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Resumen

El desarrollo de la informética en todos los campos de la sociedad ha desempefiado un papel fundamental
en la educacion. Este avance significa un salto esencial en la productividad de la sociedad cubana,
principalmente en el desarrollo de software. Uno de los resultados de la X Mixta Cuba-Venezuela fue el
contrato para el desarrollo de la Coleccion Educativa El Navegante, debido fundamentalmente a que la
coleccion existente fue realizada bajo licencia privativa y so6lo puede ser ejecutada bajo el sistema
operativo Windows. Los nuevos productos a desarrollar se dividieron por médulos, para lograr una mejor
organizacion de los contenidos y facilitar su implementacion. El presente trabajo tiene como obijetivo
desarrollar un modulo que gestione los recursos multimediales en la versibn multiplataforma de la
Coleccién El Navegante permitiendo la interaccion de los usuarios con los mismos. Se realizé un estudio
exhaustivo de los principales modelos, metodologias y estandares para el desarrollo del software, asi
como de las tendencias y tecnologias actuales, permitiendo este analisis seleccionar a la metodologia
Rational Unified Process (RUP) para apoyar la solucion del problema y las herramientas de desarrollo a
emplear en la produccién de la aplicacion. Se desarroll6 el andlisis y disefio de la propuesta del sistema
lograndose identificar las funcionalidades y la forma en que estas deben ser implementadas. Se creé el
mobdulo Mediateca de la coleccién de software educativo EI Navegante, para las escuelas secundarias de
la hermana Republica Bolivariana de Venezuela.

Palabras Clave: software educativo, multiplataforma, recursos multimediales.
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Introducciodn

“Hablar de computacion, es hablar de un tema apasionante en todos los sentidos, nos hace sofiar sobre el
futuro, nos hace discutir sobre las tecnologias apropiadas y sus costos, las politicas para desarrollar una
industria, institucion y un pais. Pero fundamentalmente hablar de computacion o informética es hablar de
la necesidad de recursos humanos capacitados, de los cambios en la forma de trabajar y los nuevos
empleos, de las nuevas posibilidades de desarrollo individual y hasta de aprendizaje con la insercion de la

computadora; hablar de computacién es hablar de educacion.”(1)

Dentro de las tecnologias que usa la informatica se encuentra la computadora, siendo un medio de estas,
el mas versatil, aunque no el Unico; también se incluyen las redes de telecomunicaciones, telematica,
teléfonos celulares, los periddicos digitales, faxes, dispositivos portatiles, entre otros. A estas se suman las
tecnologias de la comunicacion, formadas principalmente por la radio, la television y la telefonia
convencional, ambos conjuntos forman un universo llamado Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TICs) agrupando las tecnologias que permiten la adquisicién, produccion,
almacenamiento, tratamiento, comunicacién, registro y presentacion de informaciones, en forma de voz,
imagenes y datos, contenidos en sefiales de naturaleza acustica, Gptica o electromagnética. El uso de las
TICs representa una variaciéon notable en la sociedad, un cambio en la educacién, las relaciones

interpersonales y en la forma de difundir y generar conocimiento.

Lo antes mencionado evidencia la importancia que tiene las TICs en todos los campos de la sociedad,
desempefiando un papel fundamental en la educacién, pues posibilitan la inmaterialidad, convirtiendo
grandes cantidades de informacion de formato duro a digital, logrando asi una mejor usabilidad,
disponibilidad y ahorro de recursos. Otra de sus ventajas es la instantaneidad con la que se consigue
transmitir informacién. Son utilizadas como guia para estudiantes y profesores ademas de fomentar la

colaboracién entre estos.

Durante afios se han utilizado como material de estudio los libros de textos, mapas, es decir, fuente de
informacion en formato duro; pero con el desarrollo de la informética, surge el software educativo como

soporte para la educacion digital.


http://www.monografias.com/trabajos16/industria-ingenieria/industria-ingenieria.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/curinfa/curinfa.shtml
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Estos programas educativos o didacticos son creados con el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Tienen diversas caracteristicas como la utilizacién del ordenador, mediante el cual el
alumno desarrolla las actividades que ellos proponen, logrando un diadlogo y un intercambio de informacién

entre ellos, por lo que son interactivos y faciles de usar, pues se necesita de un conocimiento minimo.

Muchos paises en el transcurso de los afios se han ido desarrollando en este sector, Cuba por su parte no
ha estado al margen de este proceso. Desde las Ultimas décadas se han trazado estrategias para
alcanzar metas en el campo educativo. Para ello se desarrollan un sin nimero de software educativos, por
lo que existen varios centros e instituciones vinculados al desarrollo de los mismos. Una institucion de
gran importancia es la Universidad de Ciencias Informaticas, la cual ha logrado un importante vinculo
entre el estudio y la produccién. Los estudiantes y profesores se integran a distintos proyectos
productivos, permitiéndole a la universidad realizar contratos con empresas extranjeras y convenios de
trabajo con las empresas nacionales, transformandose en un pilar fundamental de la Industria Cubana del
Software. Como parte del recién firmado Convenio Integral de Cooperacién Cuba-Venezuela en la X
Mixta, se realiz6 un contrato para el desarrollo del proyecto: “Colecciones de Software Educativo
Multisaber y ElI Navegante para Planteles de los Niveles Primaria y Secundaria del Sistema Educativo®,
con el objetivo de dotar al Sistema Educativo de la Republica Bolivariana de Venezuela de diez software

educativos, como herramientas pedagdgicas en el proceso ensefianza - aprendizaje.

La actual coleccion “El Navegante”, se desarroll6 en Cuba instalandose en las escuelas secundarias del
pais. La misma esta conformada por diez productos y a su vez cada uno de ellos estd compuesto por seis
modulos basicos. Entre ellos existe el médulo “Mediateca”, encargado de gestionar todo lo referente a los
recursos multimediales, mediante este, el usuario puede interactuar con textos, imagenes y videos, lo cual

es de vital importancia para su aprendizaje.

Algunos de los inconvenientes que presenta dicho software son: no esta implementado sobre estandares
educativos, el funcionamiento de cada uno de los productos no es el mismo, esta desarrollado con
herramientas propietarias, no es multiplataforma lo cual limita su utilizacion al sistema operativo Windows,
su contenido se encuentra contextualizado a Cuba haciendo imposible su uso en entornos educativos de

otros paises.

El médulo Mediateca de El Navegante, a pesar de permitir la interaccion de los usuarios con los recursos

multimediales no provee todas las funcionalidades necesarias para la adecuada gestion de estos en la
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aplicacion, trayendo consigo que no se puedan adicionar, eliminar o modificar imagenes, videos, sonidos y

los textos pertenecientes a las secciones “Glosario” y “Personalidades”.

