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RESUMEN

Multiples herramientas han surgido con el objetivo de integrar las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones a los procesos de ensefianza - aprendizaje. Esto ha
propiciado un incremento de los recursos educativos que no siempre cumplen con
caracteristicas didacticas - pedagdgicas y la calidad requerida para su reutilizacién. Para
prevenir este problema surgen los patrones de disefio de recursos educativos, que
pretenden evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos,
creando un estandar en el disefio de soluciones con la formalizacion de un lenguaje
comun a todos los disefiadores. El uso de patrones ayuda a solucionar problemas con los
gue frecuentemente se encuentran los disefiadores y permiten ahorrar tiempo y esfuerzo.
Por otro lado, dichos patrones de disefio suelen agruparse en dos colecciones catalogos y
lenguajes de patrones facilitando de esta manera la utilizacion de estos patrones, asi
como el modelado visual de las relaciones establecidas entre los mismos
respectivamente. Como resultado final se desarrolld6 una aplicacién con funcionalidades
tales como: adicionar, eliminar, actualizar y mostrar un patrén de disefio y sus colecciones
(catélogos y lenguajes), asi como la de incluir la informacion de los metadatos asociados
a estos, y enviar a edicion y revision. Para el desarrollo del sistema se utiliz6 la
metodologia AUP-UCI enmarcada en el escenario 4 de Historias de usuario, generando
los artefactos que se definen en cada una de sus fases. La aplicacién de la prueba de

caja negra y la técnica de ladov confirman el cumplimiento de los objetivos propuestos.
PALABRAS CLAVE

Catéalogo, lenguaje, metadatos, modelado visual, patron de disefio, recursos educativos,

relaciones de patrones.
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INTRODUCCION

Introduccioén

Las modalidades actuales del aprendizaje, tanto las totalmente virtuales como las mixtas,
han traido consigo no solo una revolucion en cuanto a los recursos materiales, sino que
también han supuesto un cambio en la perspectiva sobre la educacién [1]. Estas
tendencias actuales de la sociedad estdn cada vez mas influenciadas por el uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), de este modo con la difusion
del Internet se ha hecho posible que los usuarios de la gran red puedan compartir

informacién y conocimientos sin importar su localizacion geogréfica, idioma o cultura.

La ensefianza no ha quedado exenta de estas tendencias y en este sentido, ha
evolucionado para potenciar el aprendizaje a distancia y la interaccién mas alla del hecho
de compartir un mismo espacio fisico, dando paso al surgimiento de los recursos
educativos [1]. Los recursos educativos tienen como propésito contribuir a la formacién
del estudiante a través del cumplimiento de objetivos instructivos y educativos. Estos
actualmente forman parte importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la

Educacion Superior en Cuba.

Estos recursos son muy Utiles desde el punto de vista de la reutilizacion de los
conocimientos, pues permiten reflejar en ellos multitud de temas y, lo mas importante,
cualquier persona puede hacer un recurso educativo y brindarle a los demas el
conocimiento del que se ha apropiado. Los recursos educativos surgen con el objetivo de
mostrar publicamente, de manera absolutamente libre y gratuita, todos los materiales
docentes que los profesores usan en sus aulas, asi como la propia organizacion didactica
de las asignaturas y cursos impartidos en el centro, muchas son las instituciones que en
todo el mundo se han unido, manteniendo como tema de intercambio los recursos

educativos.

Mientras se navegue por internet o se utilicen medios digitales integrados en la modalidad
de educacion presencial, se observara que hay un auténtico estallido de informacién. Han
proliferado los trabajos (articulos, investigaciones, etc.) con el consiguiente aumento en su
variedad, pero también con la consiguiente repeticion de muchos tanto en la tematica del

contenido como en la forma.

Tanto los disefiadores de recursos educativos como personas no expertas en estos temas
se encuentran constantemente con problemas asociados no solo a la busqueda de

informacion sino también a la elaboracién del propio contenido, teniendo la necesidad de
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INTRODUCCION

buscar soluciones construidas por otros autores o crear sus propias salidas. Ante estas
circunstancias, con la demanda y al mismo tiempo necesidad de economizar esfuerzos,
son precisas nuevas estrategias que faciliten la creacion de soluciones aplicables en

diversos contextos.

De modo que se puede entender que existen esfuerzos en una misma direccion, pero en
paralelo, porque coexisten problemas comunes que se resuelven una y otra vez, y en
muchos casos de manera muy semejante. Ante este hecho surge con mas fuerza la idea
de la creacion de patrones de disefio, para evitar asi la multiplicacion de trabajos
paralelos que resuelven de manera similar problemas que se repiten de forma reiterada a

lo largo del tiempo en diversos escenarios [1].

Un patron “es una forma literaria de documentar las mejores practicas y lecciones
aprendidas en la resolucién de un problema complejo dentro de un dominio de disefio
concreto” [2]. En sentido general son guias, directrices, plantillas que se generan cuando
se resuelven muchas probleméticas que tienen grandes semejanzas y, por consecuente,
se crea un modelo de respuestas que se puede reutilizar para no realizar trabajos

repetidos en el analisis de una posible solucién del problema que ya ha sido resuelto [1]
[3] [4] [5].

Los patrones de disefio de recursos educativos le dicen al usuario qué hacer, como,
cuando y por qué hacerlo [6], funcionando como un mapa que ayuda a la persona a crear
Su propio recurso educativo. Estos patrones se pueden agrupar, fundamentalmente, en

dos tipos de colecciones, catalogos y lenguajes.

Los catalogos se utilizan para clasificar un conjunto de patrones utilizando uno o mas
criterios. En cambio, los lenguajes de patrones se utilizan para conformar un todo
cohesionado que revela las estructuras y relaciones de sus componentes para cumplir

con un objetivo compartido.

Motivado por las caracteristicas de los ambitos educativos actuales, un patron de
disefio educativo puede ser creado por un disefiador de aprendizaje experimentado,
un docente, un estudiante, o incluso por una persona que no esté directamente
relacionada con un proceso de enseflanza y aprendizaje formal. Basicamente,
cualquier persona puede disefiar un recurso educativo y, con las bondades que ofrece

la tecnologia, compartirlo a una amplia comunidad.
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INTRODUCCION

En el estudio realizado a las herramientas informaticas para la gestion de los patrones de

disefio acerca del proceso de gestion de patrones y sus colecciones se han identificado

las siguientes limitaciones mas comunes en las herramientas:

No se ha definido una estructura comun para la gestion de los patrones de disefio,

ni de sus colecciones, y por ende no se permite la creacién de nuevos elementos.

Se limita la reutilizacién de dichos patrones, que conlleva a los disefiadores que
buscan este tipo de informacion a crear sus propias soluciones, existiendo otras

que le resuelven su problema de manera semejante.

No son capaces de gestionar eficientemente las colecciones de patrones; este no
contempla una estructura descriptiva de los campos para la creacion de las

mismas.

Por otro lado, no permiten modelar visualmente las relaciones entre patrones de

un lenguaje.

No se toman en cuenta elementos complementarios 0 metadatos de apoyo a la
busqueda de informacién, el almacenamiento y la reutilizacién en sentido general

de estos catalogos y lenguajes.

Los problemas mencionados inciden directamente en el proceso de gestiébn de los

patrones de disefio de recursos educativos y permiten identificar el siguiente problema

social:

Falta de intercambio de conocimientos y experiencias entre disefiadores de
recursos educativos, al no utilizarse con la frecuencia requerida los patrones de

disefio y sus colecciones.

Aumento indebido de trabajos en paralelos y como consecuencia el uso

innecesario de tiempo y esfuerzos.

Problema a resolver: Insuficiente tratamiento a las colecciones de patrones de disefio de

recursos educativos, para evitar la realizacion de trabajos repetidos y el uso innecesario

de tiempo u otros recursos.

Se define como objeto de estudio: el proceso de gestiébn de patrones de disefio de

recursos educativos, teniendo como campo de accidn: la gestion de los catalogos y

lenguajes de patrones de disefio de recursos educativos.
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INTRODUCCION

Objetivo general: Desarrollar un sistema para la gestion de catdlogos y lenguajes de

patrones de disefio que permita el modelado visual de las relaciones entre los patrones

gue los conforman.

Tareas a cumplir por estudiantes:

Andlisis de los conceptos y caracteristicas de los patrones de disefio de recursos
educativos y de las colecciones de patrones.

Andlisis comparativo de sistemas desarrollados para la gestiébn de patrones de

disefio mediante un estudio bibliografico.
Fundamentacion de las caracteristicas del sistema a desarrollar.

Seleccion de las herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo del sistema
para la gestibn de catalogos y lenguajes de patrones de disefio de recursos
educativos.

Andlisis y disefo del sistema para la gestion de catalogos y lenguajes de patrones

de disefio de recursos educativos.

Implementacién de las funcionalidades del sistema para la gestion de catalogos y

lenguajes de patrones de disefio de recursos educativos.

Validacion del sistema implementado mediante la aplicacion de pruebas de

software.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos, se hizo necesario durante la confeccion

del presente trabajo, el empleo de métodos tedricos, tales como:

Analisis-sintesis, posibilitd el estudio de fuentes bibliograficas referentes al
disefio y la gestion de recursos educativos y a las estrategias y tecnologias para la
gestiobn de estos recursos, identificando los elementos necesarios para dar
solucion al problema planteado.

Histérico-l6gico, permiti6 el estudio relacionado con la evolucion de las
tecnologias asociadas al proceso de gestion de patrones en ambientes educativos.
Anélisis documental, potencio la extraccion de informacion necesaria para definir
los elementos a incluir en la propuesta de solucion, al utilizarlo en la consulta de

literatura especializada en tematicas relacionadas con el objeto de estudio.

El presente trabajo se estructura en introduccion, tres capitulos, conclusiones generales,

recomendaciones, referencias bibliograficas, glosario y anexos.
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INTRODUCCION

Estructura capitular:

Capitulo 1: Marco tedrico referencial sobre los patrones de disefio de recursos
educativos

Describe el marco tedrico de la investigacion, definiendo los principales conceptos y
definiciones referentes a las colecciones de patrones de disefio de recursos educativos, y
se seleccionan las herramientas necesarias para el desarrollo de un sistema que gestione
los catalogos y lenguajes de patrones. También se fundamenta el uso de una metodologia
de desarrollo para la concepcion de dicho sistema.

Capitulo 2: Solucion al problema planteado

Describe la propuesta de solucion, donde se definen y documentan los requisitos
funcionales, no funcionales, especificaciones y se elabora el modelo del dominio donde
quedan reflejados los principales conceptos que conforman el negocio. Ademas, se
identifican los roles que interactuaran con el sistema, los patrones GRASP se emplean
como buenas practicas para lograr un producto de calidad y el patrén arquitecténico que
caracterizara la aplicacion.

Capitulo 3: Implementacion y Prueba

Describe la implementacion de los principales requisitos de la aplicacion, las pruebas que
se le hacen al software para ver si cumple con los requerimientos establecidos por el
cliente, y la técnica de ladov para medir el nivel de aceptacion por parte de los usuarios

con respecto al sistema.
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Capitulo 1: Marco tedrico referencial sobre los patrones de disefio de

Recursos educativos
Introduccién

El auge que ha adquirido el desarrollo del aprendizaje por medio de los recursos
educativos en los ultimos afios ha impulsado el desarrollo de numerosas herramientas
que fortalecen los procesos de ensefanza-aprendizaje, propiciando que las instituciones
educativas cuenten con recursos que permiten elevar los conocimientos, no solo por parte
de los estudiantes sino también a favor de los propios educandos. Es por eso que el
presente trabajo se describe el marco teérico de la investigacion, definiendo los
principales conceptos y definiciones referentes a las colecciones de patrones de disefio
de recursos educativos, haciéndose necesario realizar un estudio de soluciones similares
existentes y de las tecnologias idoneas para la implementacion de la propuesta de
solucién, fundamentando de este modo las bases de la investigacion.

1.1 Recursos Educativos

Un recurso educativo es cualquier tipo de recurso que se haya disefiado para su uso en
los procesos de ensefianza-aprendizaje [6]. Estos recursos son muy Utiles desde el punto
de vista de reutilizacion de los conocimientos, pues permiten reflejar en ellos multitud de
temas y, lo mas importante, cualquier persona puede hacer un recurso educativo y brindar

a los demas el conocimiento del que se ha apropiado.

El término REA (Recurso Educativo Abierto) se utilizé por primera vez en una conferencia
organizada por la UNESCO en el 2002, donde fue definido como: “materiales digitalizados
ofrecidos de forma libre y abierta a educadores, estudiantes y autodidactas para utilizar y
reutilizar en la ensefianza, la educacién o en la investigacion [7]. Dicha definiciéon ha sido
utilizada en lo adelante en las caracteristicas que se aplican a todo tipo de recursos

educativos.

Los recursos educativos son medios a través de los cuales se transmite un conocimiento
determinado, que puede ser consultado y compartido por cualquier persona [8], dicha

definicién de recursos educativos se asume en la presente investigacion.

Los recursos educativos hacen referencia a los materiales educativos que son publicados
gratuitamente para favorecer la educacion de las personas. Contienen audios,
multimedias, videos, animaciones, actividades interactivas para la evaluacion del

conocimiento plasmado en él, entre otros componentes. Pueden encontrarse en internet o
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en repositorios. Su uso por multiples personas alrededor del mundo los convierte en
excelentes apoyos o complementos del proceso de ensefianza aprendizaje. En muchas
ocasiones, se han desarrollado soluciones similares que resuelven el mismo problema en
los disefios de recursos educativos, generando trabajos en paralelos y por otro lado
empleo innecesario de tiempo u otros recursos. Para resolver esta situacion se utilizan los
patrones de disefio. Pretendiendo asi evitar la multiplicacion de trabajos que resuelven de

manera semejante problemas similares [1].
1.2 Patrones de disefio

La definicién inicial de este tema es la dada por Christopher Alexander en 1977, donde
propuso la idea del patron como aquel que: “describe un problema que ocurre una y otra
vez y, a continuacion, describe el nucleo de la solucién de ese problema, de tal manera
que el usuario puede utilizar esta soluciéon un millén de veces mas, sin tener que hacerlo
de la misma manera dos veces” [9].

En un principio Alexander lo aplic6 a su profesién de arquitecto, pero dejoé la puerta
abierta para trasladar su idea a otras disciplinas. Destacan dos caracteristicas
fundamentales en los patrones en aprendizaje: reusabilidad y flexibilidad [1], la primera se
refiere a la cantidad de veces que puede ser usado un patrén para resolver un problema,
y la segunda a que un patrén puede sufrir pequefias adaptaciones para darle solucién a
un mismo problema.

Miguel Zapata aporta otro concepto mas especifico donde pone de manifiesto algunos
contextos donde se puede utilizar un patron. El plantea que los patrones son “estructuras
de informacién que permiten resumir y comunicar la experiencia acumulada y la
resolucion de problemas, tanto en la practica como en el disefio, en programas de
ensefianza y aprendizaje a través de redes” [9]. Los patrones en el ambito del aprendizaje
pretenden evitar la reiteracion en la bisqueda de soluciones a problemas ya conocidos,
creando un estandar en el disefio de soluciones con la formalizacion de un lenguaje
comun a todos los disefiadores. Por ende, se facilitard el aprendizaje a las nuevas
generaciones que ven condensado el conocimiento existente y disponen de un método ya
conocido para la creacion de nuevos patrones. No pretendiendo en ningin caso coartar la
libertad creativa de cada persona que puede aplicar el patron de la manera que mas le

convenga o guste, asi como puede ofrecer nuevas alternativas [9].

Los patrones de disefio pueden agruparse mediante catalogos y lenguajes, el primero

permite agruparlos respondiendo a un problema en especifico, por otro lado, el lenguaje
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permite mostrar las relaciones entre patrones teniendo en cuenta el modelado visual. El
modelado visual de las relaciones entre patrones en un lenguaje facilita el entendimiento y
el razonamiento dinamico de los usuarios, sin embargo, son escasas las herramientas
que lo desarrollan, debido el alto nivel de complejidad que conlleva su realizacion.
Actualmente, las relaciones establecidas entre patrones son insuficientes, pues la
tendencia es a tratarlos como una entidad independiente y no como una coleccion de
elementos interconectados (lenguaje de patrones). Aquellas soluciones que tienen en
cuenta las relaciones entre patrones se limitan a la agrupacién segun una temética y no

explican las relaciones entre ellos [2].

1.2.1 Catalogo y lenguaje de patrones
Un catélogo de patrones permite agrupar a los patrones teniendo en cuenta cualidades en
comun que tengan éstos. Suelen agruparse generalmente por el tipo de problema que

resuelven, y pueden proporcionar, de conjunto, una solucion.

