminar se muestran a
continuacién, en el diagrama de clase del disefio web correspondiente a estas

funcionalidades.
Diagrama de clases del disefio web del paquete Gestionar Cuestionario

Para realizar un cuestionario la pagina servidora SP_PrincipalController construye la pagina
cliente CP_Realizar_Cuestionario, la cual estd compuesta por el formulario
fr_Realizar_Cuestionario que permite el ingreso de los datos requeridos en la insercién del
cuestionario y que va a ser ejecutado por la pagina servidora. Para actualizar un Cuestionario
la pagina servidora crea la péagina cliente CP_Actualizar_Cuestionario que contiene el
formulario fp_Actualizar_Cuestionario donde se actualizan los datos y sera posteriormente
ejecutado por la pagina servidora SP_ PrincipalController. Para acceder a los datos se hace
a través de la clase controladora CC_Gestionar_Cuestionario. En el caso de eliminar un
cuestionario se accede al formulario fp_Eliminar_Cuestionario contenido en la pagina cliente
CP_Eliminar_Articulo construida por la pagina servidora. Para registrar los cuestionarios la
pagina servidora construye la pagina cliente CP_registrar_cuestionario que permite la

visualizacion del contenido.
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Figura 6.Diagrama de clase de disefio. Fuente: Elaboracidn propia.

2.9 Diagrama de despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que
componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de
despliegue representa la disposicién de las instancias de componentes de ejecuciéon en
instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion. Un nodo es un recurso de
ejecucion tal como un computador, un dispositivo 0 memoria.

El modelo de despliegue obtenido describe la distribucion fisica del sistema, en él se observa
la estructura y relaciones que debe tener el hardware utilizado en la implementacion del
sistema con sus componentes. Muestra, ademas, las relaciones fisicas de los diferentes
nodos que componen el sistema.

El diagrama de despliegue es uno de los tipos de diagramas que aparecen cuando se modelan
los aspectos fisicos de los sistemas orientados a objetos. Muestra la configuracion de los
nodos que participan en la ejecucion y de los componentes que residen en ellos. Son utilizados
para modelar la vista de despliegue estatica de un sistema. La figura 7 muestra el diagrama
de despliegue correspondiente a la propuesta de solucion.
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Figura 7.Modelo de despliegue. Fuente: Elaboracién propia.

Descripcidn de los elementos de interface y comunicacion
Servidor_web_Apache 2.0:

Estacién de trabajo que hospeda el codigo fuente de la aplicacion, y que les brinda a los
usuarios las interfaces de la misma para realizar los procesos definidos por cada uno de los
roles del sistema. Esta estacion se comunica con el servidor de BD donde se almacenan los

datos de la aplicacion realizando la comunicacion mediante el protocolo TCP/IP.

Servidor_Base_Datos:

Es el encargado del almacenamiento de los datos del sistema, y que se comunica con el
servidor de aplicaciones web de dicho sistema, posibilitando el acceso mediante el usuario

con privilegios para las operaciones determinadas a realizarse en el mismo.

PC Cliente:

Estacién de trabajo cliente que presenta un navegador web para conectarse a la aplicacion
hospedada en el servidor de aplicaciones web utilizando el protocolo de comunicacién HTTP,
y en el caso del envio de informacién sensible como los registros de informacién mediante el
protocolo HTTPS.

<<TCP/IP>>:

Protocolo para establecer la conexion entre el servidor de aplicaciones y el servidor de base
de datos a través del puerto definido para el gestor de base de datos PostgreSQL: 5432. La
conexion entre estos servidores permitird ejecutar un conjunto de Ordenes y obtener

rapidamente respuesta a las mismas.

<<HTTPS>>: Protocolo para establecer la conexidon segura entre la PC cliente y el servidor

de aplicaciones a traves del puerto.
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2.10 Conclusiones parciales

El desarrollo de este capitulo permitio:

Identificar los usuarios relacionados con el sistema, ademas de definir las funcionalidades

necesarias para la elaboracion de la propuesta de solucion.

Los artefactos generados segun la metodologia de desarrollo utilizada y los patrones de
arquitectura y disefio descritos, constituyeron una guia fundamental para la construccion
de la propuesta de solucion.

Las actividades contempladas en la etapa de planificacién-definicién, posibilitaron dar una
mayor descripcion de los elementos del sistema, permitiendo una mejor comprension para
su elaboracion.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas
Introduccidn

En el capitulo se presentara la definicion de los estdndares de codificacién que debe tener en
cuenta el desarrollador durante la etapa de implementacién del software. Ademas, se
mostrara una descripcion de las pruebas empleadas para la verificacion de la herramienta

desarrollada, presentdndose a su vez los resultados obtenidos durante dicho proceso.
3.1 Diagrama de componentes

Para la implementacion de la propuesta de solucion se tuvo en cuenta el diagrama de
componentes disefiado durante el analisis y disefio. Este artefacto muestra los elementos de
disefio de un sistema de software. Permite visualizar con mayor facilidad la estructura general
del sistema y el comportamiento del servicio que estos componentes proporcionan y utilizan
a través de interfaces (TEDESCHI, 2014).

Ademas, el diagrama de componentes muestra los componentes de un sistema de software
conectados por las relaciones de dependencias légicas entre cada uno de ellos. Provee una
vista arquitectdnica de alto nivel del sistema, ayudando a los desarrolladores a visualizar el
camino de la implementacion. Cada componente representa una unidad del codigo (fuente,
binario o ejecutable), que permite mostrar las dependencias en tiempo de compilacién y
ejecucioén. La realizacion del diagrama posibilita tomar decisiones respecto a las tareas de
implementacién y los requisitos (SOMMERVILLE, 2005).