Después de analizar la situacion antes expuesta, se define como problema a resolver: ¢ Como gestionar
los recursos multimediales de ElI Navegante en su version multiplataforma para permitir la interaccion de

los usuarios con los mismos?

El objetivo general de este trabajo es: Desarrollar un médulo que gestione los recursos multimediales en
la version multiplataforma de la Coleccién ElI Navegante permitiendo la interaccion de los usuarios con los

mismos.
Se precisa como objeto de estudio los sistemas de gestion de recursos multimedia.
Los objetivos especificos que se persiguen son:

v Realizar un estudio valorativo de las tendencias y tecnologias actuales acerca de la gestion de

recursos multimediales.
v Realizar el analisis y disefio del médulo Mediateca.
v' Desarrollar el médulo Mediateca.

De ello se deriva el campo de accidn que abarca este trabajo, es la gestién de recursos multimedia en la

coleccion multiplataforma El Navegante.

Para cumplir con estos objetivos y resolver la situacién problémica planteada, se proponen las siguientes

tareas:

v" Investigar acerca de otras soluciones existentes.
v Investigar los lenguajes, metodologias y herramientas propuestas para el desarrollo de la aplicacion.

v Hacer el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.
v Realizar el analisis de la solucién propuesta.

v’ Realizar el disefio de la solucién propuesta.

v" Definir la estructura de la base de datos.

v Implementar la gestion de contenidos del médulo Mediateca.
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v" Implementar la capa de presentacién del médulo Mediateca.

Idea a Defender: Si se desarrolla un médulo que gestione los recursos multimediales en la version
multiplataforma de la Coleccién El Navegante permitira una mayor interaccion de los usuarios con dichos

recursos.

Los métodos cientificos que seran utilizados en la investigacion, seran los siguientes:

Métodos tedricos

v’ Histérico-Légico: Este método se utiliza para analizar la historia de la gestion de medias, los
principales conceptos que giran alrededor de la misma y los sistemas que ya existen relacionados
con este proceso.

v Analitico—sintético: Su utilizaciéon serd necesaria para el estudio de las diferentes herramientas y

metodologias a ser utilizadas, ademas para profundizar en determinados conceptos.

Métodos empiricos

v' Observacion: Este método tiene relacién con la mayoria de las tareas propuestas a ser realizadas.
Se puede observar como funciona el proceso de gestiébn de medias y los principales problemas

cuando se realiza la misma.

v' Entrevista: Las entrevistas seran de gran importancia para la obtenciéon de informacién e ideas,
mediante ella se interrogaran a personas especializadas en el tema, los mismos aportaran criterios

de envergadura para tomar decisiones en la realizacién del trabajo.

El presente documento estd compuesto por cuatro capitulos, que incluyen todo lo relacionado con el

trabajo investigativo, asi como el andlisis, disefio y la implementacion del médulo.

Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica: Comprende un analisis de los sistemas que existen en la actualidad
y se vinculan con la investigacion, y el estudio de las tecnologias y herramientas a utilizar en el desarrollo

de la aplicacion.

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema: Se identifican y describen los conceptos asociados al dominio del

problema asi como su modelo correspondiente (Modelo de Dominio). Se describe la solucién propuesta,
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utilizando los requerimientos funcionales y no funcionales, los casos de uso y el diagrama de casos de uso

del sistema.

Capitulo 3: Analisis y Disefio del Sistema: Se realiza el analisis del sistema a desarrollar, con el propésito
de refinar y estructurar los requisitos obtenidos con anterioridad para facilitar la comprension, preparacion,
modificacion y mantenimiento de los mismos. Describe los aspectos relacionados al disefio de la solucion
propuesta, se modelan los diagramas de clases del disefio y se especifican los principios para el disefio

grafico.

Capitulo 4: Implementacion: Trata los aspectos relacionados con la construccion de la solucién propuesta,
se analizan los estandares de codificacion y se modelan los diagramas de componentes y despliegue.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se hace referencia a los elementos tedricos que fundamentan la propuesta y el
desarrollo del moédulo sugerido anteriormente. También completa un andlisis de sistemas similares
existentes y un estudio del arte de las posibles herramientas y tecnologias que seran utilizadas en el

desarrollo de la aplicacion.

1.2 Elementos tedricos

1.2.1 Software Educativo

Al hablar de software educativo se refiere a los programas educativos o programas didacticos, conocidos
también, como programas por ordenador, creados con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar
los procesos de ensefianza - aprendizaje. Se excluyen de este tipo de programas todos aquellos de uso
general utilizados en el ambito empresarial que también se utilizan en los centros educativos con
funciones didacticas o instrumentales como: procesadores de texto, gestores de base de datos, hojas de

célculo, editores gréficos, entre otros.(2)

Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica, ldiomas, Geografia, Dibujo),
de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los alumnos,
mediante la simulacién de fenédmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccién; pero todos comparten

las siguientes caracteristicas:(2)
v Finalidad, materiales elaborados para uso didactico.

v’ Utilizan el ordenador, como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que ellos

proponen.

v Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten un didlogo y

un intercambio de informacién entre el ordenador y éstos.
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v Individualizan el trabajo, se adaptan al ritmo de trabajo de cada estudiante y pueden adaptar sus

actividades segun las actuaciones de los alumnos.

v/ Son faciles de usar, los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la mayoria de estos
programas son minimos, aun cuando cada programa tiene reglas de funcionamiento que es

necesario conocer.
El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje puede ser:(3)

v Por parte del alumno: Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo,
pero en este caso es de vital importancia la accion dirigida por el profesor.

v Por parte del profesor: Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el
estudiante actia como receptor del sistema de informacion. La generalidad plantea que este no es el
caso mas productivo para el aprendizaje.

Son numerosas las ventajas que proporciona el software por parte del docente, entre ellas:(3)

v Enriguece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los

métodos de ensefanza - aprendizaje.
v/ Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

v' Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el

diagnéstico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
v' Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.
v Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
v Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.
v' Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.
1.2.2 Recursos multimediales

La tecnologia multimedia es la integracién de video, imagenes, animacion, texto y sonido en una
presentacion controlada por una computadora. Los software educativos generalmente utilizan tecnologia
multimedia, esto hace que se recurra al uso de componentes multimediales. El término componente

multimedial se utiliza para referirse tanto a texto, imagenes de cualquier tipo, sonidos o videos.
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La tecnologia multimedia implica que el alumno tiene que desarrollar la capacidad de comprender
mensajes verbo-iconicos muy marcados por el cédigo que esta utilizando de manera que constantemente
ha de estar tomando nuevas decisiones. La interactividad es, en este caso, la que potencia la adquisicion
de saberes y el aprendizaje de estrategias que le habilitan en el conocimiento del sistema y consolidan
sus propias habilidades. Los recursos multimedia forman parte de las secuencias de aprendizaje, aunque
comporten en si mismos contenidos, procedimientos y actitudes de aprendizaje propio; de esta forma
cumplen una doble finalidad: son en si, parte de una secuencia de aprendizaje y, a la vez, son objeto de
aprendizaje.