Por lo tanto, se puede decir que un catalogo de patrones es: “un grupo de patrones
clasificados por uno o mas criterios y relacionados entre si, los cuales pueden ser
utilizados de forma conjunta o independiente” [2]. Se toma en este trabajo como definicion
de catalogos, un conjunto de patrones generalmente extenso con caracteristicas que

responden a problemas semejantes.

Por otro lado, la expresion “lenguajes de patrén”, al igual que el término “patron” son
constructos acufiados por el arquitecto Christopher Alexander. Los defensores de este
enfoque para los métodos de disefio suponen que esta forma de proceder ayuda a los no
expertos a resolver con éxito problemas de disefio complejo en bastantes ocasiones. Al
igual que todos los idiomas, un lenguaje de patrones tiene un vocabulario, una sintaxis y

una gramatica [9].

Los lenguajes de patrones se refieren a colecciones de patrones que se agrupan con
habilidad para formar un todo cohesionado que revela las estructuras y relaciones de sus
componentes para cumplir con un objetivo compartido. Las reglas y pautas para la
combinacién de los patrones, definidas en un lenguaje establecen la forma de construir

estructuras a todos los niveles de escala y en todos los niveles de diversidad [10].

Se considera entonces un lenguaje de patrones como una coleccion de patrones
conectados entre si de manera coherente y estan orientados a dar respuesta a un

problema especifico de gran escala. Estos lenguajes tienen como propdsito guiar e
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informar al diseflador segun atraviesa las relaciones de uso desde los patrones mas

generales a los mas especificos.

Un lenguaje de patrones se compone de un Iéxico, vocabulario con términos afines, una
gramatica que establece cédmo unirlos para formar estructuras sintacticas [9]. La red de
relaciones que conforma un lenguaje de patrones permite al disefiador empezar desde
cualquier parte del problema que ya conozca y escoger un camino para lograr su objetivo.
Asi, no es preciso que el disefiador comprenda de forma exhaustiva las razones que
llevan a solucionar un problema para aceptar en un primer momento la estructura del
lenguaje [9]. Para dotar a los lenguajes de patrones de mejor entendimiento y usabilidad

pueden enriquecerse con herramientas como mapas, guias de uso y ejemplos.
1.3 Herramientas que constituyen soluciones similares

La gestion de patrones de disefio de recursos educativos es un campo novedoso en el
cual no se identificd alguna herramienta que realizase el tratamiento adecuado a los
catalogos y lenguajes de patrones, en correspondencia con las necesidades de los

desarrolladores.

En consecuencia, se estudian aplicaciones informaticas que se utilizan para gestionar

patrones de disefio:

TELL:

Es un proyecto que proporciona patrones para el aprendizaje colaborativo en red, financiado por
la Unién Europea dentro de su programa e-learning (DG/EAC e-learning Initiatives). Se enfoca
en la aproximacion pedagogica y didactica del aprendizaje colaborativo apoyado por ordenador.
Incluye dentro de sus objetivos el de apoyar la comprension de los procesos de aprendizaje que
suceden en entornos e-learning mediante patrones de disefio y potenciar el disefio de nuevas

herramientas tecnolégicas efectivas para aprendizaje colaborativo.

Pedagogical Patterns Project (PPP)!

Fue una de las iniciativas pioneras en la produccion de colecciones de patrones
relacionados con diversos aspectos de la ensefianza y el aprendizaje, por ejemplo, las
pautas de seminarios, aprendizaje activo, el aprendizaje experimental, retroalimentacion,

etc.

1 www.pedagogicalpatterns.org
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El proyecto se inici6 en 1996 con el objetivo de recoger y difundir experiencias sobre
objetos tecnoldgicos para la ensefianza y aprendizaje. La captura de las experiencias se
hace en un formato homogéneo, de facil acceso, para lo que consideraron los patrones
como un método eficaz. En varios trabajos se ha sefialado su relevancia y resultados,

estos Ultimos enmarcados desde sus inicios.

Actualmente han comenzado a darse cuenta de que los patrones en aislamiento solo
proporcionan mejoras incrementales a los sistemas de software, las organizaciones y los
procesos. Los lenguajes de patrones, por otro lado, prometen mejoras fundamentales y
duraderas.

E-LEN?

Lanzado en el afio 2008, proporciona patrones para recursos de aprendizaje, LMS,
aprendizaje colaborativo, aprendizaje adaptativo, etc. E-LEN es una red europea de
instituciones con experiencia en e-learning. La red fue establecida para compartir y
desarrollar informacién y disefiar patrones con respecto al e-learning. Una actividad
importante de la red es la difusién del disefio patrones a las partes interesadas. Cuenta
con un repositorio de patrones de disefio de e-learning. Estos patrones se han
desarrollado conjuntamente dentro de los proyectos E-LEN. Este repositorio es una
entidad activa que se amplia constantemente con la adicion de nuevos patrones de

disefo.

Dentro de esta comunidad también se ha comenzado a explorar los posibles usos de los
lenguajes de patrones en el campo de la pedagogia. Varios patrones relacionados
conceptualmente pueden juntos formar un lenguaje de patrones, que puede ayudar a

resolver un grupo de problemas interrelacionados.
CRODA

Es una herramienta de autor de recursos educativos abiertos, especificamente de objetos
de aprendizaje, que se ha estado desarrollando en la Universidad de las Ciencias
Informéticas. Dicha herramienta actualmente se encuentra en la version 3.0, en la cual
incorpora un médulo que permite la creacion, administracion y adaptacion de los patrones

de disefio de recursos educativos.

2 www2.tsip.no/E-LEN
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Tabla 1 Comparacion entre herramientas similares

TELL PPP3 E-LEN CRODA

Creacion de Patrones No No No Si (Version 3.0)
Estructuracion de catalogos No No No No
Estructuracion de lenguajes No No No No
Repositorio de Si Si Si Si

Patrones

Relaciones entre patrones No No Si No

Modelado visual No No No No
Descripcién de metadatos No No No Si

En base a los sistemas caracterizados anteriormente se establece una comparacion
mostrada en la tabla 2. En funcién de lo observado se puede afirmar que las herramientas
analizadas anteriormente permiten la creacion de patrones de disefio, la insercion de

imégenes, multimedias y facilitan la exportacion de su contenido en diferentes formatos.

Para establecer la comparacion se tuvieron en cuenta las funcionalidades que permiten la
creacion de los patrones y por consecuente de sus colecciones. Dichas funcionalidades
constituyen la base del sistema a desarrollar, ya que trata el tema de la gestién de
catalogos y lenguaje de patrones, caracteristicas que no se encontraron en las

herramientas estudiadas.

Resumiendo, los problemas encontrados en el diagnéstico realizado a dichas

herramientas son los siguientes:

¢ No permiten la creacidon de nuevos catalogos y lenguajes. Solo en la herramienta
de CRODA se lleva a cabo esta funcionalidad. Incidiendo asi en la poca utilizacién

de estos elementos.

¢ No incluyen en sus soluciones el modelado visual de las relaciones entre patrones

de un lenguaje, influyendo en la falta de comprension y utilizacion de los mismos.

8 Pedagogical Patterns Project
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¢ No contienen elementos complementarios 0 metadatos de apoyo a la busqueda de
informacion, al almacenamiento y la reutilizacion en sentido general de estos
catalogos y lenguajes. Aunque, en el médulo de CRODA si se utiliza la descripcion
de los metadatos.

e No presentan una estructura descriptiva de los campos para la creacién de

colecciones.

La comparacion realizada también permitio identificar elementos positivos que sirven de
punto de partida para la creacion de un sistema que gestione los patrones de disefio y sus

colecciones como se muestra a continuacion:
Estructura de patrones:

Del médulo para la gestion de patrones de disefio de CRODA, se decidi6 utilizar la
siguiente estructura descriptiva para los patrones, comin ademas para sus colecciones.
Aunqgue no es la Unica manera de estructurarlos, ya que existen otros autores que le han

incluido o suprimido algunos de sus elementos:

Tabla 2 Estructura de patrones y sus colecciones

Patrén Catalogo Lenguaje
Nombre X X X
Descripcion del problema X X X
Contexto X
Contexto Resultante X
Clasificacion X X X
Catélogo al que pertenece X
Fundamento X X X
Solucién X X X

Metadatos para la descripcién de patrones:
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Ademdas de la estructura ya definida anteriormente para el patron y de los propios
elementos por los cuales se conformardn los catalogos y lenguajes, se establece su
descripcion mediante metadatos, para aprovechar los beneficios que estos proporcionan
en cuanto a la reutilizacion. Se propone el uso del estdndar IEEE LOM para la descripcion
de metadatos [11]. Especificamente, se incluyen como parte de la solucién los metadatos
definidos en la estructura de CRODA.

El uso de estos metadatos también garantiza el incremento en la velocidad de las
busquedas de estos recursos, un mejor entendimiento de ellos y un mayor respeto a los

derechos de propiedad intelectual de sus autores.

Los siguientes metadatos propuestos (Tabla 1) fueron seleccionados a partir de la
consideracién de que aportan informacion relevante que no esta dentro de la estructura
del patrén [11].

Tabla 3Descripcién de metadatos

No. | Atributo/Categoria Valores

1 Estado/Ciclo de vida borrador, final, revisado, no disponible

2 Rol_Contribucién/Ciclo de | autor, publicador, desconocido, iniciador, terminador,
Vida validador, editor, diseflador grafico, implementador
técnico, proveedor de contenido, validador técnico,
validador educacional, escritor de script, disefiador de
aprendizaje, especialista en contenido, especialista en

informacioén cientifico-técnica

3 Version/ Ciclo de Vida 1,2,3

4 Densidad muy bajo, bajo, medio, alto, muy alto

semantica/Educacional

5 Dificultad/Educacional muy facil, facil, medio, dificil, muy dificil

6 Rol_Contribucién/MetaMetd creador, validador

7 Formato/Técnica ipg, npg, avi, mp4, pdf

13|Pagina




CAPITULO 1: MARCO TEORICO REFERENCIAL SOBRE LOS PATRONES DE
DISENO DE RECURSOS EDUCATIVOS

8 Costo/Derechos si, no

9 Localizacion/ Técnica url, descripcion

1.4 Modelado visual de las relaciones entre patrones

El Modelado Visual es el modelado de la informacion usando notaciones gréaficas. Es el
uso de notaciones de disefio textuales, gréficas, semanticamente elaboradas para
capturar disefios de software. El modelado visual provee una plantilla, que al visualizarla
ayuda a entender lo que se quiere crear y como hacerlo, permite entender la estructura o

comportamiento del mismo, y documentar las decisiones que se toman [14] [15].

A continuacién, se muestra un ejemplo de lenguaje y otro en el que se utiliza el modelado
visual de las relaciones que componen dicho lenguaje, mostrando asi la ventaja de facilita

el modelado visual en cuanto
Ejemplo de lenguaje sin modelado visual:
Lenguaje para crear cuestionarios de evaluacion on-line

Para gestionar los cuestionarios on-line se utilizan los siguientes patrones de disefio,
primeramente, se parte del Patrén Gestién de cuestionarios on-line que explica cémo
crear, entregar y calificar cuestionarios de evaluaciébn de manera on-line. EI mismo
contiene el Patrén Tipos de evaluacion, donde se muestra la evaluacion del conocimiento
de los estudiantes como una de las principales actividades del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Dicha evaluacion suele ser a menudo implementada a través de ciertas
preguntas o test asignados a unidades de aprendizaje, de tal forma que el estudiante
pueda comprobar si verdaderamente ha asimilado los conceptos presentados en dicha
unidad. Para crear estos cuestionarios se utiliza la gestioén de asignaciones a cada alumno
del grupo o afio académico (Patrén Gestion de asignaciones al estudiante), facilitando el
intercambio entre estos y sus profesores, donde la automatizacion de dicho proceso
supone una ventaja para el estudiante al permitir llevar a cabo la evaluacién de su
conocimiento en cualquier momento o lugar. Para conocer los resultados de los mismos
es necesario utilizar el Patron Seguimiento del estudiante, que facilita la entrega y
calificacion de los resultados, sus avances y deficiencias y poder asi mejorar o reconocer

sus debilidades o logros respectivamente.

Ejemplo de lenguaje utilizando el modelado visual:
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llustracion 1Lenguaje para la creaciéon de cuestionarios on-line

Patron- Patron-Tipos
Gestion de contiene ) de
cuestionarios evaluacion
on-line
utiliza

Patron- Patron-
Seguimiento Gestion de

asignaciones
del \\-‘ utiliza ) Y .
estudiante al estudiante

1.5 Metodologia de desarrollo de software

Enmarcandose en las necesidades de la UCI de converger hacia un Unico marco de
desarrollo de software, se decide escoger como metodologia a la variante AUP-UCI. Esta
metodologia se caracteriza por hacer un enfoque hacia los requisitos evitando la excesiva
documentacién que genera RUP, define un solo marco de trabajo para el desarrollo de
software en la universidad y permite modelar una arquitectura que logre soportar y refinar

los requisitos funcionales y no funcionales.
1.6 Lenguajes y tecnologias de programacion

Para el desarrollo del sistema de gestion de patrones y colecciones de patrones se
decidi6 utilizar como lenguaje de programacién PHP, asi como algunas de las tecnologias

de la programacion que se muestran a continuacion:

PHP
El PHP (Preprocesador de Hipertextos), es un lenguaje interpretado de alto nivel

embebido en péaginas HTML y ejecutado en el servidor [16]. Es gratuito y de codigo
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abierto. Es un lenguaje multiplataforma, funciona en casi cualquier version de Windows y

GNU/Linux, interpretado y orientado a objetos.

Al ser de codigo abierto, cuenta con una gran cantidad de desarrolladores que
contribuyen a solucionar problemas que se presentan, como fallos de funcionamiento o

brechas de seguridad [17].

Ofrece soporte a los gestores de base de datos mas importantes, tales como Oracle,
MySQL, PostgreSQL y SQL Server [18]. Permite crear paginas web dinamicas, con una
gran seguridad de los formularios, manipula las cookies y procesa la informacién de foros.

Entre sus ventajas se encuentran la creacion de videos flash, archivos en formato PDF y
la elaboracion de iméagenes [19]. El codigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador
y al cliente ya que es el servidor el que se encarga de ejecutarlo y enviar el resultado

HTML al navegador. Esto hace que la programacién en PHP sea segura y confiable [19].
JavaScript

Es un lenguaje de programacién interpretado, dialecto del estdndar ECMAScript. Se
define por estar orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y

dindmico [24].
Caracteristicas de JavaScript

¢ Es simple, no hace falta tener conocimientos avanzados de programacion para

poder hacer un programa en JavaScript [22].

e Maneja objetos dentro del sistema y sobre ese objeto se definen diferentes
eventos. Dichos objetos facilitan la programacion de paginas interactivas, a la vez
que se evita la posibilidad de ejecutar comandos que puedan ser peligrosos para
la méquina del usuario, tales como formateo de unidades y modificacion de

archivos [24].

e Es dinamico, responde a eventos en tiempo real. Eventos como presionar un
botdn, pasar el puntero del mouse sobre un determinado texto o el simple hecho
de cargar la pagina o caducar un tiempo. Con esto se puede cambiar totalmente el
aspecto del sistema al gusto del usuario, evitando tener en el servidor una pagina
para cada gusto, hacer calculos en base a variables cuyo valor es determinado por

el usuario [22].

Hojas de Estilo en Cascada
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Las hojas de estilo en cascadas, por sus siglas en inglés Cascading Style Sheets (CSS)
es un lenguaje creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos
electrénicos definidos con HTML y XHTML

Las hojas de estilos en cascada (CSS) le otorgan el control sobre la presentacion de las
paginas web. Mediante CSS, puede colocar y definir con precision la apariencia de los

elementos de una pagina web.

Una CSS puede ser externa, interna o en linea, relativa a una pagina web, y una pagina
web puede usar uno o varios de estos tipos de CSS a la vez. En general, los estilos que
se definen en una CSS en linea tienen prioridad sobre los de una CSS interna o externa, y
los estilos de una CSS interna tienen prioridad sobre los de una CSS externa [22].

1.7 HTML

HTML es una coleccion de estandares para el disefio y desarrollo de paginas web. Esta
coleccion representa la manera en que se presenta la informacion en el explorador de
internet y la manera de interactuar con ella [20]. Se trata de un sistema para formatear los
campos de las paginas, asi como hacer algunos ajustes a su aspecto. Con HTML, los
navegadores como Firefox, Chrome, Explorer, Safari, entre otros, pueden saber cémo
mostrar una determinada pagina web, saber donde estan los elementos, dénde poner las
imagenes, donde ubicar el texto [21]. Permite una mayor interaccion entre las paginas
web y contenido media (video, audio, entre otros) asi como una mayor facilidad a la hora

de codificar el disefio basico [21].