Figura 8.Diagrama de componentes del portal. Fuente: Elaboracién propia.

A continuacion, se describen los componentes presentes en el diagrama:

e Gestionar_pregunta.php: Este componente de la gestidn de las preguntas de los

cuestionarios.

e Gestionar_lecciones.php: Este componente se encarga de las gestiones de lecciones
del portal.

e Gestionar_reportes.php: Este componente se encarga de la gestion de reportes
referentes al portal.

e Gestionar noticias: Este componente se encarga de la gestion de noticias del portal.

e Gestionar_asesorias: Este componente es el encargado de gestionar las asesorias.
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e Gestionar_metodologias: Este componente es el encargado de gestionar las

metodologias disponibles en el sistema.

o Gestionar_actividades: Este componente permite gestionar los tipos de actividades
del portal.

e Gestionar Herramientas: Este componente permite la gestién de las herramientas que

facilitara el portal.
e Gestionar_rescursos: Este componente permite la gestidn de los recursos digitales.

e Gestionar_tutorias: Este componente permite la gestidén de las tutorias que brinda el

portal.

e Gestionar_consultoras: Este componente se encarga de gestionar las consultorias

gue ofrece el portal.

e Gestionar_articulos_cientificos: Este componente se encarga de gestionar los

articulos cientificos que brinda el portal.

e Gestionar_comentarios: Este componente se encarga de gestionar los comentarios de

los usuarios en el portal.

Gestionar_paginas: Este componente se encarga de gestionar las interfaces del portal

3.2 Estandares de codificacion

Para la implementacion del sistema se utilizaron estdndares de codificacion, los cuales
constituyen un factor primordial en el desarrollo de proyectos. Garantizan que el codigo
obtenido sea facil de leer, entendido y modificado independientemente de quien haya sido el
desarrollador del producto. Son una guia para el equipo de desarrollo, permiten asegurar que
el cédigo presente calidad y no contenga errores. Drupal proporciona a sus desarrolladores
un conjunto de normas para fomentar el codigo de una forma uniforme para todos (GIL, 2012).
A continuacion, se detallan los estandares de codificacion utilizados en la implementacion de

los moédulos.
Identacion

La Identacion consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas
de codigo para facilitar su comprensién. En programacion se utiliza ldentacion para anidar
elementos. En Drupal se debe identar con 2 espacios, nunca con tabuladores. Ademas, no se

debe dejar espacios en blanco al final de cada linea. En el siguiente ejemplo se muestra un
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fragmento de cédigo con las identaciones realizadas, de 2 espacios cada una, y los saltos de

linea o Enter al final de cada linea (sin dejar espacios).

En Drupal se debe identar con 2 espacios, nunca con tabuladores. Ademas, no se debe dejar
espacios en blanco al final de cada linea. Para el desarrollo del portal se tuvieron en cuenta
algunos de los estandares de codificacién de Drupal definidos en drupal.org para garantizar
la compatibilidad con el framework.

function tweme preprocess block(&$variables) ({
$block = \Drupall\block\Entity\Block::load(Svariables['elements'] ['#id"']);

if (Sblock->getRegion() == 'footer') {
Svariables['attributes']['class'][] = 'card card-footer';
}
switch ($variables['elements']['#plugin id']) {
case 'system menu block:main':
Svariables['attributes']['class'][] = 'mr-auto';
break;

Figura 9. Cédigo de Identacion Fuente: Elaboracion propia.

Etiquetas de apertura y cierre de php

Cuando se esta escribiendo en PHP, ¢siempre se deben utilizar las etiquetas <? php y?>,y
en ningun caso la version corta <? y?>. En general se omite la etiqueta de cierre de PHP (?>)
al final de los archivos. module y.inc. Esta convencion evita que se puedan quedar olvidados
espacios no deseados al final del archivo (después de la etiqueta de cierre?>), que serian
identificados como salida HTML. Por tanto, la etiqueta de cierre final del archivo (?>) es

opcional en Drupal.

No se debe confundir esto con el uso normal del lenguaje PHP en archivos que también
contienen HTML (como por ejemplo los archivos de plantilla.tpl.php), donde cada fragmento
de PHP debe llevar sus correspondientes etiquetas de apertura y cierre, para diferenciarlo del
codigo HTML.

Operadores

Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos valores,
a ambos lados del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en el lugar de

$numero=3. Esto se aplica a operadores como +, -, *, /, =, ==!=> <. (Concatenacion de
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cadenas), =, +=, -=, etc. Los operadores unarios como ++, -- no deben tener separacion. Por

ejemplo $numero++.

Uso de comillas

Se pueden utilizar tanto las comillas simples como la (‘cadena’) como las comillas dobles
(“cadena”) para delimitar las cadenas de caracteres. Las comillas dobles son necesarias si se
desean incluir variables dentro de las cadenas de texto. Por ejemplo, “<h1>$title</h1”.
También se recomienda el uso de las comillas dobles cuando el texto puede incluir alguna

comilla simple.
Uso de punto y coma (;) en cédigo PHP

Aunqgue PHP permite escribir lineas de cddigo individuales sin el terminador de linea (;), como
por ejemplo <? php print $title?>. En Drupal es siempre obligatorio: <? php print $title;?>.