Los recursos o componentes multimediales son elementos clave para lograr un software educativo con
calidad, ellos hacen posible que se integren los diversos medios de comunicacion que tiene el hombre
para trasmitir un mensaje, tales como textos, graficos, imagenes, sonidos, videos; lo que posibilita que la
herramienta de apoyo al proceso de ensefianza - aprendizaje sea mas atractiva e interactiva.(4)

1.3 Analisis de Sistemas Existentes

1.3.1 Sistemas de Gestores de Contenidos (CMS)

Cuando se trata el tema de la gestién de contenidos no pueden dejarse de analizar los CMS. Desde hace
algunos afios representan la solucion mas sencilla y econémica para desarrollar un sitio web totalmente

funcional y muy atractivo.

CMS son las siglas de Content Management System, que se traduce directamente al espafiol como
Sistema Gestor de Contenidos. Un CMS es una herramienta que permite a un editor crear, clasificar y
publicar cualquier tipo de informaciéon en una pagina web. Generalmente los CMS trabajan contra una
base de datos, de modo que el editor simplemente actualiza una base de datos, incluyendo nueva

informacion o editando la existente.(5)

En el mundo existen varios CMS, dentro de los mas populares se encuentran Joomla, Drupal y Mambo. A

continuacion se explicaran brevemente dichos CMS.

Joomla:
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Joomla es un sistema gestor de contenidos dinamicos que permite crear sitios web de alta interactividad,
profesionalidad y eficiencia. Su administracion esta enteramente basada en la gestiébn en linea de

contenidos.

Todas las acciones que realizan los administradores de sitios Joomla, ya sea para modificar, agregar o
eliminar contenidos se realiza exclusivamente mediante un navegador web conectado a Internet a través

del protocolo HTTP (Protocolo de transferencia de hipertexto).
Dentro de sus caracteristicas se encuentran:(6)

v Organizacion del sitio web: Joomla esta preparado para organizar eficientemente los contenidos de
su sitio en secciones y categorias, lo que facilita la navegabilidad para los usuarios y permite crear
una estructura solida, ordenada y sencilla para los administradores. Desde el panel administrador de
Joomla usted podra crear, editar y borrar las secciones y categorias de su sitio de la manera en que

mas le convenga.

v Publicacién de contenidos: Con Joomla CMS podra crear paginas ilimitadas y editarlas desde un
sencillo editor que permite formatear los textos con los estilos e imagenes deseados. Los contenidos

son totalmente editables y modificables.

v Escalabilidad e implementacion de nuevas funcionalidades: Joomla ofrece la posibilidad de instalar,
desinstalar y administrar componentes y mdédulos, que agregaran servicios de valor a los visitantes

de su sitio web, por ejemplo: galerias de imagenes, foros, newsletters y clasificados.

v Administracién de usuarios: Joomla le permite almacenar datos de usuarios registrados y también la
posibilidad de enviar e-mails masivos a todos los usuarios. La administracién de usuarios es
jerarquica, y los distintos grupos de usuarios poseen diferentes niveles de facultades/permisos

dentro de la gestion y administracién del sitio.

v Disefio y aspecto estético del sitio: Es posible cambiar todo el aspecto del sitio web tan solo con un

par de clicks, gracias al sistema de plantillas que utiliza Joomla.
v Navegacion y menu: Totalmente editables desde el panel administrador de Joomla.

v Administrador de Imagenes: Joomla posee una utilidad para subir imagenes al servidor y usarlas en

todo el sitio.
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v' Disposicién de médulos modificable: En un sitio creado con Joomla, la posicién de médulos puede
acomodarse como se prefiera.

v Encuestas: Joomla posee un sistema de votaciones y encuestas dindmicas con resultados en barras
porcentuales.

v Feed de Noticias: Joomla trae incorporado un sistema de sindicacion de noticias por RSS/XMS de
generacion automatica.

v Publicidad: es posible hacer publicidad en el sitio usando el Administrador de Banners.

Drupal:

Drupal es un sistema de gestiébn de contenido para sitios web basado en PHP, algunas de sus

caracteristicas son:(7)

v

Totalmente configurable: ElI administrador de un sitio puede activar o desactivar diferentes

caracteristicas y establecer configuraciones que cambian el aspecto y funcionalidad del sitio.

Cddigo abierto: El cédigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los términos de la
licencia GPL. Al contrario que otros sistemas de 'blogs' o de gestién de contenido propietarios, es

posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

Modular: La comunidad de Drupal ha contribuido muchos modulos que proporcionan
funcionalidades como 'pagina de categorias', autenticacion mediante jabber, mensajes privados,

bookmarks, entre otros.

Multiplataforma: Ha sido disefiado desde el principio para ser multiplataforma. Puede funcionar con
Apache o Microsoft-Internet-Information-Server como servidor web y en sistemas como Linux,

BSD, Windows y Mac OS X. Por otro lado, al estar implementado en PHP, es totalmente portable.

Contenidos: Todo el contenido en Drupal se trabajé como un nodo, cualquier recurso, contenido
gue se ingrese en el CMS se trata como un nodo, ya sea una pagina con contenido estatico, una

imagen, un video, entre otros.

Mambo:

10
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Mambo Open Source es un portal para manejos de contenidos y para la creacion de sitios web. Es una

aplicacion escrita en el lenguaje de PHP y es basicamente un Sistema de Administracion de Contenidos.

Mambo permite la creacidbn y mantenimiento de sitios web y portales de manera facil y dinamica,
permitiendo al duefio o administrador de un portal web la simplicidad para actualizarla y hacerla accesible
a todo tipo de usuarios a través de una variedad de instrumentos. La simplicidad de Mambo radica en que
Nno son necesarios conocimientos técnicos ni especializados para crear, mantener, actualizar o

personalizar los contenidos de un sitio web.
Algunas de sus caracteristicas son:(8)
v Administracion sencilla con atractiva interfaz gréafica.
v Permite editar o eliminar opiniones o articulos.
v’ Gestion de referidos para controlar quien enlaza tu sitio web.
v' Motor de blusqueda integrado.

v' Al ser Mambo un proyecto basado en Open Source, es gratis y puede ser utilizado por cualquier

persona.

Después de realizado el estudio de las herramientas mencionadas anteriormente se han podido apreciar
cualidades que las hacen efectivas para el desarrollo de aplicaciones que gestionen contenidos. El médulo
Mediateca forma parte del proyecto Multisaber, que tiene una arquitectura especificada en la que no se
utilizan los CMS. La decision de no utilizar este tipo de herramienta por parte del proyecto se debe a que
se quiere, una vez desarrollados los productos, integrar los contenidos del proyecto Multisaber-Navegante

y el proyecto Alfaomega y este ultimo no hace uso de los CMS.