El HTML (Hyper Text Markup Language) es el lenguaje con el que se escriben las paginas

web. Es un lenguaje de hipertexto, es decir, un lenguaje que permite escribir texto de
forma estructurada, y que estd compuesto por etiquetas, que marcan el inicio y el fin de

cada elemento del documento [22].

Un documento hipertexto no sélo se compone de texto, puede contener imagen, sonido,
video, etc., por lo que el resultado puede considerarse como un documento multimedia.
Los documentos HTML deben tener la extension html o htm, para que puedan ser
visualizados en los navegadores (programas que permiten visualizar las paginas web)
[23].

1.8 Framework de desarrollo
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Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de
algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. A continuacion, se

muestra los utilizados en el sistema a desarrollar:

Bootstrap
Bootstrap es un framework de CSS que permite maquetar el sitio web en minutos, sin
tocar una sola linea de CSS [25]. Simplifica el proceso de creacion de disefios web

combinando CSS y JavaScript [26].
Algunas de sus caracteristicas mas importantes son [26] [27]:

e Facil e intuitivo: En vez de estar modificando grandes cantidades de cddigo CSS

se maqueta directamente.

e Optimizado para dispositivos moviles: Provee las reglas CSS necesarias para que
la aplicacion se adapte a cualquier resolucion de pantalla.

e Se integra perfectamente con las principales librerias JavaScript, por ejemplo,
JQuery.
e Ofrece un disefio sélido usando estandares como CSS3/HTML5.
JQuery

JQuery es una framework para el lenguaje de JavaScript, cuyo obijetivo principal es
simplificar las tareas de creacién de paginas web responsivas, acordes a lo estipulado en

la Web 2.0, la cual funciona en todos los navegadores modernos [28].

Como es una biblioteca de JavaScript, permite la validacién de formularios y despliega
contenido dindmico. Se ejecuta desde la parte del cliente. Entre las ventajas mas

sobresalientes se encuentran [28]:
e Compatible con todos los navegadores modernos
e Ultiliza sintaxis parecidas a CSS
e Funciona con series de elementos

1.9 Gestores de base de datos PostgreSQL

Es un gestor de base de datos que se caracteriza por su robustez en la concepcion de
base de datos. Funciona muy bien con grandes cantidades de informacion, y permite una

alta concurrencia de usuarios accediendo al sistema a la misma vez [29].
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PostgreSQL trata una gran diversidad de datos que van desde niumeros extremadamente
grandes hasta direcciones IP, cadenas de caracteres, fechas, horas, entre otros. Utiliza
como encriptado el SSL, es facil de administrar y es multiplataforma [29].

Es un gestor de codigo extensible, que permite a los usuarios acceder a él, mejorarlo y
adaptarlo a sus propias necesidades. Es compatible con lenguajes de programacion tales
como PHP y Java. Maneja de forma correcta las vistas, los disparadores, otorga
privilegios a diferentes usuarios y tiene soporte completo para claves extranjeras y
uniones. Incluye herencia entre tablas, por lo que a este gestor de bases de datos se le
incluye entre los gestores objeto-relacionales. Otra de sus bondades es que maneja
multiprocesos para garantizar la estabilidad del sistema [29].

1.10 Entorno de Desarrollo Integrado Netbeans

La plataforma NetBeans es una base modular y extensible usada como una estructura de
integraciébn para crear aplicaciones de escritorio grandes. Empresas independientes
asociadas, especializadas en desarrollo de software, proporcionan extensiones
adicionales que se integran facilmente en la plataforma y que pueden también utilizarse

para desarrollar sus propias herramientas y soluciones [30].

Netbeans permite, mediante los paquetes que lo integran, trabajar con PHP5 en el
desarrollo de aplicaciones web. Es uno de los Entornos de Desarrollo Integrado (IDE) por
excelencia para trabajar con multiples lenguajes de programacion de codigo abierto.
Puede ser usado para desarrollar aplicaciones para diversos dominios y con diferentes
caracteristicas, es multiplataforma, de c6digo abierto, admite la importacion de librerias y
paquetes, y puede administrar el almacenamiento, guardando y cargando cualquier tipo
de datos [30].

Tiene soporte para crear interfaces graficas de forma visual, crear aplicaciones para

moviles y desarrollar aplicaciones web [31].
1.11 Lenguaje de modelado UML

El UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language: es el lenguaje de modelado

de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el

Object Management Group (OMG). Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar,

construir y documentar un sistema de software [32]. UML ofrece un estédndar para
describir un plano del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como

procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
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lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software

reutilizables [33].

Por la importancia del mismo se utiliza como herramienta CASE para el modelado, el
Visual paradigm, utilizado en este caso para representar los artefactos y diagramas
correspondientes a la investigacion mediante el UML [35].

1.13 Servidor web Xampp

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita, software libre. Permite
instalar de forma sencilla Apache en tu propio ordenador, sin importar tu sistema operativo
(Linux, Windows, MAC o Solaris). Es un software que integra en una sola aplicacién, un
servidor web Apache, intérpretes de lenguaje de scripts PHP, un servidor de base de
datos MySQL, un servidor de FTP FileZilla [36].

Conclusiones parciales

Una vez terminado el estudio del arte de los procesos involucrados en la gestion de los
patrones de disefio de recursos educativos quedo demostrado la importancia que resalta
la agrupacion de los patrones de disefio en la creacion de los recursos educativos, sin
embargo, las herramientas estudiadas presentan limitaciones para gestionar estas
colecciones, afectando asi al intercambio de experiencias entre los disefiadores. Por
estas razones se hace evidente la necesidad de desarrollar un sistema que permita la
gestion de las colecciones de patrones de disefio. La investigacion permitié constatar que
el modelado visual de los lenguajes de patrones brindaria una mejor comprension y
utilizacion sobre los mismos, en cuanto a la relacién establecida entre los patrones de

disefo.

Para ello se utilizara como metodologia que guie el proceso de desarrollo a la variante
AUP-UCI, como entorno de desarrollo integrado el Netbeans y como gestor de base de
datos PostgresSQL, como lenguaje de programacion se utilizara PHP, como servidor web
el Xampp, asi como la herramienta Visual Paradigm utilizando la notacion UML para

representar algunos artefactos que genera la metodologia seleccionada.
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Introduccion

El desarrollo de un software de cualquier indole ha demostrado ser una actividad
compleja, dado que consta de muchas partes que deben funcionar de forma correcta
entre ellas para brindarle al cliente un producto de calidad. Dicho proceso de desarrollo ha
ido perfeccionandose con el tiempo, y han surgido una serie de mecanismos que
garantizan un producto libre de errores y que cuente con la satisfaccién del cliente. Entre
es0s mecanismos estan: definicion de roles, artefactos, asignacion de responsabilidades,
modelado del negocio y sus partes, por dltimo, identificacion y documentacién de los
requerimientos del sistema. Algunos de estos mecanismos se emplearan para darle

solucién al problema cientifico planteado en el presente documento.

Por lo tanto, en el presente capitulo se describe la propuesta de solucion al problema
planteado, se utiliza el modelo de dominio para describir los principales conceptos
asociados al dominio del problema y sus relaciones, asi como la asignacion de
responsabilidades a cada rol del sistema. Se realiza la captura de los requisitos
funcionales y no funcionales del producto, las historias de usuario para la descripcion de

los mismos, y el diagrama de Entidad-Relacién.
2.1 Propuesta de solucién

Para dar solucién a la problematica planteada en la presente investigacion se propone la
implementacién de SGCL (Sistema para la Gestion de Catalogos y Lenguajes de patrones
de disefio), un sistema que servira de ayuda a los disefladores de patrones de disefio,
facilitando su labor en la creacion de RE. El sistema es capaz de brindar un catalogo de
elementos reutilizables y de esta manera evitar la busqueda de soluciones a problemas
solucionados anteriormente. Estandarizar el modo en que se realiza el disefio, facilitar el
aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores y estipular un vocabulario comun
entre estos.

Concretamente SGCL, permitird gestionar los patrones de disefio de RE, la estructuracion
de los catalogos y lenguajes de patrones, la creacion de catalogos de patrones para
soluciones a problemas similares y la realizacion de un lenguaje de patrones que permitira
relacionar los patrones de disefio, dicho lenguaje podra estar descrito solo con palabras o
representado mediante el modelado visual. Dicho modelado visual de las relaciones entre

patrones en un lenguaje facilita el entendimiento y el razonamiento dinamico de los
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usuarios. Adicionalmente, el usuario podra enviar patrones, catalogos y lenguajes a

revision, eliminar alguno que esté en revision y mostrar los que hayan sido publicados.
2.2 Modelado del negocio

El modelado del negocio es la disciplina destinada a comprender los procesos de negocio
de una organizacion. Se comprende como funciona el negocio que se desea informatizar

para tener garantias de que el software desarrollado va a cumplir su proposito [38.]

Para comprender mejor la l6gica del negocio, es necesario elaborar un modelo del
dominio que abarque los principales conceptos a tratar, asi como definir los roles

principales que interactuaran con el sistema que se quiere implementar.

2.2.1 Roles definidos para el negocio
Tabla 4 Roles del negocio

Rol Descripcion

Disefiador de patrones Es la persona encargada de crear los

patrones y sus colecciones

Revisor Es quien realiza una revision a los patrones
y sus colecciones, quien avale su calidad

para poder publicarlos.

2.2.2 Modelo de dominio
El modelo del dominio captura, comprende y describe los objetos mas importantes dentro
del contexto de un sistema. Se describe mediante diagramas de UML, especialmente
mediante diagramas de clases. Los objetos del dominio o clases pueden obtenerse a
partir de una especificacién de requisitos o mediante la entrevista con los expertos del
tema [39].
Descripcién de los conceptos del modelo de dominio
A continuacion, se esclarecen los conceptos asociados al dominio, definiendo los términos
mas importantes que seran de utilidad para la posterior confeccién del modelo de dominio.
e Patrén: Es una guia, plantilla o secuencia de pasos que constituyen una solucion
factible a un problema determinado.
¢ Metadatos: Son datos acerca de datos, de cualquier tipo y medio. Son datos que

describen otros datos.
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e Catalogo de patron: Agrupa a los patrones que dan solucién a un mismo problema.
e Lenguaje de patrén: Refleja las relaciones que existen entre patrones. Un patron
puede estar relacionado con una lista de patrones que contribuyen a encontrar una

solucion, y a la vez él estar relacionado con otro patrén.

El modelo de dominio que a continuacion se describe constituye una representacion
gréfica de los principales conceptos que forman parte de SGCL.

llustracion 2Modelo de dominio

contiene

Patron Descripcion de datos

-Nombre -Estado

-Descripcion j -Rol contribucion

-Contexto -Version -

1.2 -Contexto resultante : 1."  |-Densidad semantica

R it contiene _Dificultad

-Catalogo al que pertenece -Rol Contribucion

-Clasificacion -Formato

-Solucion -Costo

-Localizacion
1.5
152
pertenece contiene
0. 1 Longl*
. -Nombre
= -Descripcion
Catsoga -Fundamento
<Nombre -Lenguajes relacionados
-Descripcion -Clasfficacion
'Fumto _wwm
-Catalogos relacionados
-Clasificacion
.Solucion 1 e
forma parte

2.3 Roles definidos para el sistema

Tabla 5 Roles del sistema

Rol Descripcion

Usuario no registrado Es quien no ha sido autenticado en el

sistema, solo puede consultar el material
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publicado y exportarlo si asi lo desea.

Disefiador de patrones Es la persona que posee una cuenta en el
sistema y accede a través de esta para

gestionar los patrones y sus colecciones.

Administrador Persona que posee todos los permisos
requeridos para trabajar con el sistema, es
guien se encarga de su configuracion y

control.

Revisor Es quien posee una cuenta de usuario en el
sistema y accede a través de ella para
revisar los patrones de disefio de RE y sus
clasificaciones, analizar aquellos que se
han creado y estdn en espera de una
revision que avale su calidad y puedan ser
publicados.

2.4 Requisitos funcionales y no funcionales

El proceso de desarrollo de software comprende en sus etapas tempranas la definicion de
tareas orientadas a captar las necesidades o caracteristicas para satisfacer el sistema

gue se vaya a crear o modificar [14].

2.4.1 Descripcion de los Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales representan las funcionalidades del sistema y se modelan
mediante Historias de Usuarios (HU). La descripcion de requisitos se encarga de mostrar
para cada requisito su descripcion, donde se explica qué se espera que el sistema pueda
hacer una vez que un usuario requiera darle inicio al requisito. Ademas, contiene la
prioridad que tiene para el cliente la realizacién del requisito, siendo “Alta” la mas
importante, siguiendo en el orden de prioridad “Media” y por ultimo “Baja”. Refleja la
complejidad del requisito, que se refiere a la dificultad que puede tener un programador

para implementarlo.
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A continuacién, se muestra la descripcion de los requisitos funcionales definidos para la

propuesta de solucién:

Tabla 6 Descripcion de los requisitos funcionales

No. Nombre Descripcion Prioridad Complejidad
para el cliente

RF1 Registrar Permite al usuario crearse una | Alta Media
usuario cuenta en el sistema

RF2 | Autenticar Permite al usuario Alta Media
usuario autenticarse al sistema

RF3 Generar El sistema debe permitir crear | Alta Alta
patrén un patrén teniendo en cuenta

la siguiente estructura:
e Nombre
o Descripcion del problema

Contexto

Contexto resultante

¢ Fundamento
e Catélogo al que pertenece

e Clasificacion

e Solucion
RF4 | Editar El sistema debe permitir | Alta Alta
patron modificar los datos de un

patron existente

RF5 Eliminar El sistema debe permitir | Media Media
patrén eliminar un patrén existente
RF6 Revisar El sistema debe permitir, a | Alta Alta
patron en partir de un listado de
listado de patrones en revision,
revision seleccionar uno para ser
revisado.
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RF7 Publicar El sistema debe permitir, una | Alta Media
patréon vez se haya revisado el
patron, publicarlo.

RF8 Enviar El sistema debe permitir | Alta Media
patron a enviar el patron a revision una
revision vez que se ha modificado

RF9 Guardar El sistema debe permitir | Alta Alta
patrén sin guardar un patrén que no se
terminar haya terminado para ser

concluido posteriormente

RF10 | Mostrar El sistema debe mostrar los | Alta Alta
patrén en patrones que estdn en
revision revision y permitir que el

revisor los revise.

RF11 | Mostrar El sistema debe mostrar los | Alta Media
patron datos de un patrén publicado.
publicado

RF12 | Buscar El sistema debe permitir | Media Media
patron buscar un patrén en el listado

de patrones publicados a
partir de un criterio

determinado.