Correcto: <? php print $title,?>
Incorrecto: <? php print $title?>

Estructuras de control

e Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for, etc) y el
paréntesis de apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la

nomenclatura de las funciones.

e La llave de apertura ({) se situara en la misma linea que la definicion de la estructura,

separada por un espacio.

e Se recomienda usar siempre las llaves {} aun en los casos en que no sea obligatorio su

uso (una sola “linea” de codigo dentro de la estructura de control).

e Las estructuras else y elseif se escribiran en la linea siguiente al cierre de la sentencia

anterior.

Funciones

Los nombres de las funciones deben estar escritos en mindsculas y las palabras separadas
por guion bajo. Ademas, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del médulo, tema,

para evitar asi duplicidad de funciones.

En su declaracion, después del nombre de la funcion, el paréntesis de inicio de los argumentos
debe ir sin espacio. Cada argumento debe ir separado por un espacio, después de la coma

del argumento anterior.
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Arrays

Los valores dentro de un array (0 matriz) se deben separar por un espacio (después de la
coma que los separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados. Cuando
la linea de declaracion del array supera los 80 caracteres, cada elemento se debe escribir en
una Unica linea, identandolo una vez (2 espacios). En este Ultimo caso, la coma de separacion
del ultimo elemento también se escribira, aunque no existan mas elementos. De esta forma

se evitan errores al afadir nuevos elementos al vector.
Nombres de archivos

Los nombres de archivos deben escribirse siempre en mindscula. La Unica excepcién son los
archivos de documentacion, que tendran extension .txt y el nombre en mayuscula. Por ejemplo
README.txt., INSTALL.txt.

Comentar el codigo

En este apartado se debe diferenciar entre los comentarios para aclarar determinados
fragmentos de cbdigo, que se insertan en cualquier punto del mismo, y los comentarios de

documentacion.

Los comentarios de documentacion suelen escribirse al principio de un archivo o de cada
funcion y se utilizan para generar documentacion de ayuda a través de aplicaciones que

extraen la informacion a partir de las etiquetas empleadas.

En el primero de los casos se pueden utilizar las etiquetas /* */ para comentarios en varias
lineas y // para comentarios de una Unica linea. Se deben escribir frases completas,
comenzandolas con mayuscula y terminandolas con un punto. En caso de que en el
comentario se haga referencia a una constante, ésta debera escribirse en mayusculas (por
ejemplo, TRUE o FALSE).

3.3 Temas en Drupal

Un tema es un conjunto de archivos que dan al sitio web un aspecto visual determinado.
Cambiando un tema por otro es posible modificar el aspecto completo de la web, sin cambiar
con ello las funcionalidades implementadas y los contenidos creados, con esto se evidencia
el uso del patrén arquitecténico MVC, ya que separa los contenidos de la presentacion o

disefio gréfico con que se muestra.

Los temas son conocidos también como plantillas, permiten controlar la estructura de los
elementos que seran mostrados en pantalla. Ellos estan disefiados con Hojas de Estilos en
Cascada o CSS (Cascade Style Sheets), lo que posibilita su modificacion y adaptacion a

necesidades especificas.
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Tema para la solucién

Actualmente existen disponible una gran cantidad de temas libres para Drupal 8, estos temas
compartidos por la comunidad se pueden descargar gratis desde Drupal.org. Para el aspecto
visual del sitio se modificé el tema nombrado “drupal8_zymphonies_theme”, el cual es ligero
y posee una estructura idonea para los usuarios que interacttan con el sistema. Se incluyeron,
ademas, imagenes que estaban en correspondencia con las caracteristicas del portal

adaptandolo a las necesidades existentes.
Instalacion del tema

Existen dos formas de instalar temas en Drupal, la instalacion automatica que permite indicar
la direccibn URL donde se encuentra el archivo comprimido del tema, sin necesidad de

descargarlo previamente y la instalacion manual, via escogida que se explica a continuacion:

Primeramente, se descarga el tema, el cual es guardado en el servidor en la siguiente
ubicacién: /sites/all/themes. Una vez guardada se debe activar el tema, para ello se accede al
vinculo Apariencia en la barra de Administracién donde se muestra un listado con los temas
disponibles en el sitio, seleccionando el escogido y presionando la opciéon Establecer como

predeterminada, el sistema instalara el tema.

3.4 Modulos a utilizar

Glossary: Se utiliza en Drupal para montar un Glosario de términos en sitio de Drupal, muy
Gtil para dar informacién de esos términos raros al usuario principiante, de manera que cuando
un usuario esta leyendo un articulo y desee acceder a una informacion de un término en
particular este médulo creard un enlace a la descripcién. Este médulo se utilizdé para darle

solucién a los requisitos funcionales: 8, 9, 10.

H5p: H5P es una abreviatura de HTML5 Package (paquete), y tiene como objetivo facilitar
que todos puedan crear, compartir y reutilizar contenido HTML5 interactivo. consiste en un
editor de contenido basado en web, un sitio web para compartir tipos de contenido,
complementos para CMS existentes y un formato de archivo para agrupar recursos HTML5.EI
editor basado en web puede, por defecto, agregar y reemplazar archivos multimedia y
contenido de texto en todo tipo de tipos de contenido H5P y aplicaciones. Este modulo se

utilizé para darle solucién a los requisitos funcionales:11, 12, 13, 14.