Los CMS tienen una caracteristica de gran importancia y es que separan el contenido del disefio, en otras
palabras, separan la gestion del contenido de la presentacién del mismo. Esto permite que en cualquier
momento se pueda cambiar el disefio sin modificar el contenido. Precisamente esta cualidad es la que se

tendra en cuenta en la implementacién de la aplicacion por las ventajas que presenta.

11
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1.4 Entorno de Desarrollo

Luego de haber analizado los CMS (Joomla, Drupal y Mambo) y concluir que no se utilizar4 ninguno de
estos, se hara referencia a las herramientas y tecnologias que se han seleccionado para llevar a cabo el
desarrollo del trabajo. Dichos componentes han sido designados como producto del estudio realizado por
parte del arquitecto del proyecto junto al equipo de trabajo, esto ha hecho posible destacar las cualidades
mas significativas que presentan cada una de estas herramientas y que son de gran utilidad para el

trabajo a desarrollar.

1.4.1 Estandares Educativos

El diccionario de la Real Academia Espafiola dice que un estandar es: “aquello que sirve como tipo,
modelo, norma, patrén o referencia”. Para el desarrollo de software educativo los estandares educativos
son de gran utilidad, pues facilitan la labor de los productores, al tener acceso a almacenes de contenidos
reutilizables, y les permiten la creacién de contenidos modulares de mas facil mantenimiento y
actualizacién. Una de sus ventajas principales es que permiten el aumento de la calidad siendo esta
cualidad de gran importancia para la produccion de software educativo. Algunos de los estandares libres

mas importantes se agrupan bajo la especificacion SCORM (Sharable Content Object Reference Model).

SCORM

SCORM es un modelo para describir contenido educativo muy utilizado. Su poder radica en 4 principios

fundamentales:(9)

v Durabilidad: La durabilidad es el principio destinado a impedir la caducidad tecnoldégica de los

contenidos y de los estandares.

v" Interoperabilidad: La interoperabilidad ofrece la capacidad de que una plataforma pueda exhibir
contenidos independientemente de cdémo fueron creados y de producir contenidos

independientemente de la plataforma en la cual seran incorporados.

v Accesibilidad: La accesibilidad apunta a que los contenidos necesarios estén al alcance en todo

momento y puedan ser accedidos desde cualquier lugar a través los dispositivos disponibles.

12
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v' Reusabilidad: La reusabilidad se enfoca en disminuir los tiempos de produccién y aumentar la
calidad de los contenidos. En lugar de comenzar de cero, reutilizar lo que ya existe, si es hecesario

mejorarlo.

El libro “Buenas Practicas de e-learning” expone que el estdndar SCORM define dos tipos basicos de

objetos que pueden formar parte de un contenido: Assety SCO.

Los Asset son los objetos mas elementales que pueden aparecer en un contenido (texto, imagenes,

sonidos, videos o cualquier otro tipo de datos que pueda ser facilitado a un cliente web).

Los SCO (Shareable Content Object) son los objetos de aprendizaje. Estan compuestos por los mismos
materiales que los Asset y, a diferencia de ellos, tienen la capacidad de comunicarse con la plataforma
LMS (Learning Management System).

Para describir las caracteristicas de los objetos de aprendizaje, SCORM propone una serie de metadatos
gue aparecen especificados en el estandar LOM (Learning Object Metadata).

El estandar LOM permite describir las caracteristicas de cualquier objeto de aprendizaje, digital o no,
mediante una serie de metadatos agrupados en nueve categorias, las cuales se mencionan a

continuacion:(9)

v La categoria General, agrupa la informacion general que describe un objeto educativo de manera

global.

v’ La categoria Ciclo de Vida, agrupa las caracteristicas relacionadas con la historia y el estado actual

del objeto educativo, y aquellas que le han afectado durante su evolucion.

v La categoria Meta-Metadatos, agrupa la informacién sobre la propia instancia de Metadatos, (en

lugar del objeto educativo descrito por la instancia de metadatos).
v’ La categoria Técnica, agrupa los requerimientos y caracteristicas técnicas del objeto educativo.

v’ La categoria Uso Educativo, agrupa las caracteristicas educativas y pedagogicas del objeto.
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v La categoria Derechos, agrupa los derechos de propiedad intelectual y las condiciones para el uso

del objeto educativo.

v La categoria Relacion, agrupa las caracteristicas que definen la relacion entre este objeto educativo

y otros objetos educativos relacionados.

v La categoria Anotacién, permite incluir comentarios sobre el uso educativo del objeto e informacién

sobre cuando y por quién fueron creados dichos comentarios.

v La categoria Clasificacion, describe este objeto educativo en relacion a un determinado sistema de

clasificacion.

Estos metadatos garantizan la accesibilidad de los objetos de aprendizaje, posibilitando que luego puedan

ser buscados Yy filtrados con facilidad tanto por el desarrollador como por el usuario final.

Para el desarrollo de la aplicacion se va a utilizar parte del modelo SCORM en lo referente a la
organizacion de los elementos educativos SCO y la descripcién de los mismos mediante la categoria
General del estandar LOM, pues en esta se agrupan los elementos que se necesitan para describir los
datos de los contenidos. El uso de SCORM es de gran importancia para la aplicacién, pues permite lograr

una organizacioén de los contenidos y en proximas versiones hacerlos reutilizables.

1.4.2 Metodologia Rational Unified Process (RUP)

A nivel internacional las instituciones y empresas dedicadas a la industria del software emplean en su
actividad de desarrollo, modelos, metodologias o procedimientos estdndares para desarrollar, instalar y
mantener un producto de este tipo. Dichos modelos permiten uniformar la filosofia de trabajo, en aras de
lograr la obtencién de un software de calidad, y a la vez elevar la productividad para asi competir y poder

acceder a las oportunidades del mercado mundial.(10)

Para lograr un correcto desarrollo de software, estas metodologias establecen un conjunto de actividades
gue definen como se debe hacer el software, quién debe hacer cada actividad, cuando hacerla y qué se

debe hacer.
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En la actualidad existe gran cantidad de metodologias orientadas al proceso de desarrollo de software,
entre las mas significativas se pueden mencionar el Rational Unified Process (RUP), Extreme Programing
(XP) y Microsoft Solution Framework (MSF).