RF13 | Listar patréon | El sistema brindara la opcién | Alta Alta

almacenado | de listar los patrones que

en el estan almacenados en el
sistema sistema
RF14 | Mostrar Muestra un listado de | Alta Alta
patrén en patrones que se encuentran
edicion en proceso de ediciéon
RF15 | Insertar Permite insertarle un | Media Media

comentario | comentario al patrébn una vez

al patron revisado.
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RF16 | Enviar El sistema permite enviar el | Alta Baja
patron a patrén a revision una vez que
revision una | se ha editado.
vez editado
RF17 | Reutilizar El sistema debe permitir, a | Media Alta
patréon partr de un listado de
patrones publicados,
seleccionar uno para ser
reutilizado
RF18 | Enviar a El sistema permite enviar a | Media Media
revision un revision un patrén luego de
patrén luego | ser rehusado.
de rehusado
RF19 | Editar El sistema permite modificar | Media Media
patron luego | un patrén luego de ser
de ser rehusado.
rehusado
RF20 | Generar El sistema debe permitir crear | Alta Alta
catalogo un catalogo teniendo en
cuenta la siguiente estructura:
¢ Nombre
e Contexto
e Descripcion
e Fundamento
e Contexto resultante
e Catéalogos relacionados
e Indice de patrones
RF21 | Editar El sistema debe permitir | Alta Alta
catalogo modificar los datos de un
catalogo existente.
RF22 | Eliminar El sistema debe permitir | Alta Media
catalogo eliminar un catélogo existente.
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RF23 | Revisar El sistema debe permitir, a | Alta Alta
catdlogoen | partr de wun listado de
listado de catalogos en revision,
revision seleccionar uno para ser
revisado.
RF24 | Publicar El sistema debe permitir, una | Alta Alta
catalogo vez se haya revisado el
catalogo, publicarlo
RF25 | Enviar El sistema debe permitir | Media Media
catélogo a enviar el catalogo a revision
revision una vez que se ha modificado.
RF26 | Guardar El sistema debe permitir | Baja Baja
catélogo sin | guardar un catalogo que no se
terminar haya terminado para ser
concluido posteriormente
RF27 | Mostrar El sistema debe mostrar los | Alta Media
catalogo en | catalogos que estan en
revision revision y permitir que el
revisor los revise.
RF28 | Mostrar El sistema debe mostrar los | Alta Media
catalogo datos de un catalogo
publicado publicado.
RF29 | Buscar El sistema debe permitir | Baja Media
catalogo buscar un catdlogo en el
listado de catalogos
publicados a partir de un
criterio determinado.
RF30 | Listar El sistema brindara la opcion | Alta Alta
catalogo de listar los catalogos que
almacenado | estdn almacenados en él.
en el
sistema
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RF31 | Mostrar Muestra un listado de | Alta Media
catalogo en | catalogos que se encuentran
ediciéon en proceso de edicién
RF32 | Insertar Permite insertarle un | Alta Baja
comentario | comentario al catalogo una
al catdlogo | vez revisado.
RF33 | Enviar El sistema permite enviar el | Media Media
catélogo a catalogo a revisibn una vez
revision una | que se ha editado
vez editado
RF34 | Reutilizar El sistema debe permitir, a | Alta Media
catélogo partir de un listado de
catalogos publicados,
seleccionar uno para ser
reutilizado.
RF35 | Enviar a El sistema permite enviar a | Media Media
revisibn un | revisién un catélogo luego de
catalogo ser rehusado.
luego de
rehusado
RF36 | Editar El sistema permite modificar | Media Media
catalogo un catdlogo luego de ser
luego de ser | rehusado.
rehusado
RF37 | Crear El sistema debe permitir crear | Alta Alta
lenguaje un lenguaje teniendo en

cuenta la siguiente estructura:
¢ Nombre

e Contexto

e Tipo de relacion

e Fundamento

e Contexto resultante

e Lenguajes relacionados
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¢ Relaciones entre patrones

RF38 | Editar El sistema debe permitir | Alta Alta
lenguaje modificar los datos de un
lenguaje existente
RF39 | Eliminar El sistema debe permitir | Alta Alta
lenguaje eliminar un lenguaje existente
RF40 | Revisar El sistema debe permitir, a | Alta Alta
lenguaje en | partir de un listado de
listado de lenguajes en revision,
revision seleccionar uno para ser
revisado
RF41 | Publicar El sistema debe permitir, una | Alta Alta
lenguaje vez se haya revisado el
lenguaje, publicarlo.
RF42 | Enviar El sistema debe permitir | Alta Alta
lenguaje a enviar el lenguaje a revision
revision una vez que se ha modificado
RF43 | Guardar El sistema debe permitir | Alta Alta
lenguaje sin | guardar un lenguaje que no se
terminar haya terminado para ser
concluido posteriormente
RF44 | Mostrar El sistema debe mostrar los | Alta Alta
lenguaje en | lenguajes que estan en
revision revisibn y permitir que el
revisor los revise.
RF45 | Mostrar El sistema debe mostrar los | Alta Media
lenguaje datos de un lenguaje
publicado publicado.
RF46 | Buscar El sistema debe permitir | Alta Media
lenguaje buscar un lenguaje en el
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listado de lenguajes
publicados a partir de un

criterio determinado.

RF47 | Listar El sistema brindara la opcion | Alta Alta
lenguaje de listar los lenguajes que
almacenado | estdn almacenados en él.
en el
sistema
RF48 | Mostrar Muestra un listado de lenguaje | Alta Baja
lenguaje en | que se encuentran en proceso
edicion de edicion.
RF49 | Insertar Permite insertarle un | Alta Baja
comentario | comentario al lenguaje una
vez revisado.
RF50 | Enviar El sistema permite enviar el | Media Media
lenguaje a lenguaje a revision una vez
revision una | que se ha editado
vez editado
RF51 | Reutilizar El sistema debe permitir, a | Alta Media
lenguaje partir de un listado de
lenguajes publicados,
seleccionar uno para ser
reutilizado.
RF52 | Enviar a El sistema permite enviar a | Alta Alta
revision un revision un lenguaje luego de
lenguaje ser rehusado.
luego de
rehusado
RF53 | Editar El sistema permite modificar | Alta Alta
lenguaje un lenguaje luego de ser
luego de ser | rehusado.
rehusado
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RF54 | Anadir El sistema debe permitir | Alta Alta
metadatos anadir metadatos teniendo en
al patron cuenta la siguiente estructura:
e Estado

e Rol contribucién

e Version

e Densidad semantica
e Dificultad

¢ Rol contribucién

e Formato

e Costo

e Localizacién

RF55 | Afadir El sistema debe permitir | Alta Alta
metadatos afadir metadatos teniendo en
al catalogo | cuenta la siguiente estructura:
e Estado

¢ Rol contribucién

e Version

e Densidad semantica

¢ Dificultad

¢ Rol contribucién

e Formato

e Costo

e Localizaciéon

RF56 | Anadir El sistema debe permitir | Alta Alta
metadatos afnadir metadatos teniendo en
al lenguaje | cuenta la siguiente estructura:
e Estado

e Rol contribucién

e Version

e Densidad semantica

¢ Dificultad

e Rol contribucién
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e Formato
e Costo

e Localizacién

RF57 | Exportar a El sistema debe permitir | Alta Alta
PDF exportar a pdf el elemento que

desee el usuario

RF58 | Minimizar El sistema debe permitir | Baja Baja
barra minimizar la barra del menu
lateral
RF59 | Maximizar El sistema debe permitir | Baja Baja
barra maximizar la barra del menu
lateral
RF60 | Asignar rol Alta Alta

El sistema debe permitir

asignar un rol a cada usuario

autenticado.
RF61 | Asignar El sistema debe permitir | Alta Alta
revisor asignar el rol revisor al

elemento correspondiente

2.4.2 Especificacién de los requisitos funcionales

Las historias de usuarios son la forma en que se especifican en las metodologias agiles
los requisitos del sistema, las mismas no deben ser descritas en mas de tres lineas e
idealmente es el cliente quien las redacta y prioriza. Por tanto, seran descripciones cortas

y escritas en el lenguaje del usuario, sin terminologia técnica.

En el cuarto escenario de AUP-UCI, los requisitos se especifican utilizando historias de
usuario, por lo que para la solucion propuesta se describieron un total de (62) historias de

usuario (Ver ANEXOS), de las cuales se presenta la correspondiente al RF3:

Tabla 7 Requisito funcional 3 Generar patron
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Numero: 3 Nombre del requisito: Generar patrén
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 4 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcioén:

1- Objetivo:

Permitir generar un nuevo patron.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para generar un patrén hay que:

- Estar autenticado en el sistema.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de hasta

100 caracteres
Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter
4- Flujo de la accidon arealizar:

- El sistema debe permitir incluir y/o seleccionar los datos para incluir un nuevo patrén

desplegando la opcién Patrén.
- Se selecciona la opcion Generar patron
- Se muestra un formulario con los siguientes campos a rellenar:
- Nombre
- Descripcion del problema
- Contexto
- Contexto resultante

- Fundamento
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- Catélogo al que pertenece
- Clasificacion
- Solucién
- Se define la opcién confirmar
- El sistema valida los datos insertados
- Si los datos son correctos el sistema genera el patron
- Concluye el requisito
Flujo alternativo. Datos incorrectos o incompletos
-El sistema sefiala los datos incorrectos o incompletos y permite corregirlos.
-Se corrigen los datos.
Flujo alternativo. El usuario cancela la acciéon

-Concluye el requisito

Observaciones:
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Prototipo de interfaz:

s6cl [ [

Patron

Generar patron

Informacién  Solucién  Meta-Datos

Nombre ‘

Descripcion

Contexto ‘

Contexto resuttante

Fundamento

Catalogos relacionados Listar catalogos

Clasificacion

Confirmar Cancelar

2.4.3 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son requisitos que imponen restricciones en el disefio o
implementacion. Son propiedades o cualidades que el producto debe tener [14].
Seguidamente, se muestran los requisitos no funcionales para la solucion propuesta. El
modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra compuesto
por ocho caracteristicas (portabilidad, usabilidad, seguridad, entre otras). A partir de lo
que plantea este modelo se determinaron los requisitos no funcionales para el sistema
SGCL.

Requisitos no funcionales de Portabilidad (Capacidad del producto o componente de
ser transferido de forma efectiva y eficiente de un entorno hardware, software, operacional

o de utilizacion a otro):

RNF1: Sistema Operativo Windows 7 o superior. Cualquier Sistema Operativo de la

familia GNU/Linux.
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RNF2: Navegador web Mozilla Firefox 29.0, o superior, Opera o Google Chrome.
RNF3: Capacidad minima de memoria RAM de PC: 512mb.

Requisitos no funcionales de Seguridad (Capacidad de proteccion de la informacion y
los datos de manera que personas 0 sistemas no autorizados no puedan leerlos o

modificarlos):

RNF4: Asegurar la correcta asignacion de roles a los usuarios de modo que cada quien
acceda exclusivamente a lo que esta autorizado. Mediante la asignacion de roles por
parte del Administrador.

Requisitos no funcionales de usabilidad (Capacidad del producto software para ser

entendido, aprendido, usado y resultar atractivo para el usuario):

RNF5: Verificar que los campos obligatorios de los formularios se encuentren llenos, en

caso contrario mostrar un aviso que indique que deben llenarse.

RNF6: Cuando se crea, actualiza, elimina, exporta o publica un elemento, se muestra un

mensaje con el resultado de la accion.
2.5 Estilo arquitectonico

Un estilo arquitectdénico es una transformacién impuesta al disefio de todo un sistema,
cumpliendo el objetivo de establecer una estructura para todos los componentes del
mismo. Presentan un alcance global dentro de los sistemas ya que se encuentra enfocado
en toda la arquitectura del software [14].

Arquitectura de llamada y retorno:

Este estilo fue aplicado por la necesidad existente de separar las funciones de la
aplicacion, principalmente las que se utilizan entre las interfaces y el modelo de datos,
para lograr optimizar las peticiones que se realicen por parte de los usuarios. Ademas,
permite que una interfaz de usuario pueda mostrar multiples vistas de los mismos datos

simultaneamente [14].

2.5.1 Patron arquitecténico Modelo Vista Controlador

En la construccién de software existen diversos componentes que proporcionan una
filosofia de trabajo para los equipos de desarrollo, creando una vision que unifica la forma
en que los miembros del equipo ven el sistema y ademas impone una transformacién del

mismo. Entre los mencionados componentes se encuentran los estilos arquitecténicos,
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patrones arquitecténicos y patrones de disefio, los cuales se encuentran estrechamente

relacionados, conformando la base de la arquitectura de un software.

Para asegurar la calidad en el software aparecen los llamados patrones arquitectonicos.
Estos se utilizan para expresar una estructura de organizacion base o esquema para un
software. Proporcionando un conjunto de sub-sistemas predefinidos, especificando sus
responsabilidades, reglas, directrices que determinan la organizacién, comunicacion,

interaccion y relaciones entre ellos [40].

Los patrones arquitectonicos heredan mucha de la terminologia y conceptos de patrones
de disefio, pero se centran en proporcionar modelos y métodos re-utilizables

especificamente para la arquitectura general de los sistemas de informacion.

Los ingenieros de software se dedican a estudiar de qué manera se pueden mejorar los
procesos de creacién de software y una de las soluciones a las que han llegado es la
arquitectura basada en capas que separan el cédigo en funcién de sus responsabilidades
o0 conceptos. Un ejemplo de este tipo de arquitectura es el patrén Modelo-Vista-
Controlador (MVC), que permite a los desarrolladores de software crear aplicaciones con
mayor calidad. Surge de la necesidad de crear softwares mas robustos con un ciclo de
vida mas adecuado, donde se potencie la facilidad de mantenimiento, reutilizacion del

cbdigo y la separacién de conceptos.

MVC es un patrén de disefio que considera dividir una aplicacién en tres moédulos
claramente identificables y con funcionalidad bien definida: el Modelo, la Vista y el
Controlador [40]. Es un patron de arquitectura de las aplicaciones de software, separa la
l6gica de negocio de la interfaz de usuario, facilita la evolucién por separado de ambos

aspectos e incrementa la reutilizacion y la flexibilidad.

El Modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion web, representando
un intermediario entre la base de datos y el resto del sistema. Es el responsable del
acceso directo a los datos, a través de funciones y restricciones que especifican la légica
del negocio.

La Vista es la representacion visual de los datos que provee el sistema, permitiendo que
el usuario interactie con el mismo de forma dinamica.

El Controlador es quien ejecuta las acciones dentro de la I6gica del sistema. Funge como
un intermediario entre las peticiones del usuario y lo que el sistema debe mostrar. Esta
capa basa su funcionamiento en las solicitudes del usuario, obteniendo datos del modelo

y visualizandolos nuevamente al usuario en una plantilla perteneciente a la vista.
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2.5.2 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software. En otras palabras, brindan una solucibn ya probada y
documentada a problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos
similares [41] [42] [43].

Patrones GRASP

Son patrones que resaltan la importancia de captar principios para la programacion, a la
hora de disefiar eficazmente un software orientado a objetos. Los patrones GRASP
describen entre otros elementos la asignacion de responsabilidades a objetos,
expresados en forma de patrones. Entre los patrones GRASP utilizados se encuentran
[44] [45]:

Controlador: es un patrén que sirve como intermediario entre una interfaz y el algoritmo
que la implementa, de tal forma es la que recibe los datos del usuario y los envia a las
distintas clases segun el método llamado. Este patrén sugiere que la légica de negocios
debe estar separada de la capa de presentacion, esto para aumentar la reutilizacion de
codigo y a la vez tener un mayor control. Esto se evidencia en la clase Controladora en la
cual se encuentran los métodos que se encargan de la I6gica del negocio y esta a su vez

pide informacion a la clase Modelo y envia datos a la Vista.

Alta Cohesién: cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica dentro del
sistema, no desempefiada por el resto de los elementos y auto-identificable. Esto se
evidencia en la clase Modelo la cual solo se encarga del acceso a los datos, Vista se
encarga de crear y validar el formulario de usuario y Controladora la cual se encarga de la

I6gica del problema.

Experto: permite asignar una responsabilidad al experto en informacion, a la clase que
cuenta con la informacion necesaria para cumplir la responsabilidad. Las clases
generadas contienen toda la informacion necesaria de la entidad que representan y sus
funcionalidades, ademdas estas generalmente se encuentran bajo el nombre

entity_nameRepository.

Creador: guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos [46]. Este patron se usa
con el objetivo de que la clase que maneja la informacion de los nuevos objetos a crear

sea la responsable de crearlos.
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2.6 Diagrama Entidad-Relacién

El modelo de Entidad Relacion es un modelo de datos basado en una percepcion del
mundo real que consiste en un conjunto de objetos basicos llamados entidades y
relaciones entre estos objetos, implementdndose en forma de gréfica a través del
diagrama Entidad-Relacion [47].