Pathauto: El médulo Pathauto genera automaticamente URL / alias de ruta para varios tipos
de contenido. Este médulo se ve reflejado en las URL generadas de cada contenido, ejemplo:

http://localhost/pet_tec/es/consultorias.
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Better_exposed_filters: Es una poderosa herramienta para refinar los resultados devueltos
por una vista determinada. Cuando expone un filtro, permite que el usuario interactte con la
vista, lo que facilita la creacion de una busqueda avanzada personalizada. Better Exposed
Filters le brinda un mayor control sobre la representacion de los filtros expuestos. Este modulo
se ve reflejado en la pagina de contenido, donde se puede filtrar por titulo, tipo de contenido,
estado de publicacién e idioma.

Contextual_range_filter: Elfiltro de rango contextual es un complemento simple para Vistas
que agrega la opcién de filtrar contextualmente no solo por un valor Unico, sino también por
rango. Se admiten rangos numéricos, alfabéticos y de listas. Los identificadores de nodo, los
identificadores de usuario e incluso los identificadores de términos de taxonomia son todos
casos especiales de numeros, por lo que también funcionaran. Este modulo se utilizé para

darle solucion a los requisitos funcionales: 65, 66, 67,68,69,70,71,72.

Node_type_count: Médulos de contribucion Este médulo se usa para mostrar un recuento
de nodos de un tipo de contenido en particular y ... se usa solo con fines estadisticos y de
desarrollo. Recuento de nodos: "/ admin / reports / node-type-count”, Contara el nimero de
publicaciones realizadas. Este moédulo se utiliz6 para darle solucion a los requisitos
funcionales: 20, 21, 23, 24.

Search_api_glossary (glosario de términos): Crea un campo de glosario (A B C ...) basado
en titulos de nodo y nombres de usuario. Este médulo se utilizé para darle solucion a los
requisitos funcionales referido al glosario de términos ya que este moédulo es necesario para
el médulo Glossary.

Sitemap (mapa del sitio): Es un listado de URL's que contiene todas las paginas de una Web
gue quieres que sean indexadas. Este modulo muestra como un indice del mapa del sitio con
todas las URL'’s

Taxonomy_menu (mend de taxonomias): Es necesario para el médulo taxonomy_menu_ui.

Taxonomy_menu_ui ( menu de taxonomias): Agrega la capacidad de crear enlaces de
menu para términos de taxonomia®. Este mddulo se utilizé para darle solucién a los requisitos
funcionales: 29, 30, 31, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56.

Video: Tipo de campo para almacenar videos cargados o incrustado. Este modulo se utilizo

para darle solucion a los requisitos funcionales: 15, 16, 17, 18, 19.

> Es la posibilidad de asociar varios vocabularios a un mismo tipo de contenido, asi como
de utilizar un mismo vocabulario en varios tipos de contenidos.
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Views_slideshow (vistas de presentacién): Agrega un modo de presentacion de
diapositivas rotativa a Vistas de diapositivas. Este modulo se evidencia en la gestion de

banner.

3.5 Pruebas de calidad de software

Las pruebas permiten aumentar la calidad de los sistemas reduciendo el nimero de errores
no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicibn de un error y su
deteccidén. Ademas, permite aumentar la seguridad de evitar efectos colaterales no deseados

a la hora de realizar modificaciones y refactorizaciones (Luis Miguel Echeverry Tobén, 2007).

La metodologia de desarrollo AUP en su variante UCI tiene disciplinas relacionadas con las

pruebas, tales como Pruebas internas y Pruebas de aceptacion.
3.5.1 Pruebas internas

Pruebas Funcionales

En esta disciplina se verifica el resultado de la implementacion probando cada construccion,
incluyendo tanto las construcciones internas como intermedias, asi como las versiones finales
a ser liberadas. Se deben desarrollar artefactos de prueba como: disefios de casos de prueba,
listas de chequeo y de ser posible componentes de prueba ejecutables para automatizar las

pruebas.

Métodos de prueba

Cualquier producto sometido a ingenieria puede probarse de dos formas:

e Al conocer la funcion especifica que se asigné a un producto para su realizacion, pueden
llevarse a cabo pruebas que demuestren que cada funcion es completamente operativa

mientras al mismo tiempo se buscan errores en cada funcion.

e Al conocer el funcionamiento interno de un producto, pueden realizarse pruebas para
garantizar que “todos los engranes embonan”; es decir, que las operaciones internas se
realizan de acuerdo con las especificaciones y que todos los componentes internos se
revisaron de manera adecuada. El primer enfoque de pruebas considera una visiéon
externa y se llama prueba de caja negra. El segundo requiere una vision interna y se

denomina prueba de caja blanca (Pressman, 2010).

En este caso se divide las pruebas del sistema en dos grupos: pruebas funcionales con el

método de caja negra y la prueba de aceptacion destinadas a evaluar si al final de una
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iteracion se consiguié la funcionalidad requerida por el cliente.

Las pruebas del sistema de los requisitos funcionales empiezan utilizando las técnicas
basadas en la especificacion (técnicas de caja negra) mas apropiadas para el aspecto del
sistema a probar (Pressman, 2010).