El Rational Unified Process (RUP) es un proceso iterativo e incremental que define quién, qué, como y
cuando deben hacerse las cosas. Esta fundamentada en un enfoque orientado a modelos de desarrollo
basado en componentes, utilizando para ello el Lenguaje de Modelado Unificado (UML, Unified Modeling
Language) el que define técnicas de andlisis y disefio que ayudan a la confeccién de una solucion sélida
de software.(11)

RUP divide en 4 fases el desarrollo del software (Ver Anexo 1), estas son: inicio la que define el modelo
del negocio, el alcance y los limites del proyecto, elaboracion en la cual se define, valida y cimenta la
arquitectura, construccion donde se desarrolla el producto y transicion la encargada de poner el

producto en manos de los usuarios.(11)
En cada una de estas fases tienen lugar iteraciones de varios flujos de trabajos (Ver Anexo 1), que son:

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

actividades gue requieren automatizacion.

v' Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

v' Andlisis y Disefio: Describe como el sistema sera construido a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo qué se debe

programar.

v' Implementacién: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se

utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
v Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

v Instalacién o despliegue: Produce release del producto y realiza actividades (empaque,

instalacion, asistencia a usuarios, entre otras) para entregar el software a los usuarios finales.

v' Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto que

satisfaga las necesidades de los clientes.
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v' Administraciéon de configuracidon y cambios: Describe como controlar los elementos producidos
por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacion/actualizacion concurrente de

elementos, control de versiones, etc.

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

organizacion.
Entre sus principales caracteristicas se pueden encontrar:
v" Unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.
v' Preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos.
v' Orientado a Objetos.
v Utiliza el UML como lenguaje de representacion visual.
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos
gue se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacién de los
casos de uso.

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la
gue el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos
del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema que son
necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente. La
arquitectura se representa a través de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

3. Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desenvuelve fundamentalmente algunos

MAas que otros.

En correspondencia con el analisis realizado anteriormente sobre la metodologia seleccionada, se puede

evidenciar la presencia de diferentes caracteristicas. La metodologia RUP basa su trabajo
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fundamentalmente en la documentacion del software y expone un conjunto de actividades que estan
orientadas a visualizar, especificar, construir, documentar y comunicar los artefactos necesarios para el
desarrollo de un software de calidad, presentando una exhaustiva definicibn de artefactos para ello.
Ademas, utiliza el lenguaje unificado de modelado (UML), una herramienta muy potente cuya utilizacién de
diagramas y graficos brindan una mejor perspectiva de lo que se quiere. Estas cualidades precisamente

son las que hacen posible la seleccion Rational Unified Process para el desarrollo del médulo.
1.4.3 Frameworks

Los frameworks, como su nombre lo indica, entregan una estructura, armazon o marco para desarrollar
proyectos. En otras palabras, una serie de clases, funciones o librerias, que junto a convenciones

comunes, se organizan bajo una estructura sobre la cual desarrollan los proyectos.(12)

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de algunos de los
patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, proporciona estructura al cédigo fuente,
forzando al desarrollador a crear codigo mas legible y mas facil de mantener. Por ultimo, facilita la

programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.(13)

Tras leer estas definiciones se concluye que un framework para el desarrollo de aplicaciones web es un
conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable formando una infraestructura que facilita

y agiliza el desarrollo de aplicaciones web.
Entre las ventajas de usar frameworks estan:(12)

1. Facilita integrar a otras personas a tus proyectos ya que se comparten convenciones de desarrollo

comunes.
2. No hay que preocuparse por mantener actualizadas las distintas partes.
3. Se aprovechan los componentes existentes aumentando la velocidad de desarrollo.
Como desventajas se pueden nombrar:(12)
1. Hay que invertir tiempo en aprender a usarlos.

2. En algunos casos una aplicacion desarrollada con un framework puede ser méas lenta (en cuanto a

rendimiento) que una disefiada y desarrollada desde cero.
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Symfony

Symfony es un framework disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web, gracias a sus

caracteristicas. Para empezar, separa la légica de negocio, la l6gica de servidor y la presentacion de la

aplicacién web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo

de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al

desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.(13)

Dentro de sus caracteristicas se encuentran:(13)

1.

2.

7.

Facil de instalar y configurar en sistemas Windows, Mac y Linux.

Funciona con todas las bases de datos comunes (MySQL, PostgreSQL, SQLite, Oracle, MS SQL
Server).

Compatible solamente con PHP 5, para asegurar el mayor rendimiento y acceso a las caracteristicas

mas avanzadas de PHP.

Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe

configurar agquello que no es convencional.

Preparado para aplicaciones empresariales, ya que se puede adaptar con facilidad a las politicas y

arquitecturas propias de cada empresa u organizacion.

Publicado bajo licencia Massachusetts Institute of Technology (MIT) de software libre y apoyado por

una empresa comprometida con su desarrollo.

Traducido a mas de 40 idiomas y facilmente traducible a cualquier otro idioma.

Symfony automatiza la mayoria de elementos comunes de los proyectos web, como por ejemplo:

v La capa de internacionalizacién que incluye Symfony permite la traducciéon de los datos y de la

interfaz, asi como la adaptacion local de los contenidos.

v La capa de presentacion utiliza plantillas y layouts que pueden ser creados por disefiadores HTML

sin ningun tipo de conocimiento del framework. Los helpers incluidos permiten minimizar el codigo
utilizado en la presentacion, ya que encapsulan grandes bloques de cédigo en llamadas simples a

funciones.
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v Los formularios incluyen validaciéon automatizada y relleno automatico de datos (“repopulation”), lo

gue asegura la obtencién de datos correctos y mejora la experiencia de usuario.

v' Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor proteccion contra los ataques

producidos por datos corruptos.
v La gestién de la caché reduce el ancho de banda utilizado y la carga del servidor.

v La autenticacion y la gestién de credenciales simplifican la creacion de secciones restringidas y la
gestion de la seguridad de usuario.

v’ El sistema de enrutamiento y las URL limpias permiten considerar a las direcciones de las paginas
como parte de la interfaz, ademas de estar optimizadas para los buscadores.

v" El soporte de e-mail incluido y la gestion de APIs permiten a las aplicaciones web interactuar mas

alla de los navegadores.

v Los listados son mas faciles de utilizar debido a la paginacion automatizada, el filtrado y la
ordenacion de datos.

v" Los plugins, las factorias (patron de disefio "Factory") y los "mixin" permiten realizar extensiones a

medida de Symfony.

v Las interacciones con Ajax son muy faciles de implementar mediante los helpers que permiten
encapsular los efectos JavaScript compatibles con todos los navegadores en una Unica linea de
caodigo.