En la siguiente imagen se muestra el diagrama de Entidad-Relacion propuesto para

SGCL:
llustracién 3Diagrama Entidad-Relacion
[ Usuario R
|/ user_id integer(10) _
[] nombre_apelidos  varchar(255) [ Usuario_Catalogo
G Paton Y Qo varchar(255) S, Usuariouser_id  integer(10)
i integer(10) [ contraseria varchar(255) & Catélogoid eyl
] nombre varchar(255) hprenmeesneeane 1| [ Patrénia integer(10) y
] descripcion varchar(255) [J comeo_electronico  varchar(255) T
] contexto varchar(255) )
[] contexto_resultante  varchar(255) + ( Catalogo
[ fundamento varchar(255) d Patron_Catalogo RV e integer(10)
[ catélogo_pertenece integer(10) oﬁ Patronid  integer(10) ] nombre varchar(255)
[ clasificacion varchar(255) S, Catilogoid  integer(10) J [] descripcion varchar(255)
[ audio varchar(255) R ] fundamento varchar(255)
[] imagen varchar(255) [ Lenguaje_Usuario N | [J catélogos_retacionados integer(10)
(] video varchar(255) C Patron_Lenguaje D %ngu[-ld integer(10) [ clasificacion varchar(255)
j documento varchar(255) o 1 Patronid integer(10) %Usuaﬂouw_ld integer(10) j estado varchar(255)
[] nota varchar(255) ‘@LMWM integer(10) J X j rol_contribucion_cv varchar(255)
[] estado varchar(255) [J version double(10)
[ rol_contribucion_cv  varchar(255) [] densidad_semantica varchar(255)
[3 version double(10) [ dificuttad varchar(255)
[ densidad_semantica varchar(255) ] rol_contribucion_md varchar(255)
[J dificuttad varchar(255) ] formato varchar(255)
[ rol_contribucion_md  varchar(255) H 3 costo integer(10)
[3 formato varchar(255) ! [ localizacién varchar(255)
[3 costo integer(10) L ] solucién varchar(255)
[ rocalizacién varchar(255) ! [ Usuarouser_id integer(10)
D solucion vachar255) | |
G Usuariouser_id integer(10) 1 :
[3 patrén_solucidnid integer(10) i ' 2
\ ; J ! L i integer(10)
- nombre varchar(255)
\ R — 2 > Edesui:ck‘m varchar(255)
i {7 id_notificacién  integer(10) (] fundamento Varchan(255)
! o id_usuiario integer(10) Lk~ ______ | | Sangusjes yelacoredos | inteoer(10)
' [] notificaciones  varchar(255) J clasificacion varchar(255)
T [J estado varchar(255)
[ patron_solucio B rol_contribucion_cv varchar(255)
 id integer(10) [ version double(10)
Spmid_patron  integer(10) [ densidad_semantica  varchar(255)
[ un varchar(255) [ dificuttad varchar(255)
{3 rol_contribucion_md varchar(255)
D formato varchar(255)
[ costo integer(10)
[J tocalizacion varchar(255)
[ solucion varchar(255)
[ Usuariouser_id integer(10)

Conclusiones parciales

A lo largo del capitulo se analiz6 la propuesta de solucion para sentar las bases del

entendimiento del mismo y de su posterior implementacion. Se definieron los requisitos
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funcionales y no funcionales del sistema atendiendo a los requerimientos identificados en
el diagnostico preliminar, donde se describieron y especificaron los requisitos funcionales
mediante las historias de usuario y los prototipos de interfaz. Se identificé el patron
arquitectdnico, asi como los patrones de disefio, utilizado para expresar una estructura de
organizacion base o esquema para el sistema. También, se generd el diagrama de
Entidad-Relacion para definir la estructura de la base de datos. Toda esa informacion
generada contribuye a efectuar una implementacion con calidad y teniendo en cuenta las

exigencias del cliente.
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Introduccién

Una vez concluidas las disciplinas anteriormente descritas se procede al desarrollo de la
implementacion y las pruebas del software. El proceso de implementacion documenta
todos los elementos identificados durante la etapa de disefio. Por otro lado, todos los
sistemas al ser desarrollados por humanos pueden presentar errores, pero es en la fase
de pruebas donde los posibles errores cometidos se descubren y se corrigen.

Los objetivos del actual capitulo son: establecer las funcionalidades principales de la
aplicacion que seran implementadas, definir las pruebas que se realizardn una vez
concluida la implementacion y presentar los resultados que estas arrojan y, por ultimo,
validar la solucién mediante la técnica de ladov para medir el nivel de satisfacciéon de los

usuarios potenciales del sistema.
3.1 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion es comprendido por un conjunto de componentes y
subsistemas que constituyen la composicion fisica de la implementacion del sistema [48].
Describe también la organizacion de los componentes segin los mecanismos de
estructuraciéon y modularizacién disponibles en el entorno de desarrollo, el lenguaje de
programacion utilizado, y la dependencia entre componentes [49]. A continuacion, se

muestra el diagrama de componentes como parte del modelo de implementacion.

3.1.1 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes muestra la estructura de los componentes, incluyendo
clasificadores que especifican componentes, y artefactos que los implementan. También
se muestra la estructura de alto nivel del modelo de implementacion en términos de

subsistemas de implementacion, y las relaciones entre elementos de implementacion [50].

El diagrama de componentes representa la estructura fisica de la implementacion. Este
diagrama permite visualizar la estructura de alto nivel del sistema y el comportamiento del
servicio que estos componentes proporcionan y usan a través de interfaces [51]. En
resumen, muestra los elementos del disefio de un sistema de software y se usa para
modelar la estructura del software, incluyendo las dependencias entre los componentes:

de software, de cédigo binario y los ejecutables.
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llustracion 4Diagrama de componente

3.1.2 Estandares de codificacion

La utilizacion de los estandares de codificacion en un proyecto permite que todos los
participantes lo puedan entender en menos tiempo. Estos permiten tener una
programacion homogénea y que regula la realizacién de ciertos procesos, de esta forma
el sistema resulta facil de entender y mantener, independientemente de su autor. En la
implementacion de SGCL se utilizé el estandar PSR-1 para favorecer la legibilidad y
organizacion al codigo, simplificando esfuerzos a la hora de darle mantenimiento y

seguimiento a la aplicacion.

Todo el codigo para este sistema se desarrollara en lenguaje php
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El cédigo debe seguir el estdndar PSR-1

e EIl cdodigo PHP debe utilizar las etiquetas largas <? php?> o las etiquetas cortas

para imprimir salida de informacién <? = ?>;
o El codigo debe usar 4 espacios como indentacion, no tabuladores.

e Las llaves de apertura de las clases o métodos deben ir en la linea siguiente, y las

llaves de cierre deben ir en la linea siguiente al cuerpo de la clase o método.

o Lavisibilidad debe estar declarada en todas las propiedades y métodos; abstract y
final deben estar declaradas antes de la visibilidad; static debe estar declarada

después de la visibilidad.

e Las palabras claves de las estructuras de control deben tener un espacio después

de ellas, las llamadas a los métodos y las funciones no deben tenerlo.

o Las llaves de apertura de las estructuras de control deben estar en la misma linea,

y las de cierre deben ir en la linea siguiente al cuerpo.
e Las constantes de PHP true, false y null deben estar en minusculas.

e Los nombres de métodos no deben estar declarados con un espacio después del
nombre del método. La llave de apertura debe situarse en su propia linea, y la
llave de cierre debe ir en la linea siguiente al cuerpo del método. No debe haber
ningun espacio después del paréntesis de apertura, y no debe haber ningun

espacio antes del paréntesis de cierre.

e Las estructuras de control utilizan siempre llaves de apertura y cierre “{ }", incluso
en situaciones en las que técnicamente son opcionales. Con esto se aumenta la
legibilidad del cddigo y se disminuye la probabilidad de errores légicos. Incluyen if,

for, foreach, while y switch.
3.2 Pruebas de Software

La prueba es una actividad fundamental en muchos procesos de desarrollo, incluyendo el
del software. Estas permiten detectar la presencia de errores que pudieran generar las
entradas o salidas de datos y comportamientos inapropiados durante su ejecucion. Un
concepto mas especifico emitido por Pressman en su edicion de 1998, plantea lo

siguiente:
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“La prueba del software es un elemento critico para la garantia de calidad del software y

representa una revision de las especificaciones, del disefio y de la codificacién”. [14].

La fase de pruebas es una de las mas costosas del ciclo de vida del software, en sentido
estricto deben realizarse pruebas de todos los artefactos generados durante la
construccién de un producto, lo que incluye especificaciones de requisitos, casos de uso,
diagramas de diversos tipos y el cddigo fuente y lo productos que forman parte de la
aplicacion de esta forma se aplican diferentes técnicas de prueba a cada tipo de producto

software.

3.2.1. Métodos de pruebas de software

Pruebas de caja blanca o estructural: se basan en un minucioso analisis de los detalles
procedimentales del cddigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la l6gica del
programa. Su uso posibilita la obtenciéon de casos de prueba que garantizan, al menos
una vez, que sean ejecutados todos los caminos independientes de cada moddulo.
Posibilita ejercitar todas las decisiones légicas en sus vertientes verdaderas y falsas.

Permite, ademas, la ejecucién de cada bucle con sus limites operacionales [52].

Por otro lado, el método de caja negra o funcional, se aplica la técnica de particion de
equivalencia, que permite examinar los valores validos o invalidos de las entradas
existentes en el software, descubre de forma inmediata una clase de errores que, de otro
modo, requeririan la ejecucidon de muchos casos antes de detectar el error genético [53],
[54].

La prueba de caja negra no es una opcion frente a las técnicas de caja blanca, sino un
enfoque complementario que tiene probabilidades de descubrir una clase diferente de
errores de los que descubririan con los métodos de caja blanca. Este método de prueba
es realizado a nivel de sistema, es decir no se tiene ninguna relacion con el codigo del
producto [54].

3.2.2 Resultados de las pruebas de softwares
Partiendo de las pruebas de software expuestas anteriormente, se lograron corregir
mediante su aplicacion problemas presentes en las funcionalidades del sistema. A

continuacién, se muestran los resultados de dichas pruebas.

3.2.2.1 Resultados del método de caja blanca

Las pruebas unitarias permitieron localizar errores en las diferentes funcionalidades del

sistema a medida que avanzaba el desarrollo del mismo. Para llevar a cabo este tipo de
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pruebas se utiliz6 el método de caja blanca mediante el framework PHPUnit. Dichas
pruebas no fueron planificadas ya que se emplearon durante todo el proceso de desarrollo
del sistema.

3.2.3.2 Resultados del método de caja negra

Para verificar el cumplimiento de los requisitos funcionales establecidos en la
investigacion se hace uso de las pruebas de Caja Negra, teniendo en cuenta la técnica de
particion por equivalencia. Dicha técnica permite examinar los valores validos e invalidos
de las entradas existentes en el software, asi como los valores de salida y descubrir de

forma inmediata los errores presentes en el sistema

Para llevar este método a cabo se utilizaron los casos de pruebas con el fin de detectar la
mayor cantidad de no conformidades posibles en las funcionalidades del sistema
realizandose tres iteraciones de la prueba.

A continuacién, se muestran los casos de prueba SC1, SC2 y SC3 en correspondencia

con los requisitos RF3, RF29 y RF41 respectivamente:
Descripcién General:

Permitir generar un nuevo patron.

Condiciones de ejecucion:

Estar autenticado en el sistema con el rol de disefiador de patrones.

SC1. Generar patrén
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los datos. on.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

alEC1.1.

EC 1.6
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un
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S.
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alEC1.1.
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erar
patron/Guar
dar

Una no conformidad es un fallo en el sistema de gestion de la calidad que puede producirse por varias razones: no alcanzar el nivel

de aceptacion establecido en un determinado indicador y errores en la documentacién del sistema. Las mismas se clasifican de

acuerdo al nivel de importancia en [54]:

1- Significativas: Son aquellas que afectan la calidad del producto o servicio de manera visible, impidiendo o no el cumplimiento de

algun requisito.

2- No significativas: Son aquellas que resultan menos visibles, que no atentan contra el cumplimiento de algin requisito.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

3- Recomendaciones: Son aquellas que quedan en funcién de la apreciacién del
probador para oportunidades de mejoras del producto o servicio.

En la siguiente tabla se muestran la cantidad de no conformidades encontradas en cada
iteracion clasificadas de acuerdo al su nivel de significacion:

Tabla 8Resumen de las no conformidades

Significacion de la no Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

conformidad

Significativas 6 2 0
No significativas 7 3 0
Recomendaciones 9 2 2

La informacién se muestra de forma mas detallada en el siguiente grafico.
llustracion 5Comportamiento de las no conformidades

Comportamiento de |las no conformidades por cada

iteracidon
10
g
2
7
&
5
a
3
2
1 | | .
0

lteracidn 1 lteracidn 2 lteracidn 3
® Significativas ™ Mo significativas ™ Recomendaciones
Las no conformidades encontradas en la Ultima iteraciébn no constituyen deficiencias

mayores para el sistema, puesto que fueron corregidas posteriormente, de ahi que no fue
requerido documentar una tercera iteracion.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA
3.3 Validacién del sistema

La validacion es una de las etapas mas importantes en el analisis del comportamiento de
un sistema. El término validacion se refiere a un andlisis de la calidad del sistema
inteligente en su entorno real de trabajo, lo que permite determinar si el producto
desarrollado satisface convenientemente las expectativas inicialmente depositadas.

Con el objetivo de realizar la validacion de SGCL, se hace uso de la técnica de ladov para
medir el nivel de satisfaccion que podrian tener los disefiadores del aprendizaje con el uso
de SGCL.

3.3.1 Aplicacién de latécnica de ladov

La Técnica de ladov constituye una via para el estudio del grado de satisfaccion de
implicados en el proceso de gestion de patrones de disefio de recursos educativos. Esta
técnica ha sido aplicada para valorar la satisfaccion en investigaciones desarrolladas en
multiples campos, varias de ellas con perfiles técnicos [56].

Dicha técnica esta conformada por sietes preguntas: cuatro cerradas y tres abiertas y
constituye una via indirecta para el estudio de la satisfaccion, ya que los criterios que se
utilizan se fundamentan en las relaciones que se establecen entre tres preguntas cerradas
que se intercalan dentro de un cuestionario y cuya relacion el sujeto desconoce. Estas
tres preguntas se relacionan a través de lo que se denomina el "Cuadro Logico de ladov"
[56].

A continuacién, se muestra el cuadro l6gico de ladov con las tres preguntas del

cuestionario referentes a la satisfaccién con la propuesta de solucion:

llustracion 6Cuadro l6gico de ladov

1. ¢ Utilizaria el sistema SGCL para gestionar patrones de

disefo de recursos educativos y sus colecciones?

Si No sé No

2. ¢ Considera usted que la implementacion del modelado v
de las relaciones entre patrones facilita el entendimiento

y el razonamiento dinamico de los usuarios?

b2|Pagina




CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

3. ¢ Qué considera de los
componentes disefiados
Si | Nosé |[No| Si | Nosé |No |Si| Nosé No
para el desarrollo de SGCL

y su integracion?

Me satisfacen mucho 1 2 6 2 2 6 6 6 6

Mas satisfecho que

2 2 3 2 3 3 6 3 6
Insatisfecho
Me es indiferente 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Mas insatisfecho que

6 3 6 3 4 4 3 4 4
Satisfecho
No me satisfacen 6 6 6 6 4 4 6 4 5
No sé qué decir 2 3 6| 3 3 3|6 3 4

El nimero resultante de la interrelacion de las tres preguntas indica la posicion de cada

encuestado en la escala de satisfaccion siguiente:
1. Clara satisfaccion

2. Mas satisfecho que insatisfecho

3. No definida

4. Mas insatisfecho que satisfecho

5. Clara insatisfaccion

6. Contradictoria

B3|Pagina




CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA
Para el desarrollo de la técnica se escogid una muestra de 10 encuestados con

conocimientos basicos sobre el trabajo con los recursos educativos y patrones de disefio.

Para obtener el indice de satisfaccidon grupal (ISG) se trabaja con los diferentes niveles de
satisfaccion que se expresan en una escala numérica que oscila entre +1 y - 1 de la

siguiente forma:

Tabla 9indice de satisfaccion grupal ISG

Escala Nivel de Satisfaccion
+1 Maximo de satisfaccion
0.5 Mas satisfecho que insatisfecho
0 No definido y contradictorio
-0.5 Mas insatisfecho que satisfecho
-1 Maxima insatisfaccién

Estos valores se emplean para obtener el indice de Satisfaccién Grupal (ISG), como

puede observarse en la siguiente ecuacion.

llustracion 7Ecuacion para obtener el ISG

. A(+1) + B(+05) + C(0)+ D{—0.5) + E(—1)
B N

Donde A, B, C, Dy E representan la cantidad de sujetos en cada una de las categorias.
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Tabla 10Nivel de satisfaccion

Variables Nivel de satisfaccion Valores
A Maximo de satisfaccion 6
B Mas satisfecho que insatisfecho 2
C No definido y contradictorio 1
D Mas insatisfecho que satisfecho 1
E Maxima insatisfaccion 0

El célculo del ISG arroj6 un valor de 0.65, lo que indica satisfaccion de usuarios

potenciales con respecto al sistema propuesto.
Conclusiones parciales

Al concluir este capitulo se generaron los artefactos correspondientes a la disciplina de
implementacién incluyendo dentro de ellos el diagrama de componentes. Las pruebas
aplicadas identificaron una serie de no conformidades con respecto al sistema que fueron
documentadas y corregidas. Con la realizacion de la validacién a SGCL se obtuvo un nivel
de satisfaccion adecuado de acuerdo a la técnica de ladov, la cual se llevd a cabo
mediante la encuesta a especialistas en el trabajo con RE de la Universidad de las

Ciencias Informéaticas.
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CONCLUSIONES GENERALES

Luego de culminar el proceso de analisis, disefio, implementacion y pruebas desarrollados

al sistema para la creacion de patrones de disefio y sus colecciones, se arribé a las

siguientes conclusiones:

En el desarrollo del marco tedrico de la investigacion se analizaron las
herramientas que constituyen soluciones similares, permitiendo identificar
caracteristicas comunes entre ellas, asi como las limitaciones y/o deficiencias que
estas podrian tener para la creacion de los patrones de disefio y de sus

colecciones.