Las pruebas de caja negra realizan

La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del
software, obviando el comportamiento interno y la estructura del programa. O sea, a través de
los casos de prueba se demuestra que las funciones del software son operativas, que la
entrada sea acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, asi como que
la integridad de la informacién externa se mantiene Se realizaron pruebas a diferentes
funcionalidades del sistema una de ellas se muestra a continuacién y las restantes se pueden
observar en el Anexo 2 (Manuel, 2012). Dentro de las pruebas de caja negra se incluyen las

Técnicas de Prueba que seran descritas a continuacion:

e Particién de Equivalencia: Es un método de prueba de caja negra que Divide el dominio
de entrada de un programa en un numero finito de variables de equivalencia. Se definen
dos tipos s de variables de equivalencia, las validas, que representan entradas vélidas al
programa, y las no validas, que representan valores de entrada erréneos, aunque pueden
existir valores no relevantes a los que no sea necesario proporcionar un valor real de dato.
(Pressman, 2010).

o Anadlisis de valores limites: prueba la habilidad del programa para manejar datos que se

encuentran en los limites aceptables.

o Grafos Causa Efecto: permite validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.
Estas pruebas intentan encontrar errores en las categorias siguientes (Pressman, 2010):
e Funciones incorrectas o faltantes

e Errores de interfaz

e Errores en las estructuras de datos o en el acceso a bases de datos externas

e Errores de comportamiento o rendimiento
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e Errores de inicializacion y terminacion.
Disenos de Casos de pruebas

El disefio de casos de prueba es una parte de las pruebas de componentes y sistemas
en las que se disefian las entradas y salidas esperadas, para probar el sistema. El
objetivo de este proceso es crear un conjunto de casos de prueba que sean efectivos
descubriendo defectos en los programas y muestren que el software satisface sus

requerimientos (Pressman, 2010).

Los casos de prueba se disefiaron segun las funcionalidades descritas en las HU. La
intencion que se persigue con estos artefactos es lograr una compresion especifica de
las condiciones que la solucion debe cumplir. Cada descripcion de casos de pruebas
recoge la especificacion de una historia de usuario, dividida en secciones y escenarios,

detallando las funcionalidades descritas en ella y describiendo cada variable.

Para el desarrollo de las pruebas se hace uso de los Disefios de Casos de Pruebas elaborados
con el objetivo de realizar dichas pruebas. A continuacion, se muestra el caso de prueba
perteneciente al requisito funcional Gestionar Usuario y las restantes se pueden observar en
el Anexo 2.

Tabla 6.SC.Iniciar Sesién. Fuente: Elaboracién propia
Descripcion general

Permitir a los usuarios iniciar sesién en el sistema.

Condiciones de ejecucion

Para iniciar sesion en el sistema hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: usuario y contrasefia. - Para el SC Iniciar sesién (profesor):
Debe haberse creado un perfil con anterioridad.

SC Iniciar Sesién (profesor)

Escenario Descripcién Usuario Contras Respuesta del Flujo
efa sistema central
EC 1.1 Iniciar Sesi6n | El usuario N/A N/A Una vez seleccionada | Acceder al
selecciona la la opcién el sistema sistema
opcion que le muestra un formulario
permite y permite autenticarse
Iniciar el en el sistema
sistema. especificando los
siguientes datos:
(*) Usuario
(*) Contrasefia
Una vez
especificados los
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datos el sistema
debe permitir
seleccionar una de
las siguientes
opciones:

Iniciar sesion Crear
cuenta

EC 1.2 Opcion Iniciar | Una vez Vv El sistema debe Acceder al

sesién insertados permitir: sistema
los datos el - En caso de ser /Iniciar
usuario Profesor acceder al | S€SIon
selecciona la portal y brinda la
opcidén Iniciar i .
sesion. poglbllldad al usuario

de interactuar con el
sistema.

EC 1.3 Datos Al insertar los \Y El sistema debe Acceder al

incorrectos datos para notificar a los usuarios | sistema
iniciar sesion a través de un /Iniciar
estos son I \ mensaje de sesion
incorrectos. informacién. Ademas

permitird a los
usuarios realizar
nuevamente la accion.

EC 1.4 Datos vacios | Al insertar los \ I El sistema debe Acceder al
datos para notificar a los usuarios | sistema
iniciar sesion I v a través de un /Iniciar
el usuario mensaje de
deja campos informacion. Ademas
vacios. permitira a los

usuarios realizar
nuevamente la accion.

Tabla 7.Descripcion de Variables. Fuente: Elaboracién propia

Descripcion de las variables.

Clasificacion Valor
Nulo

Descripcion

Nombre

de

campo
1 Usuario

Identificador de los
usuarios en el
sistema. Campo de
texto que admite los
caracteres
alfanuméricos:
arroba (@), nameros
y punto (.). Deben
estar escritos con
letra mindscula. No
se permite guién bajo
(). Longitud entre 4
y 6 caracteres.
Campo de caracter
obligatorio. Ejemplo:
atcne4

Campo de texto | No
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2 Contrasefia

Campo de texto

No

Campo de texto que
identifica la clave
secreta de los
usuarios para
autenticarse en el
sistema. Admite los
caracteres
alfanuméricos: guion
bajo (), arroba (@),
punto (.), asteriscos
(*), mayusculas y
mindsculas. El
tamafio limite es de 6
a 16 caracteres.
Campo de caracter
obligatorio. Ejemplo:
Graduadol123@

Resultados de las pruebas

Durante la ejecucion de tres iteraciones de pruebas se detectaron un conjunto de diez no

conformidades, las mismas fueron mitigadas. En la primera iteracién se realiz6 una versién

funcional del software con el objetivo de probar el sistema y corregir cualquier deficiencia

antes de ser desplegado en un ambiente real.