Symfony es el framework mas documentado del mundo, ya que cuenta con miles de paginas de
documentacion distribuidas en varios libros gratuitos y decenas de tutoriales. Aumenta exponencialmente
la productividad y te ayuda a mejorar la calidad de tus aplicaciones web aplicando todas las buenas

practicas y patrones de disefio que se han definido para la web.(13)

jQuery

Segun sus creadores, jQuery es una “biblioteca JavaScript muy rapida y muy ligera que simplifica el
desarrollo de la parte de cliente de las aplicaciones web”. En otras palabras, jQuery incluye muchas

utilidades para crear facilmente las paginas web de las aplicaciones dinamicas complejas.(14)

19



Igceid ; . ) X i
g|ﬁﬁ"dﬁga“ﬁ/ CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

La gran ventaja de la funcion de jQuery, es que la pagina se puede manipular en cuanto se ha cargado su
cédigo HTML (y por tanto, se ha construido el arbol DOM de la péagina) mientras que la funcién de
JavaScript espera a que se carguen todos los elementos de la pagina, incluyendo todas las imagenes. De
esta forma, las aplicaciones realizadas con jQuery pueden responder de forma mucho mas rapida que las

aplicaciones JavaScript tradicionales.(14)

Esta potente biblioteca encabeza las listas de bibliotecas JavaScript mas utilizadas gracias a su sencillez,
su flexibilidad, su potencia y su rendimiento. Se caracteriza por tener una amplia aceptacion por parte de
los programadores y un grado de penetracion en el mercado muy amplio, es un producto serio, estable y
bien documentado.

1.4.4 Arquitectura

Las técnicas metodoldgicas desarrolladas con el fin de facilitar la programacion se engloban dentro de la
llamada Arquitectura de Software o Arquitectura l6gica y su definicién oficial en la IEEE Std 1471-2000
que reza asi: “La Arquitectura del Software es la organizacién fundamental de un sistema formada por sus
componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran, y los principios que

orientan su disefio y evolucion”.(15)

Existen un grupo de abstracciones y patrones que brindan un esquema de referencia util para guiarse en
el desarrollo de software dentro de un sistema informatico. Permitiéndole a los programadores,
disefiadores, ingenieros y analistas trabajar bajo una linea comin que les posibilite la compatibilidad

necesaria para lograr el objetivo deseado.

El patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC) es muy utilizado en el desarrollo de aplicaciones
web, por la posibilidad que brinda de organizar el cédigo de una aplicacion separando los datos de una

aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos.(Ver Anexo 2)

Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. El modelo es independiente de cualquier

representacion de salida y/o comportamiento de entrada.

Vista: Se encarga de presentar la interfaz al usuario en sistemas web, tipicamente HTML, aunque pueden
existir otros tipos de vistas. Maneja la visualizacién de la informacion. Pueden existir multiples vistas del

modelo. Cada vista tiene asociado un componente controlador.
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Controlador: Es el que escucha los cambios en la vista y se los envia al modelo, el cual le regresa los
datos a la vista. Es un ciclo donde cada accién del usuario origina que se inicie un nuevo ciclo. Controla el
flujo entre la vista y el modelo (los datos). El usuario interactia con el sistema a través de los

controladores.
Algunas de las ventajas de este patrdn son las siguientes:

v/ Soporte de multiples vistas: Dado que la vista se halla separada del modelo y no existe una
dependencia directa entre ambos, la interfaz de usuario puede mostrar mdltiples vistas de los
mismos datos simultaneamente. Por ejemplo, mdultiples paginas de una aplicacion web pueden

utilizar el mismo modelo de objetos mostrado de modos diferentes.

v/ Adaptacion al cambio: Los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor
rapidez que las reglas del negocio. Dado que el modelo no depende de la vista, agregar nuevas

opciones de presentacion generalmente no afecta al mismo.
1.4.5 Gestores de base de datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) o DBMA (DataBase Management System) es una
coleccion de programas cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones. Se compone de un lenguaje de definicién de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos
y de un lenguaje de consulta. Un SGBD permiten definir los datos a distintos niveles de abstraccion y

manipular dichos datos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos.(16)
Dentro las caracteristicas fundamentales de un Sistema Gestor de Bases de Datos estan:

v Abstraccion de lainformacion: Los detalles de almacenamientos son transparentes al usuario.

v' Redundancia minima: Evitar la aparicion de informacion repetida o redundante.

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

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

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

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

v' Control de la concurrencia: Controlar los accesos concurrentes a la informacion para evitar las
inconsistencias.

Dentro de los diferentes tipos de SGDB se encuentra Oracle, PostgreSQL, MySQL, MS SQL Server.
Muchos de estos gestores son propietarios lo que trae consigo un costo elevado en el mercado, una
alternativa libre seria PostgreSQL, siendo un gestor magnifico, que posee una gran escalabilidad,
haciéndolo idoneo para su uso en sitios web.

PostgreSQL es un poderoso sistema de gestion de base de datos relacional, orientada a objetos vy libre,
lleva mas de una década de desarrollo y una arquitectura probada que se ha ganado una sélida
reputacion de confiabilidad, integridad de datos y correccion. Funciona en todos los principales sistemas
operativos, incluyendo Linux, UNIX y Windows. Tiene a su disposicién varios lenguajes como por ejemplo
C, C++, Java, NET, Perl, Python, PHP entre otros. Se incluye la mayoria de tipos de datos, incluyendo
INTEGER, NUMERIC, BOOLEAN, CHAR, VARCHAR, DATE, INTERVAL, y TIMESTAMP. También es

compatible con el almacenamiento de objetos binarios, incluyendo imagenes, sonidos o video.

PostgreSQL esta ampliamente considerado como el sistema de bases de datos de cdodigo abierto mas
avanzado del mundo. Posee muchas caracteristicas que tradicionalmente sélo se podian ver en productos
comerciales de alto calibre. PostgreSQL es mas eficiente cuando el tamafio de la bases de datos es
grande, siendo la eficiencia un requisito fundamental en el desarrollo de aplicaciones web, es facil su

integracion con Symfony brindando grandes prestaciones.
1.4.6 Tipo de Aplicacion

Las aplicaciones web, denominada en inglés “browser-based aplication”, es decir, aplicacion basada en
navegadores, son soluciones informaticas que los usuarios utilizan accediendo a un servidor a través de
Internet o su red interna (intranet). Estas tienen varias ventajas, sobre los programas de software

descargables tradicionales las cuales son expuestas a continuacion:(17)
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v' Compatibilidad multiplataforma: Las aplicaciones web tienen un camino mucho mas sencillo para
la compatibilidad multiplataforma que las aplicaciones de software descargables. Varias tecnologias
incluyendo PHP, Java, Flash, ASP y Ajax permiten un desarrollo efectivo de programas soportando

todos los sistemas operativos principales.

v/ Actualizacion: Las aplicaciones basadas en web estan siempre actualizadas con el ultimo
lanzamiento sin requerir que el usuario tome acciones pro-activas, y sin necesitar llamar la atencion
del usuario o interferir con sus habitos de trabajo con la esperanza de que va a iniciar nuevas
descargas y procedimientos de instalacién (algunas veces imposible cuando usted esta trabajando
dentro de grandes organizaciones).

v Inmediatez de acceso: Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser descargadas, instaladas
y configuradas. Usted accede a su cuenta online y estan listas para trabajar sin importar cuél es su

configuracion o su hardware.