En la fase de andlisis y disefio qued6 documentado cada uno de los artefactos
definidos por la metodologia AUP-UCI, los cuales facilitaron el desarrollo del SGCL

(Sistema para la Gestion de Catélogos y Lenguajes de patrones de disefio).

El sistema SGCL brinda la facilidad de gestionar patrones de disefio, su
publicacion, creacién, almacenamiento y adaptacion, asi como la gestion de los
catalogos y lenguajes de patrones, incluyendo a este ultimo el modelado visual de
las relaciones establecidas ente patrones.

Las correctas ejecuciones de las pruebas aplicadas al sistema permitieron detectar
y corregir las 31 no conformidades presentes a lo largo de 3 iteraciones hasta
obtener resultados satisfactorios, que demuestran que el sistema cuenta con la

calidad necesaria.
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RECOMENDACIONES
Para la continuidad de la investigacion se recomienda:

e Incluir el intercambio electrénico de datos mediante el uso del lenguaje XML, para
permitir asi la interoperabilidad técnica del sistema con otras aplicaciones.

¢ Incluir para el modelado visual de las relaciones entre patrones, la notacién UML,
que permite establecer una estructura basada en un disefio grafico ampliamente

extendido y que apoyaria la comprensién de los lenguajes de patrones.
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ANEXOS

Anexo 1. Historias de Usuario

RF1 Registrar usuario

Numero: 1 Nombre del requisito: Registrar usuario

Programador: Elianys Ferriol Medero (Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 2 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir que el usuario se registre.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para registrar un usuario hay que:

- Registrarse con una cuenta nueva, no con una ya existente en el sistema.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos de nombre y apellidos, usuario, contrasefia, correo electrénico son
obligatorios.

-Nombre y apellidos: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un
méaximo de hasta 100 caracteres

-Usuario: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

-Contrasefia: campo de texto que permite cualquier caracter

-Correo electronico: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién arealizar:

- El usuario debe rellenar los siguientes campos

- Nombre y apellidos

- Usuario

- Contrasefa

- Correo electrénico

- Si desea que se guarde su usuario y contrasefia se selecciona el boton Recordarme
- Se selecciona el botén Acceder

- El sistema valida los datos insertados
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- Concluye el requisito

Flujo alternativo. Datos incorrectos

- Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. Campos en blanco

- Se validan los datos.

- Si los datos son correctos el usuario se autentica

- El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos.

- El sistema sefiala los campos en blanco y permite rellenarlos.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SGCL

Avtenticar

Ingrese su informacién personal

nombre y apelidos

correo electrénico

Ingrese los detalles para su cuenta

usuario

contrasefia

Registrar Atras

‘ i

1

RF2 Autenticar usuario

NUumero: 2 Nombre del requisito: Autenticar usuario

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 2 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir autenticar usuario.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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Para autenticar usuario hay que:
- Estar registrado en el sistema.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos usuario y contrasefia son obligatorios.
-Usuario: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres
-Contrasefia: campo de texto que permite cualquier caracter
4- Flujo de la accién arealizar:
- El usuario debe rellenar los siguientes campos
- Usuario
- Contrasefa
- Si desea que se guarde su usuario y contrasefia se selecciona el botén Recordarme
- Se selecciona el boton Acceder
- El sistema valida los datos insertados
- Si los datos son correctos el usuario se autentica
- Concluye el requisito
Flujo alternativo. Datos incorrectos
- El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos.
- Se corrigen los datos.
Flujo alternativo. Campos en blanco
- El sistema sefiala los campos en blanco y permite rellenarlos.

- Se validan los datos.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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SGCL

Autenticar

usuario

contrasefia

|:| Recordarme

iMa tienes cuenta alin?

iHas olvidado tu contrasera?

Acceder

Haga clic agui para recordar

Crear nueva cuenta

RF3 Generar patrén
RF4 Editar patron

NUumero: 4 Nombre del requisito: Editar patrén

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir modificar los datos de un patron existente

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para editar los datos de un patron hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol disefiador.

- Debe existir en el sistema al menos un patron.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos nombre y descripcion son obligatorios.

-Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un méximo de

hasta 100 caracteres

-Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién a realizar:

-El sistema debe permitir editar un patron, esta accion puede realizarse seleccionando

la opcién editar desplegando la opcién Patrén y luego seleccionar Listar Patron.
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-Cuando el usuario edita de forma correcta los datos necesarios y selecciona la
opcion Actualizar, se muestra un mensaje de informacién de que el patrén fue editado
de forma correcta.

Flujo alternativo. Datos incorrectos o incompletos

-El sistema sefiala los datos incorrectos o incompletos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SGCL = = e
Patrén

Editar patrén

Infarmacién Solucidn  Meta-Datos

Mombre

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento ‘ ‘

Catalogos relacionacdos Listar catalogo

Clasificacién ‘ ‘

Eclitar Cancelar

RF5 Eliminar patron

NUumero: 5 Nombre del requisito: Eliminar patron

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir eliminar un patrén existente

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para eliminar un patron hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un patron.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcion Patron y luego Listar Patron, donde se seleccionan los
patrones a eliminar

- El sistema permite eliminar uno o varios patrones:

-Para eliminar varios patrones el sistema muestra un listado de los mismos
permitiendo marcar mas de un elemento a eliminar, selecciona la opcién eliminar de
las acciones en lote y presiona la opcién Aplicar.

-En caso de querer eliminar un elemento se puede realizar seleccionando la opcién
eliminar de las opciones que muestra el propio elemento.

- Para ambos casos el sistema muestra un mensaje de confirmacién para Aceptar o
no la accién que se esta realizando.

- Si selecciona la opcion Aceptar se actualiza el listado y el sistema muestra un
mensaje de informacion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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SGCL

Eliminar patrén

iDesea eliminar el patron seleccionadao?

Eliminar Cancelar

RF6 Revisar patron en listado de revision
NUumero: 6 Nombre del requisito: Revisar patron en listado de revisiéon
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir revisar los patrones en el listado de revision

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para revisar los patrones en el listado de revision hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol de Revisor.

- Debe existir en el sistema al menos un patrén en el listado de revision.

3- Flujo de la accién arealizar:

- Para revisar un patron primeramente el revisor despliega la opcion Patron y en el
Listar Patron selecciona el patron que desea revisar, verifica si los datos del patron
estan correctos.

Flujo alternativo. Datos incorrectos

-Si el revisor detecta datos incorrectos o incompletos, le deja un comentario para que

luego el disefiador de patrones lo pueda corregir, seleccionando la opcién enviar

apuntes.
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Flujo alternativo. El usuario cancela la accion
-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Informacién

Descripcion

Cortexto

Contexto resuftante

Fundamento

Catalogos relaciunadn:

Clasificacion.

Introduzea comentario

RF7 Publicar patron

70|Pagina



Numero: 7 Nombre del requisito: Publicar patrén

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 5 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir publicar un patrén

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para publicar un patrén hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol revisor.

- El patron debe estar revisado.

3- Flujo de la accién arealizar:

- El revisor despliega en la opcién Patrén, Listar Patrén, y selecciona el patron que
desea publicar, que haya sido revisado anteriormente. Para luego publicarlo mediante

la opcidn Publicar, cuando seleccione el botdn aceptar, se mostrara un mensaje para

informar que el patrén se ha publicado correctamente

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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SGCL

Patrén

Revisar patrén

Informacién Solucién  Meta-Datos

Nombre
Descripcién
Contexto
Contexto resultante
Fundamento ‘

Catalogos relacionados Listar catalogo

Clasificacién

Cancelar

Comentario

I -
|iMtroduzca comentario

Guardar comentario

Publicar Corregir

RF8 Enviar patrén a revision

Numero: 8 Nombre del requisito: Enviar patrén a revision

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo: Permitir enviar patron a revision

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar patron a revision hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol disefiador.

- Debe existir en el sistema al menos un patron.

3- Flujo de la accién arealizar:

- El usuario selecciona el patrén que desea enviar a revision desplegando Patrén,

Listar Patron respectivamente. El patrén es enviado a lista de patrones en revision.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa
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-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

sGeL = (B (e
Patrén
Enviar a revision

Informacién Solucién  Meta-Datos

Nombre

Descripciéon
Contexto

Contexto resuttante

Fundamento ‘ ‘

Catalogos relacionados Listar catalogo

Clasificacion ‘ ‘

Editar Cancelar

RF9 Guardar patrén sin terminar

Numero: 9 Nombre del requisito: Guardar patrén sin terminar
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir guardar un patrén sin terminar.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para guardar un patron sin terminar hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol disefiador.

- Debe existir en el sistema al menos un patrén lo mismo que en creacion,
modificacion o correccion.

3- Flujo de la accién arealizar:

- El usuario selecciona en la vista de creacion de patrones si desea guardar sin
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datos introducidos por el usuario

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

terminar de crearlo, y selecciona el botébn Guardar, luego se mostrara un mensaje

para informar que el patrébn se ha guardado correctamente, el sistema guarda los

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SGCLc

Patron

Generar patron

Informacién  Solucién

Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resultante

Fundamento

Catélogos relacionados

Clasificacién

Meta-Datos

Listar Catalogos

Guardar

Cancelar

RF10 Mostrar patron en revision

NUmero: 10

Nombre del requisito: Mostrar patrén en revision

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir mostrar los patrones en revision en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para mostrar los patrones en revision hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patréon debe estar en lista de revision.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Patrén y se selecciona el listado de patrones y se muestra un
listado con los patrones en revision, y se selecciona la opcién mostrar patron.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SGCL

Patron

Listar patron

Publicados ~ En Edlicion

| ID Patrén Nombre de Patron Nombre de Usuario

o [ [
Guardar Enviar a revision
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar

RF11 Mostrar patrén publicado

NUumero: 11 Nombre del requisito: Mostrar patron en publicado

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

75|Pagina



Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mostrar los patrones publicados en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los patrones publicados hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patron debe estar en lista de publicados.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Patrén y se selecciona el listado de patrones y se muestra un
listado con los patrones publicados, y se selecciona la opcidbn mostrar patron.
Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

SGCL [ 2 [
Patron
: 2 Guardar Enviar a revision
Listar patron
Publicados  En edicion
ID Patrén Nombre de Patron Nombre de Usuario
mostrar exportar
mostrar exportar
mostrar exportar

RF12 Buscar patrén

NUumero: 12 Nombre del requisito: Buscar patron
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
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1- Objetivo:

Permitir buscar los patrones en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para buscar los patrones en el sistema hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir al menos un patrén creado.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcion Patron y se muestra un campo de texto para buscar el patron.
El usuario introduce un criterio de busqueda y el sistema verifica la existencia del
patrén. Se muestra la informacion del patrén.

Flujo alternativo. El patron no existe

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Buscar Mostrar Entradas
RF13 Listar patron almacenado en el sistema
Numero: 13 Nombre del requisito: Listar patron almacenado en el sistema
Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir listar los patrones en el sistema
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los patrones en el sistema hay que:
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- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un patron.

3- Flujo de la accién arealizar:

Cuando el usuario despliega Patron, selecciona la opcidén Listar Patron aparecen

todos los patrones registrados en el sistema. Ademas, el usuario tiene la posibilidad

de ver detalles de un patrén, editarlo y eliminarlo.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

sact BN
Patron
' Guardar Enviar a revision

Listar patron

Publicados  En edicion

ID Patron Nombre de Patron Nombre de Usuario
mostrar exportar
mostrar exportar
mostrar exportar

RF14 Mostrar patron en edicion
Numero: 14 Nombre del requisito: Mostrar patron en edicion

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mostrar los patrones en edicion en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los patrones en edicién hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patron debe estar en lista de edicién.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Patrén y se selecciona el listado de patrones y se muestra un
listado con los patrones en edicion, y se selecciona la opcién mostrar patron.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

s6cl EAE™

Patron

Listar patron Guardar Enviar a revision

Publicados ~En Edicién

D Patron Nombre de Patron Nombre de Usuario

mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar

RF15 Insertar comentario al patron

Numero: 15 Nombre del requisito: Insertar comentario al patron
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Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir insertar un comentario en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los patrones en edicién hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol Revisor.

- El patron debe estar en el proceso de edicion.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se muestran los campos a revisar, el usuario identifica los campos erroneos y
despliega la pestafia comentario. Escribe los comentarios correspondientes vy
selecciona la opcion de guardar comentario. El sistema valida que el comentario tenga
la extension requerida.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

Comentario

Insertar comentario

Guardar comentario Publicar Corregir

RF16 Enviar patron a revision una vez editado

Numero: 16 Nombre del requisito: Enviar patron a revision una vez editado
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Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir enviar un patrén a revisién una vez editado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar un patrén a revision una vez editado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patron debe estar en procesos de modificacion.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcion Patron y se selecciona en el listado de patrones, el patréon
modificado que se quiere enviar a revision. Se selecciona la opcién enviar a edicion.
Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Informacin  Solucign  Meta-Datos

‘Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resutante

Catalogos relacionados

Clasificacion

PR J"E
:%ﬁ né%;rl :

RF17 Reutilizar patréon

Numero: 17 Nombre del requisito: Reutilizar patron

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir reutilizar un patrén en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para reutilizar un patrén hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patron debe estar previamente publicado.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcién Patron y se selecciona en el listado de patrones, el patron
publicado que se desea reutilizar, seleccionando la opcién Reutilizar. Se muestra el
patrén con todos sus campos, se modifican los campos necesarios, el sistema valida

los datos y se reutiliza el patrén si los datos son correctos.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos
-Se corrigen los datos

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Informacion  Solucign ~ Meta-Datos

‘Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento

Catalogos relacionados

Clasificacion

RF18 Enviar patron a revision luego de rehusado

NUmero: 18
rehusado

Nombre del requisito: Enviar patron a revision luego de

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias
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Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir enviar patrén a revisién luego de rehusado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar patron a revision luego de rehusado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patron debe estar previamente publicado y rehusado.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcion Patron y se selecciona en el listado de patrones, el patréon

publicado que se quiere enviar a revision. Se selecciona la opcién enviar a edicion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Informacién ~ Solucién  Meta-Datos

‘Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resultante

Fundamento

Catélogos relacionados

Clasificacion

RF19 Editar patron luego de ser rehusado

Numero: 19 Nombre del requisito: Editar patrén luego de ser rehusado

Programador: Ernesto Alay Navarrete  (Iteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir editar patrén luego de ser rehusado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para editar patrén luego de ser rehusado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El patrén debe estar rehusado.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcion Patron y se selecciona en el listado de patrones, el patron
rehusado que se quiere editar. Se modifican los campos que el usuario desee y se

selecciona la opcion modificar. El sistema valida los datos insertados, y se actualiza.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos
-Se corrigen los datos

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

87|Pagina



Informacion  Solucién  Meta-Datos

‘Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento

c’atéiogos relacionados

Clasificacion

RF20 Generar catélogo

Numero: 20 Nombre del requisito: Generar catalogo
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Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir generar un nuevo catalogo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para generar un catalogo hay que:

- Estar autenticado en el sistema.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de

hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir incluir y/o seleccionar los datos para incluir un nuevo

catalogo desplegando la opcién Catélogo.
- Se selecciona la opcion Generar catéalogo
- Se muestra un formulario

con los siguientes campos a rellenar

- Nombre

- Descripcion del problema

- Contexto

- Contexto resultante

- Fundamento

- Catalogos relacionados

- Indice de patrones

- Se define la opcion confirmar

- El sistema valida los datos insertados

- Si los datos son correctos el sistema genera el catalogo

- Concluye el requisito
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Flujo alternativo. Datos incorrectos o incompletos

-El sistema sefiala los datos incorrectos o incompletos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SGCLe

Catalogo

Generar catalogo

Informacion ~ Solucién  Meta-Datos

\ 0

Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resutante

Fundamento

Catalogos relacionados Listar Catalogos

Confirmar

Cancelar

RF21 Editar catalogo
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Numero: 21 Nombre del requisito: Editar catédlogo

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir modificar los datos de un catalogo existente

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para editar los datos de un catalogo hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un catalogo.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién arealizar:

- El sistema debe permitir editar un catalogo, esta accién puede realizar desplegando
la opcién catalogo y luego seleccionar Listar catalogo, seleccionando la opcion editar.
- Cuando el usuario edita de forma correcta los datos necesarios y selecciona la
opcion Actualizar, se muestra un mensaje de informacién de que el catdlogo fue

editado de forma correcta.