En dicha iteraciéon se encontraron un total de 7 no conformidades, que en todos los casos

fueron problemas de validacion de datos relacionados con la entrada de caracteres no validos

en campos de texto de las interfaces. Luego de solucionar las dificultades detectadas se

realiz6 una segunda iteracién generando una versién funcional del producto. En esa iteracion

se comprobd que no quedaban errores de la primera, pero se encontraron 3 nuevas no

conformidades relacionadas con error de idioma donde fueron solucionadas y culminada con

una exitosa prueba en la tercera iteracion dandole al sistema un nivel de seguridad mayor.
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Figura 10.Resultados de las pruebas

3.5.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion se realizan para asegurar que las funcionalidades cumplen su
objetivo y que la aplicacion informéatica es lo que el cliente realmente necesita. Estas pruebas
son creadas a partir de las historias de usuario y es el cliente quien especifica los aspectos
para comprobar que se han implementado correctamente. Una historia de usuario puede tener
todas las pruebas de aceptacién que necesite para garantizar su buen funcionamiento. Estas
pruebas funcionan como una caja negra ya que cada una de ellas representa una salida
esperada de la aplicacion informatica. Los clientes son los responsables de verificar que los
resultados de las pruebas sean correctos y de tomar decisiones acerca de las mismas. Una
vez que todas las historias de usuario hayan pasado su prueba de aceptacion, entonces se

considera terminada la aplicacion informética (GALLEGO, 2012).

e Utilizando el método de caja negra y la técnica de particién equivalente, se llevaron a cabo
las pruebas de aceptacion donde se detectaron 5 no conformidades de Funciones
incorrectas o faltantes. Estas fueron solucionadas y al realizar la segunda iteracion se
verific6 el correcto funcionamiento de cada funcionalidad. Las pruebas anteriores
permitieron al cliente comprobar las correspondencias entre los requisitos y la solucién

desarrollada por lo que este emitié el acta de aceptacién de la solucion.
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3.6 Conclusiones del capitulo

Se implementaron las funcionalidades descritas (requisitos) y se les realizaron pruebas

con el objetivo de verificar su correcto funcionamiento.

Los modulos utilizados permitieron reutilizar el cédigo, lo cual contribuyé a la

disminucion del esfuerzo necesario para la propuesta de solucion.

Mediante las pruebas de aceptacion se pudo documentar las no conformidades
detectadas durante el desarrollo de las funcionalidades, las cuales fueron corregidas,

permitiendo que el sistema posea un correcto funcionamiento.
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Conclusiones generales

Con el desarrollo de la presente aplicacion, se le dio cumplimiento a las tareas y objetivos

propuestos inicialmente, por lo que una vez analizados los resultados se puede concluir que:

e Elestudio de los principales conceptos y definiciones permitié un mejor entendimiento

del problema para fundamentar teéricamente la propuesta de solucion.

e El estudio de herramientas homodlogas existentes para portales educativos a nivel
nacional e internacional, sirvi6 como punto de partida para identificar posibles

funcionalidades de los médulos a desarrollar.

e El andlisis y disefio de la solucién propuesta estuvo guiado por la metodologia de
desarrollo de software AUP en su variante UCI, la cual permitié generar los artefactos

necesarios para documentar la solucion y facilitar su futura evolucién.

e El desarrollo del Portal educativo para el disefio pedagogico y aprendizaje en la
universidad de las Ciencias informéticas posibilitd la obtencién de una herramienta
capaz de brindar informacién sobre el disefio pedagdgico y del aprendizaje en la

carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas.

e Al realizar las pruebas de caja negra y las pruebas de aceptacién a las HU, se
evidenci6 un correcto funcionamiento del portal educativo que satisfacen la necesidad

del cliente.
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Recomendaciones

A partir de la investigacion realizada y el desarrollo de la propuesta de solucion, surgieron
ideas para contribuir a la mejora del sistema desarrollado, por lo que se recomienda

e Incorporar elementos de Accesibilidad y Usabilidad al portal educativo para el disefio
pedagdgico y aprendizaje en la Universidad de las Ciencias informaticas.

e Mejorar el disefio web adaptativo.
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Glosario de Términos

Aplicacién: cualquier programa que corra en un sistema operativo y que haga una funcion
especifica para un usuario. Por ejemplo, procesadores de palabras, bases de datos, agendas

electrénicas, etc.

Framework: Plataformas o herramientas del mundo de la informatica que le proveen a los

programadores un grupo de facilidades en el ambito para la cual han sido creadas.

HTML: Lenguaje compuesto de una serie de etiquetas o marcas que permiten definir el contenido

y la apariencia de las paginas Web

IDE: Software informéatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Puede
dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios. Es
un entorno de programacion que ha sido empaguetado como un programa de aplicacion, es decir,
consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica
(GUI). Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones

existentes.

Médulo: Es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos.

MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que divide en tres
componentes distintos los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y la l6gica de control. El
patrén de llamada y retorno MVC, se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la
pagina HTML y el cédigo que provee de datos dindmicos a la pagina, el modelo es el encargado
de la Gestion de Base de Datos y la Ldgica de negocio, y el controlador es el responsable de

recibir los eventos de entrada desde la vista.

Permisos: Son reglas asociadas a los objetos de un equipo o red, como archivos y
carpetas. Los permisos determinan si se puede obtener acceso a un objeto y lo que se
puede hacer con él.