v/ Menos requerimientos de memoria: Las aplicaciones web tienen muchas mas razonables
demandas de memoria RAM de parte del usuario final que los programas instalados localmente. Al
residir y correr en los servidores del proveedor, las aplicaciones web usan en muchos casos menos
memoria de las computadoras en las que se ejecutan, dejando mas espacio para correr multiples

aplicaciones al mismo tiempo sin incurrir en frustrantes deterioros en el rendimiento.

v Precio: Las aplicaciones basadas en web no requieren la infraestructura de distribucién, soporte
técnico y marketing requerido por el software descargable tradicional. Esto permite que las
aplicaciones online cuesten una fraccion de sus contrapartes, mientras que ofrecen componentes

adicionales y servicios premium como una opcion.

v/ Mdltiples usuarios concurrentes: Las aplicaciones basadas en web puede realmente ser utilizada
por multiples usuarios al mismo tiempo. No hay méas necesidad de compartir pantallas o enviar
instantaneas cuando mdltiples usuarios pueden ver e incluso editar el mismo documento de manera
conjunta. Las compafiias de conferencia web y colaboracién online estan involucradas en algunas
transformaciones clave y los usuarios necesitan explorar que significa realmente trabajar

efectivamente y co-editar documentos juntos.
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v' Los datos son mas seguros: Si bien la ruptura de discos no va a desaparecer, es probable que los
usuarios escuchen mucho menos del tema. A medida que las compafias se hagan cargo del
almacenamiento de los datos del usuario, granjas de almacenamiento de datos redundantes,
altamente fiables, seran la norma mas que la excepcion, y los usuarios van a tener mucho menos
riesgo de perder sus datos debido a una ruptura de disco impredecible o a un virus de la
computadora. Las compafiias que proveen aplicaciones basadas en web van a brindar amplios
servicios de resguardo de datos ya sea como una parte integral del servicio basico o como una

opcién paga.
1.4.7 Lenguajes de Programacion

Existen una gran variedad de lenguajes de programacion, los cuales permiten desarrollar una aplicacion
con las caracteristicas planteadas, los mismos se dividen en dos grandes grupos: lenguajes del lado del

cliente y lenguajes del lado del servidor.

Lenguajes de lado servidor que son aquellos lenguajes que son reconocidos, ejecutados e interpretados
por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para él. Por otro lado, los
lenguajes de lado cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el navegador y no

necesitan un pre-tratamiento.(18)

Lenguajes de programacion del lado del cliente

v/ XHTML: Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible, es una versibn mas estricta y limpia de
HTML, que nace precisamente con el objetivo de remplazar a HTML ante su limitacién de uso con
las cada vez mas abundantes herramientas basadas en XML. XHTML extiende HTML 4.0
combinando la sintaxis de HTML (disefiado para mostrar datos) con la de XML (disefiado para

describir los datos).

XHTML, esta orientado al uso de un etiquetado correcto, exige una serie de requisitos basicos a
cumplir en lo que a codigo se refiere. Entre estos requisitos basicos se puede mencionar, una
estructuracion coherente dentro del documento donde se incluirian elementos correctamente
anidados, etiquetasen minusculas, elementos cerrados correctamente, atributos de valores

entrecomillados.(19)
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v' JavaScript: Se trata de un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por
eventos disefiado especificamente para el desarrollo de aplicaciones web. Los programas
JavaScript van incrustados en los documentos HMTL, y se encargan de realizar acciones en el
cliente, como pueden ser pedir datos, confirmaciones, mostrar mensajes, crear animaciones,

comprobar campos. Es muy utilizado por su fiabilidad y seguridad.

v/ CSS: Son siglas de (Cascading Style Sheets), en espafiol Hojas de estilos en Cascadas. Es un
lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos
electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar la presentacion de
sus contenidos y es imprescindible para crear paginas web complejas.

Gracias a las CSS se es mas duefio de los resultados finales de la pagina, pudiendo hacer muchas
cosas que no se podia hacer utilizando solamente HTML, por ejemplo incluir méargenes, tipos de
letra, fondos, colores. Se pueden definir estilos propios en un archivo externo a las paginas; asi, si
en algin momento se quiere cambiar alguno de ellos, autométicamente se actualizaran todas las

paginas vinculadas al sitio.(18)

Su utilizacién es de gran importancia, pues permite definir aspectos concretos de un documento,
facilitando el disefio de los mismos, es de gran utilidad para separar el contenido del disefio, siendo
esto muy ventajoso cuando se quiere cambiar un aspecto del disefio de un sitio web.

Lenguajes de programacién del lado del servidor

PHP: Es el acrénimo recursivo para “PHP Hypertext Pre-processor’, en sus inicios se le llamé Personal

Home Page.

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacién de sitios web
dinamicos, ejecutados en el servidor. PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. La mayor parte de
su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas. Este lenguaje brinda

una serie de ventajas las cuales se mencionan a continuacion:
v Muy fécil de aprender.
v/ Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

v Soporta en cierta medida la orientacion a objeto. Clases y herencia.
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v Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

v Capacidad de conexidon con la mayoria de los manejadores de base de datos: MySQL, PostgreSQL,
Oracle y MS SQL Server.

v Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.

v Posee documentacién en su pagina oficial la cual incluye descripcién y ejemplos de cada una de sus

funciones.
v Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
v Incluye gran cantidad de funciones.
v No requiere definicién de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.(18)
1.4.8 Lenguaje de modelado UML

UML (Unified Modeling Language, en espafiol Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje usado
para especificar, visualizar y documentar los diferentes aspectos relativos a un sistema de software bajo

desarrollo, asi como para modelado de negocios y almacenamiento de datos.(19)

Es un sistema notacional destinado a los sistemas de modelado que utilizan conceptos orientados a
objetos. Puede usarse para modelar distintos tipos de sistemas: de software, de hardware y

organizaciones del mundo real.

Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender,
disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacion sobre tales sistemas. Esta pensado para

usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de aplicacion y medios.

Divide cada proyecto en un namero de diagramas que representan las distintas vistas del proyecto y
juntos representan la arquitectura del mismo. Permite describir un sistema en diferentes niveles de
abstraccion, simplificando la complejidad sin perder informacion, para que los usuarios y desarrolladores

comprendan las caracteristicas de la aplicacion. Ofrece nueve diagramas para modelar sistemas:
v De Casos de Uso para modelar los procesos de negocio (“business” en inglés).
v De Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.

v De Colaboraciéon para modelar interacciones entre objetos.
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v' De Estado para modelar el comportamiento de los casos de uso, objetos y operaciones.
v De Actividad para modelar el comportamiento de los casos de uso, objetos u operaciones.
v De Clases para modelar la estructura estatica de las clases en el sistema.

v' De Objetos para modelar la estructura estatica de los objetos en el sistema.

v' De Componentes para modelar componentes.

v De Implementacion para modelar la distribucion del sistema.