Flujo alternativo. Datos incorrectos o incompletos
-El sistema sefiala los datos incorrectos o incompletos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
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-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Informacion

‘Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento

Catélogos relacionados

RF22 Eliminar catalogo
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NUumero: 22 Nombre del requisito: Eliminar catalogo

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteraciéon Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir eliminar un catalogo existente

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para eliminar un catalogo hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un catalogo.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Catalogo y luego Listar Catalogo, donde se seleccionan los
catalogos a eliminar

- El sistema permite eliminar uno o varios catalogos

para eliminar varios catalogos el sistema muestra un listado de los mismos
permitiendo marcar mas de un elemento a eliminar, selecciona la opcion eliminar de
las acciones en lote y presiona la opcién Aplicar.

en caso de querer eliminar un elemento se puede realizar seleccionando la opcién
eliminar de las opciones que muestra el propio elemento.

- Para ambos casos el sistema muestra un mensaje de confirmacion para Aceptar o
no la accién que se esta realizando.

- Si selecciona la opcién Aceptar se actualiza el listado y el sistema muestra un

mensaje de informacion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:
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Prototipo de interfaz:

s6cl [ B [
Eliminar catalogo
iDesea eliminar el catélogo seleccionado?
Efiminar Cancelar
RF23 Revisar catalogo en listado de revision
Numero: 23 Nombre del requisito: Revisar catalogo en listado de revisiéon

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir revisar los catalogos en el listado de revision
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para revisar los catalogos en el listado de revision hay que:
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- Estar autenticado en el sistema con el rol de Revisor.

- Debe existir en el sistema al menos un catalogo en el listado de revision.

3- Flujo de la accién arealizar:

- Para revisar un catalogo primeramente el revisor despliega la opcién Catalogo y en
el Listar Catédlogo selecciona el catdlogo que desea revisar, verifica si los datos del

catélogo estan correctos.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-Si el revisor detecta datos incorrectos o incompletos, le deja un comentario para que
luego el disefiador de catalogos lo pueda corregir.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacion  Solucion Meta-Datos

Descripcion

Contexto resultante

Fundamerto

Catalogos relacionados

RF24 Publicar catalogo

Numero: 24 Nombre del requisito: Publicar catalogo

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir publicar un catalogo

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para publicar un catalogo hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol revisor.

- El catalogo debe estar revisado.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- El revisor despliega en la opcién Catalogo, Listar Catalogo, y selecciona el catalogo
gue desea publicar, que haya sido revisado anteriormente. Para luego publicarlo
mediante la opcion Publicar, cuando seleccione el botén aceptar, se mostrara un

mensaje para informar que el catalogo se ha publicado correctamente

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacion  Solucig

Nombre

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento

Catalogos relacionados




RF25 Enviar catalogo a revisién

Numero: 25 Nombre del requisito: Enviar catalogo a revision

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir enviar catalogo a revision

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar catalogo a revisién hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un catalogo.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- El usuario selecciona el catalogo que desea enviar a revisién desplegando Catélogo,
Listar Catalogo respectivamente. El catalogo es enviado a lista de catalogos en

revision.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Nombre

Descripeion

Contexto resultante

Fundamento

Catélogos relacionados

RF26 Guardar catalogo sin terminar

-

NUmero: 26 Nombre del requisito: Guardar catalogo sin terminar
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Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir guardar un catalogo sin terminar.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para guardar un catalogo sin terminar hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un catalogo lo mismo que en creacién,
modificacion o correccion.

3- Flujo de la accién arealizar:

- El usuario selecciona en la vista de creacion de catdlogos si desea guardar sin
terminar de crearlo, y selecciona el botdbn Guardar, luego se mostrara un mensaje
para informar que el catalogo se ha guardado correctamente, el sistema guarda los

datos introducidos por el usuario

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacion

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento

Catélogos relacionados

RF27 Mostrar catalogo en revision

Numero: 27 Nombre del requisito: Mostrar catalogo en revision

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mostrar los catalogos en revision en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los catalogos en revision hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catdlogo debe estar en lista de revision.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcién Catalogo y se selecciona el listado de catalogos y se muestra
un listado con los catdlogos en revision, y se selecciona la opcién mostrar catalogo.
Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

s« EE

Catalogo

Listar catdlogos Guardar Enviar a revision

Publicados ~En Edicion

D Catalogo Nombre del Catalogo Nombre de Usuario
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar

RF28 Mostrar catalogo publicado
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Numero: 28 Nombre del requisito: Mostrar catalogo en publicado

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracién Asighada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mostrar los catalogos publicados en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los catalogos publicados hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catalogo debe estar en lista de publicados.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Catalogo y se selecciona el listado de catadlogos y se muestra

un listado con los catalogos publicados, y se selecciona la opcidon mostrar catalogo.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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sec e

Catalogo

Listar Catalogos Guardar Enviar a revision

Publicados  En edicion

ID Catalogo Nombre del Catélogo Nombre de Usuario
mostrar exportar
mostrar exportar
mostrar exportar

RF29 Buscar catalogo

NUumero: 29 Nombre del requisito: Buscar catalogo
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir buscar los catalogos en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para buscar los catalogos en el sistema hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir al menos un catalogo creado.

3- Flujo de la accién a realizar:

Se despliega la opcién Catalogo y se muestra un campo de texto para buscar el
catalogo. El usuario introduce un criterio de busqueda y el sistema verifica la

existencia del catalogo. Se muestra la informacién del catalogo.
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Flujo alternativo. El catidlogo no existe

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la acciéon

-Regresa a la vista previa

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Buscar IMostrar Entracias

RF30 Listar catalogo almacenado en el sistema

Numero: 30 Nombre del requisito: Listar catalogo almacenado en el sistema

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracién Asighada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir listar los catélogos en el sistema

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para listar los catalogos en el sistema hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un catalogo.

3- Flujo de la accién arealizar:

Cuando el usuario despliega Catalogo, selecciona la opcion Listar Catalogo aparecen
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todos los catélogos registrados en el sistema. Ademas, el usuario tiene la posibilidad

de ver detalles de un catélogo, editarlo y eliminarlo.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

k- ~
sacl EIE
Catalogo
Listar Catalogos Guardar Enviar a revision

Publicados  En edicién

|
D Catalogo Nombre del Catélogo Nombre de Usuario
mostrar exportar
mostrar exportar
mostrar exportar
RF31 Mostrar catalogo en edicion
NUumero: 31 Nombre del requisito: Mostrar catalogo en edicion

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

107 |Pagina



Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mostrar los catalogos en edicién en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los catélogos en edicion hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catalogo debe estar en lista de edicion.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Catalogo y se selecciona el listado de catadlogos y se muestra
un listado con los catélogos en edicion, y se selecciona la opcién mostrar catalogo.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

s BE~

Catalogo

Listar catalogos Guardar Enviar a revision

Publcados ~En Edicion

D Catdlogo Nombre del Catélogo Nombre de Usuario
’ mostrar exportar edlitar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
’ mostrar exportar editar eliminar
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RF32 Insertar comentario

NUumero: 32 Nombre del requisito: Insertar comentario

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir insertar un comentario en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los catalogos en edicion hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol Revisor.

- El catalogo debe estar en el proceso de edicion.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se muestran los campos a revisar, el usuario identifica los campos erréneos y
despliega la pestafia comentario. Escribe los comentarios correspondientes vy

selecciona la opcién de guardar comentario. El sistema valida que el comentario tenga

la extensién requerida.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Comentario

Insertar comentario

Guardar comentario Publicar Corregir

RF33 Enviar catalogo a revision una vez editado

Nombre del requisito: Enviar catalogo a revisién una vez

NUumero: 33 _
editado
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir enviar un catélogo a revision una vez editado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar un catalogo a revisiéon una vez editado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catalogo debe estar en procesos de modificacion.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcion Catalogo y se selecciona en el listado de catalogos, el catédlogo

modificado que se quiere enviar a revision. Se selecciona la opcion enviar a edicion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Nombre

Descripeion

Contexto resultante

Fundamento

Catélogos relacionados

RF34 Reutilizar catalogo

Numero: 34 Nombre del requisito: Reutilizar catalogo

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir reutilizar un catélogo en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para reutilizar un catalogo hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catdlogo debe estar previamente publicado.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcion Catalogo y se selecciona en el listado de catalogos, el catalogo
publicado que se desea reutilizar, seleccionando la opcién Reutilizar. Se muestra el
catdlogo con todos sus campos, se modifican los campos necesarios, el sistema

valida los datos y se reutiliza el catalogo si los datos son correctos.

Flujo alternativo. Datos incorrectos

-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos
-Se corrigen los datos

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Descripcion

Contexto resuttante

Fundamento

Catdlogos refacionados

RF35 Enviar catalogo a revision luego de rehusado

NUmero: 35
rehusado

Nombre del requisito: Enviar catalogo a revision luego de

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A
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Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir enviar catalogo a revision luego de rehusado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar catalogo a revisién luego de rehusado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catdlogo debe estar previamente publicado y rehusado.

3- Flujo de la accién arealizar:
Se despliega la opcion Catélogo y se selecciona en el listado de catalogos, el catalogo

publicado que se quiere enviar a revision. Se selecciona la opcién enviar a edicion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Informacién

Descripeion

Contexto

Contexto resuttante

Fundamento

Catalogos relacionados

RF36 Editar catalogo luego de ser rehusado

Numero: 36 Nombre del requisito: Editar catélogo luego de ser rehusado

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracion Asignada: N/A

115|Pagina



Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir editar catalogo luego de ser rehusado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para editar catalogo luego de ser rehusado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El catalogo debe estar rehusado.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opcion Catalogo y se selecciona en el listado de catalogos, el catadlogo
rehusado que se quiere editar. Se modifican los campos que el usuario desee y se

selecciona la opcion modificar. El sistema valida los datos insertados, y se actualiza.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos
-Se corrigen los datos

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Informacion

Descripeion

Contexto

Contexto resutante

Funcamento

Catélogos relacionados

RF37 Generar lenguaje
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Numero: 37 Nombre del requisito: Generar lenguaje

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir generar un nuevo lenguaje.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para generar un lenguaje hay que:

- Estar autenticado en el sistema.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién arealizar:

- El sistema debe permitir incluir y/o seleccionar los datos para incluir un nuevo
lenguaje desplegando la opcion Lenguaje.

- Se selecciona la opcion Generar lenguaje

- Se muestra un formulario

con los siguientes campos a rellenar

- Nombre

- Tipo de relacion

- Descripcion del problema

- Contexto

- Contexto resultante

- Fundamento

- Lenguajes relacionados

- Clasificacion
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- Relaciones entre patrones

- Se define la opcién confirmar

- El sistema valida los datos insertados

- Si los datos son correctos el sistema genera el lenguaje

- Concluye el requisito

Flujo alternativo. Datos incorrectos o incompletos

-El sistema sefiala los datos incorrectos o incompletos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacién ‘ ta.Datos

Tipo de relacion

Dmrlpcién

Contexto

Contexto resuttante

Funcamento

Lenguajes relacionados

Clasificacion
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RF38 Editar lenguaje

Numero: 38 Nombre del requisito: Editar lenguaje

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracién Asighada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir modificar los datos de un lenguaje existente

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para editar los datos de un lenguaje hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir editar un lenguaje, esta accion puede realizarse
seleccionando la opcion editar desplegando la opcién Lenguaje y luego seleccionar
Listar Lenguaje.

- Cuando el usuario edita de forma correcta los datos necesarios y selecciona la
opcion Actualizar, se muestra un mensaje de informacion de que el lenguaje fue

editado de forma correcta.

Flujo alternativo. Datos incorrectos o incompletos
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-El sistema sefiala los datos incorrectos o incompletos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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RF39 Eliminar lenguaje

Numero: 39 Nombre del requisito: Eliminar lenguaje

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir eliminar un lenguaje existente

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para eliminar un lenguaje hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcion Lenguaje y luego Listar Lenguaje, donde se seleccionan los
lenguajes a eliminar

- El sistema permite eliminar uno o varios lenguajes

para eliminar varios lenguajes el sistema muestra un listado de los mismos
permitiendo marcar mas de un elemento a eliminar, selecciona la opcion eliminar de
las acciones en lote y presiona la opcién Aplicar.

en caso de querer eliminar un elemento se puede realizar seleccionando la opcién
eliminar de las opciones que muestra el propio elemento.

- Para ambos casos el sistema muestra un mensaje de confirmacion para Aceptar o
no la accién que se esta realizando.

- Si selecciona la opcién Aceptar se actualiza el listado y el sistema muestra un

mensaje de informacion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
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-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

RF40 Revisar lenguaje en listado de revision

Numero: 40 Nombre del requisito: Revisar lenguaje en listado de revision

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
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1- Objetivo:

Permitir revisar los lenguajes en el listado de revisiéon

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para revisar los lenguajes en el listado de revision hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol de Revisor.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje en el listado de revision.

3- Flujo de la accion arealizar:

- Para revisar un lenguaje primeramente el revisor despliega la opcion Lenguaje y en
el Listar Lenguaje selecciona el lenguaje que desea revisar, verifica si los datos del

lenguaje estan correctos.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-Si el revisor detecta datos incorrectos o incompletos, le deja un comentario para que

luego el disefiador de lenguajes lo pueda corregir.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacion

Tipo de relacion

Descripeion

Contexto resultante

Lenguajes relacionados

Clasificacion

Oum

() Semértica
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RF41 Publicar lenguaje

Numero: 41 Nombre del requisito: Publicar lenguaje

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir publicar un lenguaje

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para publicar un lenguaje hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol revisor.

- El lenguaje debe estar revisado.

3- Flujo de la acci6n a realizar:

- El revisor despliega en la opcién Lenguaje, Listar Lenguaje, y selecciona el lenguaje
gue desea publicar, que haya sido revisado anteriormente. Para luego publicarlo
mediante la opcién Publicar, cuando seleccione el boton aceptar, se mostrara un

mensaje para informar que el lenguaje se ha publicado correctamente

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacion

Tipo de relacion Oume

(O Semantica

Descr‘pcién

Contexto resuttante

Lenguajes relscionqdo's

Clasificacion

Ingresar comentario




RF42 Enviar lenguaje a revisiéon

Numero: 42 Nombre del requisito: Enviar lenguaje a revision

Programador: Ernesto Alay Navarrete

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir enviar lenguaje a revision

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar lenguaje a revisién hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- El usuario selecciona el lenguaje que desea enviar a revision desplegando Lenguaje,

Listar Lenguaje respectivamente. El lenguaje es enviado a lista de lenguajes en

revision.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacion

Tipo de relacion Oun

() Semértica

Descripcion

Contexto resuttante

Lenguajes relacionados

Clasificacion

RF43 Guardar lenguaje sin terminar
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Numero: 43 Nombre del requisito: Guardar lenguaje sin terminar

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracién Asighada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir guardar un lenguaje sin terminar.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para guardar un lenguaje sin terminar hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje lo mismo que en creacion,
modificacion o correccion.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- El usuario selecciona en la vista de creacién de lenguajes si desea guardar sin
terminar de crearlo, y selecciona el boton Guardar, luego se mostrara un mensaje
para informar que el lenguaje se ha guardado correctamente, el sistema guarda los

datos introducidos por el usuario

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Informacidn

Nombre

Toderelacion QUL

() Semértica

Descripcion

Contexto resultante

Fundamento

Lenguajes relacionados

Clasificacion

RF44 Mostrar lenguaje en revision
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Numero: 44 Nombre del requisito: Mostrar lenguaje en revision

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir mostrar los lenguajes en revision en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los lenguajes en revision hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El lenguaje debe estar en lista de revision.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcidn Lenguaje y se selecciona el listado de lenguajes y se muestra

un listado con los lenguajes en revisién, y se selecciona la opcién mostrar lenguaje.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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sact

Lenguaje

Listar Lenquaje

Pubicados En Edicion

D Lenguaje Nombre e Usuario Nombre clel lenquaje

Guardar Enviar a revision
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar

RF45 Mostrar lenguaje publicado

NUumero: 45 Nombre del requis

ito: Mostrar lenguaje en publicado

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir mostrar los lenguajes publicados en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los lenguajes publicados hay que:
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- Estar autenticado en el sistema con el rol X.
- El lenguaje debe estar en lista de publicados.