Rol: Funcién gue una persona desempefia en un lugar o situacion determinados.

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas

en una computadora.

Servidor: Un servidor es una computadora que maneja peticiones de datos, email, servicios de
redes y transferencia de archivos de otras computadoras (clientes). También puede referirse a un

software especifico.

TCP/IP: Protocolo de Control de Transmision/ Protocolo de Internet: Protocolo de red en los que

se basa Internet y que permiten la transmision de datos entre computadoras.

UML: Lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.
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Anexo | Historias de usuario

Tabla 8.Historia de Usuario.autenticar Usuario.Fuente:Elaboracion propia

Ndmero: 1 Nombre del requisito: autenticar usuario
Iteracion Asignada: 1 ra
Programador: Maria de la Caridad Llovet
Jardines
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3dias
Riesgo en Desarrollo: medio Tiempo Real: 5dias
Descripcion:

Permite la autenticacion del usuario

Observaciones: Para acceder a la aplicacién y poder autenticarse el usuario debe

introducir los siguientes datos
e Usuario

e contrasefa

Prototipo de interfaz:
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Username

Escriba su nombre de usuario .

Contrasena

Escriba la contrasefi

@

Iniciar sesidén

ynada a su nombre de usuario.

Tabla 9.Historia de Usuario Afadir rol.Fuente:Elaboracion propia

Ndmero: 5 Nombre del requisito: afadir rol

Programador: Maria de la Caridad Llovet

Jardines

Iteracion Asignada: 1ra

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 4dias

Riesgo en Desarrollo: medio

Tiempo Real: 3 dias

Descripcion:

Permite afiadir un rol y asignarle un rol a un usuario

Observaciones: Para acceder a la aplicaciéon y afadir un rol el usuario debe haberse creado

una cuenta donde el administrador le asigne el rol correspondiente:
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Prototipo de interfaz:

+ Anadir rol

NAME

< Administrador
Profesores
Directivos

Usuario autenticado

I

Usuario anénimo
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Tabla 10.Historia de Usuario. Listar glosario de términos. Fuente: Elaboracién propia

Ndmero: 10 Nombre del requisito: listar glosario de términos

Programador: Maria de la Caridad Llovet

Jardines

Iteracion Asignada: 1ra

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 5dias

Riesgo en Desarrollo: alta

Tiempo Real: 4 dias

Descripcion: El sistema debe mostrar al usuario el listado de los términos existentes en el

portal educativo.

significado.

Observaciones: El usuario debe elegir alfabéticamente el término del cual quiere saber su

Prototipo de interfaz:

A IBMIC)EMF()IME)T(1)

Anarquismo Epistemologico
Asesorias
Aula virtual

Aulalnnovadora

S

mcllovet@estud...

mcllovet@estud...

mcllovet@estud...

mcllovet@estud. ..

70| Pagina




Tabla 11.Historia de Usuario. afiadir asesoria. Fuente: Elaboracion propia

Nombre del requisito: afiadir asesoria

Numero: 52

Iteraciéon Asignada: 1era
Programador: Maria de la Caridad Llovet
Jardines
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 4dias
Riesgo en Desarrollo: alta Tiempo Real: 4 dias
Descripcion:

Permite afnadir las asesorias

Observaciones: Para acceder a la aplicacion y afiadir una asesoria el usuario con rol(profesor
debe de ir a afiadir un contenido de tipo servicios profesionales y escoger que tipo de servicio

requiere en este caso de asesorias y debe rellenar los siguientes datos:
e Titulo (campo obligatorio)
o Tipo de servicios profesionales (campo obligatorio)

e Descripcion (campo obligatorio)

Prototipo de interfaz:
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Tiulo *

servicios Profesionales *

Asesorias ~

Archivo *

Examinar... No se ha seleccionado ningdan archivo

Maximo 1 fichero.
limite de 256 MB.
Tipos permitidos: txt pdf doc xIs docx ppt pptx.

DescripciGn *

B I ==y s [d Formato -

Formato de texto | HTML basico —

Published

Tabla 12.Historia de Usuario. Listar indice de contenido. Fuente: Elaboracion propia

Nombre del requisito: listar indice de contenido

Numero: 76

Iteracion Asignada:1era iteracion

Programador: Maria de la Caridad Llovet
Jardines
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3dias

Riesgo en Desarrollo: alta Tiempo Real: 3 dias

Descripcion:

El sistema debe mostrar al usuario un listado de todos los contenidos con sus
respectivos autores existentes en el portal educativo.

Observaciones: para acceder a la aplicacién el usuario debe rellenar los siguientes
campos:

¢ Tipo de Contenido

e Autor o escrito por

Prototipo de interfaz:

Tipo de Contenido Escrito por

Articulos Cientificos v Buscar

Articulo
Articulos Cientificos
Cuestionario
Disciplinas
Documentos

Forum topic
Herramientas
Lecciones

Noticia

Recursos educativos digitales
Reportes

Servicios Profecionales

-DCT para imagenes de documentos manuscritos: optimizacion contra ataques de compresion JPEG

n Retrieval field, the research area related to Geographic Information Retrieval systems has continued to
ption forums. However, these forums pro

HUMAN-COMPUTER INTERACTION AS A BASIS FOR ASSESSING GEOGRAPHIC INFORMATION RETRIEVAL SYSTEMS
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Anexo Il Casos de pruebas

Tabla 13.SC.Caso de prueba. Editar perfil. Fuente: Elaboracion propia

Descripcion

General

Permitir a los usuarios
editar su perfil en el
sistema.

Condiciones de
ejecucion

Debe estar autenticado
con usuario profesor.

SC 1 Editar
perfil
(Directivos)
Escenario Descripcion No Apel Contr |Nuev Confi | Respuesta Flujo

mbr|lido asefi |a rmar | del sistema central
e S a contr Contr
aseil asein
a a
EC1.1 El usuario El sistema Clase
Opcion selecciona la debe mostrar | X/Editar
Editar opcion Editar la interfaz perfil
perfil perfil que se Editar perfil
encuentra en la permitiendo
parte superior modificar los
izquierda de la siguientes
interfaz perfil datos:
de usuario (*) Nombre
(*) Apellidos
(*) Usuario
(*)Contrasefia
(*) Nueva
contrasefa
(*) Confirmar
contrasefia
Ademas,
debe permitir
seleccionar
las siguientes
opciones:
Cancelar
Guardar
EC1.2 El usuario El sistema Clase
Opcion selecciona la retorna a la X/Editar
Cancelar | opcién interfaz Clase | perfil/Cance
Cancelar. X. lar
EC 1.3 Una vez \% \ \ \ V | El sistema Clase
Opcion insertados los editara el X/Editar
Guardar | datos se perfil de los perfil/Guard
selecciona la directivos y le |ar
mostrard la
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opcion interfaz Clase
Guardar. X.
EC1.4 Al usuario \% \ \ \ vV |El sistema | Clase
Campos | editar los datos muestra  un | X/Editar
incorrecto | existen ' v v v v mensaje  de | perfil/Guard
s campos A ! A A V' |informacién ar
incorrectos. v v v v v especificando
V|V ' \ V. lel error vy
V \ \ I V |ademas
v Vi Vi Vi | muestra los
campos
incorrectos de
otro color.
EC 1.5 Al usuario \% \ \ \ vV |El sistema | Clase
Campos | editar los datos [ Vi Vi Vi v | Mmuestra  un|X/Editar
Vacios. deja campos v i v v v mensaje  de | perfil/Guard
vacios. informacion ar
V|V \Y \Y V| especificando
\Vj vV [ vV vV |el error vy
V; V; V; I v ademas
muestra los
V \ \% \ I campos

vacios de otro
color.

Condiciones de

ejecucion

-Debe estar conectado a

una clase.

SC 1 Editar perfil

(Profesor)
Escenario

EC1.1
Opcidn
Editar

Descripcién

El usuario
selecciona la
opcién Editar
perfil en caso
de ser
profesor, en
caso de ser
administrador
selecciona al
profesor que
desea editar y
selecciona la
opcién Editar.

\[e}

Apel Corre | Contrasefia
mbr lido o

Confi Resp
rmar uesta
contr del
asefl siste
a ma
El
sistem
a
debe
mostr
ar la
interfa
z
Editar
perfil
permiti
endo
introd
ucir
los
siguie
ntes

Flujo
central

Clase/Perfil/
Editar perfil

Clase
X/Administr
ar
profesor/Sel
eccionar
profesor/Edi
tar
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datos:
Nombr
e (*)
Apellid
os (¥)
Corre

0]
*)
Contra
sefia
*)
Confir
mar
contra
sefia
Adem
as,
debe
permiti
r
selecc
ionar
una
de las
siguie
ntes
opcion
es:
Acept
ary
Cance
lar.

EC1.2
Opcion
Aceptar

Una vez
editados los
datos los
usuarios
seleccionan la
opcién
Aceptar.

En
todos
los
casos
el
sistem
a
actuali
zala
inform
acion
del
profes
or

Clase/Perfil/
Editar
perfil/Acept
ar

Clase
X/Administr
ar
profesor/Sel
eccionar
profesor/Edi
tar/Aceptar

EC 1.3
Opcion
Cancelar

Los usuarios
seleccionan la
opcién
Cancelar.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

El
sistem
a
muest
raen

Clase
X/Perfil/Edit
ar
perfil/Cance

lar
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caso
de ser
admini
strado
rla
vista
Admi
nistra
r
usuari
os En
caso
de ser
profes
or
muest
rala
interfa
y4
anteri
or.

Clase
X/Administr
ar
profesor/Sel
eccionar
profesor/Edi
tar/Cancela
r

EC14
Campos
incorrecto
S

Al usuario
introducir los
datos existen
campos
incorrectos.

<<

< <<

El
sistem
a
muestr
aen el
campo
incorre
cto una
alerta,”
rellene
los
campo
s “al
dar clic
sobre
la
misma
se
muestr
aun
mensaj
e de
informa
cion
especif
icando
el
error.

Clase/Perfil/
Editar
perfil/Aceptar

Clase
X/Administra
r
profesor/Sele
ccionar
profesor/Edit
ar/Aceptar

EC 1.5
Campos
vacios.

Al usuario
introducir los
datos deja

campos vacios.

< K K| TIKIK

< K| TIKIKIK

< - I <K<

—<I<I<|I<

< <K K<

El
sistem
a
muestr
aun

Clase/Perfil/
Editar
perfil/Aceptar
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mensa;j | Clase

e X/Administra
“rellene | r

los profesor/Sele
campo | ccionar

S profesor/Edit
vicios.” | ar/Aceptar
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