3- Flujo de la accién arealizar:

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Se despliega la opcién Lenguaje y se selecciona el listado de lenguajes y se muestra

un listado con los lenguajes publicados, y se selecciona la opcion mostrar lenguaje.

Observaciones

Prototipo de interfaz:

v

s6l BEIE

Lenguaje

Listar Lenguaje Guardar Enviar & revision

Publicados

D Lenguaje Nombre de Usuario Nombre del lenguaje

mostrar exportar
mostrar exportar
mostrar exportar

RF46 Buscar lenguaje

NUmero: 46

Nombre del requisito: Buscar lenguaje

136 |Pagina



Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir buscar los lenguajes en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para buscar los lenguajes en el sistema hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir al menos un lenguaje creado.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se despliega la opciéon Lenguaje y se muestra un campo de texto para buscar el
lenguaje. El usuario introduce un criterio de busqueda y el sistema verifica la
existencia del lenguaje. Se muestra la informacion del lenguaje.

Flujo alternativo. El lenguaje no existe

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Buscar Mostrar Entracias

RF47 Listar lenguaje almacenado en el sistema
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NUumero: 47 Nombre del requisito: Listar lenguaje almacenado en el sistema

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir listar los lenguajes en el sistema

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los lenguajes en el sistema hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje.

3- Flujo de la accién arealizar:

Cuando el usuario despliega Lenguaje, selecciona la opcién Listar Lenguaje aparecen
todos los lenguajes registrados en el sistema. Ademas, el usuario tiene la posibilidad

de ver detalles de un lenguaje, editarlo y eliminarlo.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién
-Regresa a la vista previa
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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s ok

Lenguaje

Listar Lenguaje Guardar Enviar & revision

Publicados  En edicion

ID Lenguaje Nombre de Usuario Nombre del lenguaje
mostrar exportar
mostrar exportar
mostrar exportar
RF48 Mostrar lenguaje en edicion
Numero: 48 Nombre del requisito: Mostrar lenguaje en edicién

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mostrar los lenguajes en edicion en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para mostrar los lenguajes en edicion hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El lenguaje debe estar en lista de edicion.
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3- Flujo de la accién arealizar:
Se despliega la opcién Lenguaje y se selecciona el listado de lenguajes y se muestra

un listado con los lenguajes en edicidn, y se selecciona la opcién mostrar lenguaje.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

| wa BET

Lenquaje

Listar Lenguaje

Guardar Enviar a revision

Publcados ~En Ecicion

D Lenguaje Nombre de Usuario Nombre clel lenquaje
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
mostrar exportar editar eliminar
RF49 Insertar comentario
NUumero: 49 Nombre del requisito: Insertar comentario

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
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Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir insertar un comentario en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar los lenguajes en edicion hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol Revisor.

- El lenguaje debe estar en el proceso de edicion.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se muestran los campos a revisar, el usuario identifica los campos erroneos y
despliega la pestafia comentario. Escribe los comentarios correspondientes vy
selecciona la opcion de guardar comentario. El sistema valida que el comentario tenga
la extension requerida.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

Comentario

Insertar comentario

Guardar comentario Publicar Corregir

RF50 Enviar lenguaje a revision una vez editado

Numero: 50 Nombre del requisito: Enviar lenguaje a revision una vez
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editado

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir enviar un lenguaje a revision una vez editado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para enviar un lenguaje a revision una vez editado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El lenguaje debe estar en procesos de modificacion.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Lenguaje y se selecciona en el listado de lenguajes, el
lenguaje modificado que se quiere enviar a revision. Se selecciona la opcion enviar a

edicion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

142 |Pagina



Informacion

Tipo de relacion

Descripeion

Contexto resutante

Lenguajes refacionados

Clasificacion

RF51 Reutilizar lenguaje
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Numero: 51 Nombre del requisito: Reutilizar lenguaje

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracién Asighada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir reutilizar un lenguaje en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para reutilizar un lenguaje hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El lenguaje debe estar previamente publicado.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Lenguaje y se selecciona en el listado de lenguajes, el
lenguaje publicado que se desea redutilizar, seleccionando la opcién Reutilizar. Se
muestra el lenguaje con todos sus campos, se modifican los campos necesarios, el

sistema valida los datos y se reutiliza el lenguaje si los datos son correctos.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos
-Se corrigen los datos

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

144 |Pagina



Tpoderelacion O UML

() Seméntica

Descripeion

Contexto resultante

Lenguajes relacionados

Clasificacion

RF52 Enviar lenguaje a revision luego de rehusado
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NUmero: 52
rehusado

Nombre del requisito: Enviar lenguaje a revision luego de

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteraciéon Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir enviar lenguaje a revision luego de rehusado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para enviar lenguaje a revision luego de rehusado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El lenguaje debe estar previamente publicado y rehusado.

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se despliega la opcién Lenguaje y se selecciona en el listado de lenguajes, el

lenguaje publicado que se quiere enviar a revision. Se selecciona la opcidén enviar a

edicion.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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Informacion  Solucign

Tipo de relacion

Descripcion

Contexto resuttante

Lenguajes relacionados

Clasificacion

RF53 Editar lenguaje luego de ser rehusado
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Numero: 53 Nombre del requisito: Editar lenguaje luego de ser rehusado

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir editar lenguaje luego de ser rehusado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para editar lenguaje luego de ser rehusado hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

- El lenguaje debe estar rehusado.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos nombre y descripcién son obligatorios.

Nombre: campo de texto que admite caracteres alfabéticos y tiene un maximo de
hasta 100 caracteres

Descripcion: campo de texto que permite cualquier caracter

4- Flujo de la accién a realizar:

Se despliega la opcién Lenguaje y se selecciona en el listado de lenguajes, el
lenguaje rehusado que se quiere editar. Se modifican los campos que el usuario
desee y se selecciona la opcidon modificar. El sistema valida los datos insertados, y se

actualiza.

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos
-Se corrigen los datos

-Regresa a la vista previa

Flujo alternativo. El usuario cancela la accion

-Regresa a la vista previa

Observaciones
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Prototipo de interfaz:

Informacion

Tipo de relacion Oum

O Seméntica

Descripcion

Contexto

Contexto resuttante

Lenguajes relacionados

Clasificacion

RF54 Afiadir metadatos al patron

Numero: 54 Nombre del requisito: Afadir metadatos al patron
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Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 4 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir afiadir metadatos al patron.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para afiadir metadatos al patron hay que:
- Estar autenticado en el sistema.
- Al menos un patrén creado.
3- Flujo de la accién arealizar:
- Se despliega la opcién Patrén y luego se selecciona el botén Meta-datos
- Se muestra un formulario con los siguientes campos a rellenar
- Estado
- Rol contribucién
- Version
- Densidad semantica
- Dificultad
- Rol contribucién
- Formato
- Costo
- Localizacién
- Se define la opcion generar
- El sistema valida los datos insertados
- Si los datos son correctos el sistema crea el metadato

- Concluye el requisito

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.
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Flujo alternativo. El usuario cancela la accion
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Rol Contribucién rol del ciclo de vida

Densidad semantica

Dificuttad

Rol Contribucién rol de Meta-Dato

Formato

RF55 Afiadir metadatos al catalogo
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NUumero: 55 Nombre del requisito: Afadir metadatos al catalogo

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracién Asighada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 4 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir afladir metadatos al catélogo.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para afiadir metadatos al patrén hay que:
- Estar autenticado en el sistema.
- Al menos un catélogo creado.
3- Flujo de la accidn arealizar:
- Se despliega la opcion catalogo y luego se selecciona el boton Meta-datos
- Se muestra un formulario con los siguientes campos a rellenar
- Estado
- Rol contribucién
- Versiéon
- Densidad semantica
- Dificultad
- Rol contribucion
- Formato
- Costo
- Localizacion
- Se define la opcion generar
- El sistema valida los datos insertados
- Si los datos son correctos el sistema crea el metadato

- Concluye el requisito
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Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos.
-Se corrigen los datos.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SGClLc

Catalogo

Generar catalogo

Informacién  Solucién

Rol Contribucién

Versién

Densidad semantica

Dificuttad

Rol Contribucién

Formato

Costo

Localizacién

Estado

Meta-Datos

Seleccionar ~

rol del ciclo de vida

123.
Seleccionar N
Seleccionar ~

rol de Meta-Dato

Seleccionar ~

O No
Osi

url

Confirmar Cancelar

RF56 Anadir metadatos al lenguaje

NUmero: 56

Nombre del requisito: Afadir metadatos al lenguaje
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Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 4 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir afadir metadatos al lenguaje.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para anadir metadatos al lenguaje hay que:
- Estar autenticado en el sistema.
- Al menos un lenguaje creado.
3- Flujo de la accién arealizar:
- Se despliega la opcién Lenguaje y luego se selecciona el botén Meta-datos
- Se muestra un formulario con los siguientes campos a rellenar
- Estado
- Rol contribucién
- Version
- Densidad semantica
- Dificultad
- Rol contribucion
- Formato
- Costo
- Localizacion
- Se define la opcion generar
- El sistema valida los datos insertados
- Si los datos son correctos el sistema crea el metadato

- Concluye el requisito

Flujo alternativo. Datos incorrectos
-El sistema sefiala los datos incorrectos y permite corregirlos.

-Se corrigen los datos.
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Flujo alternativo. El usuario cancela la accion
-Concluye el requisito

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Rol Contribucién rol del ciclo de vida

Densidad semantica

Dificuttad

Rol Contribucion rol de Meta-Dato

Localizacion

RF57 Exportar a PDF
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Numero: 60 Nombre del requisito: Exportar a pdf

Programador: Ernesto Alay Navarrete |lteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir exportar a pdf.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para Exportar a pdf hay que:

- Estar registrado en el sistema con el rol X.

- Debe existir al menos un elemento de los que se desea exportar

3- Flujo de la accidn arealizar:

Se selecciona en la lista de elementos el que se desea exportar, seleccionando el
botén Exportar. Se escoge en que formato se desea exportar, marcando la opcion pdf.

El sistema muestra un mensaje informando que se ha exportado correctamente.

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:
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SGCL

Exportar a PDF

oo &

:Desea exportar a PDF?
Exportar Cancelar

RF58 Minimizar barra
NUumero: 58 Nombre del requisito: Minimizar barra
Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracion Asignada: N/A
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir minimizar barra en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para minimizar barra hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se selecciona el boton de opcién superior izquierdo
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Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

Desplegar boton

SGCL |

RF59 Maximizar barra

Numero: 59 Nombre del requisito: Maximizar barra

Programador: Elianys Ferriol Medero

Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir maximizar barra en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para maximizar barra hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol X.

3- Flujo de la accidn arealizar:
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Se selecciona el botdn de opcidn superior izquierdo

Flujo alternativo. El usuario cancela la accién

-Regresa a la vista previa

Observaciones

Prototipo de interfaz:

v

0
@
il

SGCL

Desplegar boton

RF60 Asignar rol

Numero: 60 Nombre del requisito: Asignar rol

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir asignar un rol a cada usuario autenticado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para asignar un rol a cada usuario autenticado hay que:

- Debe existir al menos un administrador
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- Debe existir al menos un usuario autenticado.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se selecciona el botén de herramienta asignar rol, y luego se despliega y se
selecciona el rol correspondiente al usuario que se desee.

Luego se selecciona la opcidn de confirmar

Observaciones

Prototipo de interfaz:

SGCL [E=HECH

Asignar_rol

Nombre completo Usuario Asignar rol

Seleccionar v Confirmar

RF61 Asignar revisor

Numero: 61 Nombre del requisito: Asignar revisor

Programador: Elianys Ferriol Medero Iteracién Asignada: N/A

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir asignar el rol revisor al elemento correspondiente.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para asignar un revisor hay que:
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- Debe existir al menos un revisor autenticado

- Debe existir al menos un elemento a revisar.

3- Flujo de la accién arealizar:

Se selecciona el botén de herramienta asignar revisor, y luego se selecciona para el
revisor correspondiente el elemento a revisar mediante la opcién asignar patron.

Luego se selecciona la opcién de confirmar

Observaciones

Prototipo de interfaz:

sGClL =R EEH

Revisor patrones catélogos lenguajes

Asignar patrones confirmar Asignar catalogos confirmar Asignar lenguajes confirmar

Anexo 2.

A continuacion se muestran los casos de prueba SC2 y SC3 en correspondencia con los
requisitos RF29 y RF41 respectivamente:

Descripcién General:

Permitir mostrar los catalogos en revision en el sistema.

Condiciones de ejecucion:

- Estar autenticado en el sistema con el rol de revisor.

- El catdlogo debe estar en lista de revision.

SC2. Mostrar catalogo en revision
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Escenario

Descripcién

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Opcidén
de mostrar los

Selecciona la opcién
de ver los datos de

Muestra los siguientes datos del
catadlogo: Nombre — Descripcion

Catalogo/ Catalogos en

revision/Mostrar

datos del un catélogo y del problema— Fundamento —
catalogo consulta sus datos. | Clasificacion

- Catalogo al que pertenece —

Solucion

Permite ademas:

- Editar los datos del catélogo.

- Eliminar los datos del catélogo.

- Cancelar la operacién en

cualquier momento.
EC 1.2 Opcidn El usuario selecciona | Regresa al listado de patrones y | Catalogo/ Catalogos en
de cancelar la la opcion de muestra un mensaje de revision/Mostrar/Cancelar
operacion Cancelar. informacion.
EC 1.3 Opcién | Selecciona la opcion | El sistema brinda la posibilidad Catalogo/ Catalogos en
de modificar los | de Editar los datos de modificar los datos del revision/Mostrar/Editar
datos del catélogo. catalogo.
EC 1.4 Opcién | Selecciona la opcion . _ L ) i
de eliminar el de Eliminar un El sistema brinda la posibilidad Catalogo/ Catélogos en

de eliminar un catalogo. revision/Mostrar/Eliminar
catalogo catalogo.

Descripcién General:

Permitir modificar los datos de un lenguaje existente

Condiciones de ejecucion:

- Estar autenticado en el sistema con el rol de disefiador.

- Debe existir en el sistema al menos un lenguaje.

SC4. Eliminar lenguaje

162 |Pagina




Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Opcién

Eliminar lenguaje

Selecciona la opcion
de eliminar un

lenguaje.

Muestra un mensaje de
confirmacion.

Y permite:

- Aceptar.

- Cancelar.

Lenguaje/Lenguaje
publicados/Mostrar/Eliminar

EC 1.2 Opciodn
Aceptar

Selecciona la opcién
Aceptar.

Elimina el lenguaje. Regresa al
listado de lenguajes actualizado
y muestra un mensaje de

informacion.

Lenguaje/Lenguaje
publicados/Mostrar/Eliminar/Ace

tar

EC 1.3 Opci6n de

cancelar.

Selecciona la opcién
de Cancelar.

Regresa a la vista anterior.

Lenguaje/Lenguaje
publicados/Mostrar/Eliminar/Can

elar

Anexo3.

CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA ACEPTACION DE SGCL (SISTEMA PARA LA
GESTION DE CATALOGOS Y LENGUAJES DE PATRONES DE DISENO) POR LOS
USUARIOS POTENCIALES
En la Universidad de las Ciencias Informéticas se desarrolla un trabajo de diploma

relacionado con la gestion de patrones para el disefio de recursos educativos. El resultado

obtenido es el SGCL que permite el modelado visual de las relaciones entre los patrones

que los conforman. Sobre este sistema responda las preguntas que aparecen a

continuacion.

Muchas gracias por su contribucién.

Centro:

Categoria docente:

Categoria Cientifica:

Rol o cargo:
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AfRos de experiencia en temas relacionados con tecnologia educativa:

1. ¢ Con frecuencia trabaja con patrones de disefio de recursos educativos?
____Muchas veces
____ Frecuentemente
____Aveces
____ Pocas veces
____Nunca
2. ¢Utilizaria el sistema SGCL para gestionar patrones de disefio de recursos educativos y sus
colecciones?
Si No No sé
3. ¢Considera usted que la implementacion del modelado visual de las relaciones entre

patrones facilita el entendimiento y el razonamiento dinamico de los usuarios?
Si No No sé

4. ¢ Qué considera de los componentes disefiados para el desarrollo de SGCL y su integracion?

(Responda seleccionando una de las siguientes opciones):
____ Me satisfacen mucho

___ Maés satisfecho que insatisfecho

____Me es indiferente

____Mas insatisfecho que satisfecho

____No me satisface

____No sé qué decir

5. ¢ Qué elementos del sistema SGCL considera positivos?
6. ¢ Qué elementos considera negativos de este sistema?

7. ¢ Qué sugerencias tiene para mejorar el sistema SGCL?
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