Hoy en dia, UML estd consolidado como el lenguaje estandar en el andlisis y disefio de sistemas de
coémputo. Mientras mas complejo es el sistema que se desea crear mas beneficios presenta el uso de

UML, las razones de esto son evidentes:
v’ Disefio y documentacion.
v’ Cadigo reutilizable.
v" Descubrimiento de fallas.
v" Ahorro de tiempo en el desarrollo del software.
v Mucho més faciles las modificaciones.
v' Mas facil comunicacion entre programadores.(20)

UML es un lenguaje expresivo, claro y uniforme, que no garantiza el éxito de los proyectos, pero si mejora
sustancialmente el desarrollo de los mismos, pues facilita a integrantes de un equipo multidisciplinario
participar e intercomunicarse facilmente y permite transformar los requisitos de un usuario en un sistema

software.
1.4.9 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Integrated Development Environment (IDE) o entorno de desarrollo integrado es un programa compuesto
por un conjunto de herramientas para un programador. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje
de programacioén o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacién, es decir, consiste en un editor de cédigo, un compilador,

un depurador y un constructor de interfaz gréfica.
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Existen diversos tipos de IDE por ejemplo Eclipse, Zen_Estudio, NetBeans entre otros.

NetBeans

NetBeans es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar
programas. Es un IDE de cédigo abierto escrito completamente en Java. El NetBeans soporta el desarrollo
de todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles). También tiene soporte
para varios lenguajes como PHP, JavaScript, HTML, CSS y en su version 6.8 tienen soporte para el
framework Symfony. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (Ver Anexo 3)

Este IDE es apoyado por una extensa comunidad de desarrolladores, ofrece una amplia documentacién y
recursos de capacitacion. La integracion con Symfony permite desarrollar aplicaciones de forma mas
sencilla y productiva. En primer lugar, es posible crear nuevos proyectos y aplicaciones directamente
desde el IDE. También se pueden ejecutar todas las tareas de Symfony, incluso pasandole argumentos y
opciones, visualizando el resultado sin necesidad de utilizar una consola de comandos externa. También

brinda un buen soporte a jQuery.
1.4.10 Herramientas CASE de Modelado con UML

CASE es una sigla, que corresponde a las iniciales de Computer Aided Software Engineering; y en su
traduccion al espafiol significa Ingenieria de Software Asistida por Computacién. Estas herramientas
aumentan la productividad en el desarrollo de software, logrando asi una reduccion en el costo de las
mismas en términos de tiempo y de dinero. Las herramientas CASE de modelado con UML permiten
aplicar la metodologia de andlisis y disefio orientados a objetos y abstraerse del cédigo fuente, en un nivel

donde la arquitectura y el disefio se tornan mas obvios y mas faciles de entender y modificar.

Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado, con el uso del acercamiento
orientado al objeto. Soporta el ciclo de vida completo de un software: andlisis, disefio, construccion,
pruebas y despliegue. Permite modelar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar
codigo desde diagramas y generar documentacion. Es una herramienta multiplataforma que ayuda a
construir productos de mejor calidad, de forma rdpida y con poco coste, soporta aplicaciones web, es facil

de instalar y actualizar, es amigable, esta integrada con distintos (IDE), es gratuita y comercial.
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1.5 Conclusiones del capitulo

Luego de haber realizado un estudio de las principales herramientas y tecnologias para optar por una via
de solucion se determiné que no se va hacer uso de ningun CMS, porque el modulo a desarrollar forma
parte de un proyecto con una arquitectura definida en la que no se utilizan este tipo de herramientas. Se
decidié utilizar parte del modelo SCORM en lo referente a la organizacion de los elementos educativos
(SCO) vy la descripcién de los mismos mediante el estandar LOM, pues representan una excelente
solucion para estructurar el contenido y permitira la reusabilidad de los contenidos en futuras versiones del
producto. Se exponen las principales caracteristicas que ayudaron al equipo de direccion del proyecto a
seleccionar como metodologia de desarrollo RUP, como frameworks Symfony y jQuery, como lenguajes
de programaciéon HTML, JavaScript, CCS y PHP, la aplicacion que se desarrollara sera web, el patrén
arquitecténico a utilizar es el MVC, como gestor de BD PostgreSQL, como lenguaje de modelado UML,

como entorno de desarrollo integrado NetBeans y como herramienta CASE Visual Paradigm.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

2.1 Introduccidn

En el capitulo actual se precisa la propuesta de solucidon y se describen los procesos esenciales que
influyen en el objeto de estudio. Para tener un mayor conocimiento y concebir el funcionamiento del
sistema, teniendo como premisa la insuficiente estructuracion de los procesos, se hace necesaria la
definicion de diferentes conceptos que se agrupan en un Modelo de Dominio. Ademas, se enumeran los
requisitos funcionales y no funcionales, que son las caracteristicas y cualidades que el sistema debe
cumplir y tener respectivamente. Se obtienen y describen los casos de uso que guian la solucién del
sistema y se identifican mediante el Diagramas de Casos de Uso las relaciones existentes entre los

actores que se involucran con el sistema y las secuencias de acciones con las que interactia.
2.2 Modelo de Dominio

Cuando se emplea alguna metodologia de desarrollo, en este caso RUP, lo primero que se realizar es un
Modelo de Negocio, pero para ello se hace necesaria la identificacion de los procesos del mismo, siendo

este un conjunto de actividades que responden directamente a un proceso en si.

En el estudio realizado al problema que se plantea, no se pueden identificar los mprocesos del negocio,
por tanto, se decidio la realizacion de un Modelo de Dominio.

El Modelo de Dominio ayuda a la interpretacion precisa del sistema, posibilita obtener correctamente los
requerimientos y entender el objeto de estudio para darle una solucién adecuada al problema a resolver.
En esencia y en el caso que se observa, dicho modelo tiene como objetivo entender y describir los objetos
mas importantes dentro del contexto del sistema y las relaciones entre ellos que, en lo concreto, seria la

comprension basica del problema a resolver en relacién con su contexto.
2.2.1 Andlisis de los conceptos del dominio

Se identificaron los principales conceptos que se desdoblan en el contexto del problema y que se
utilizaran una vez definidos, en la confeccion del Modelo de Dominio. Los mismos tienen como objetivo

principal la obtencién de un lenguaje comun entre desarrolladores, clientes y usuarios finales.

Clases: Leccion que imparte el maestro a los estudiantes.
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Coleccion Navegante: Coleccion de software educativo destinada a apoyar el proceso de Ensefianza —

Aprendizaje de los nifios en las escuelas primarias venezolanas.

Ejercicios: Modulo que permite ejercitar y comprobar las habilidades adquiridas por los estudiantes.
Estudiante: Persona que cursa estudios en las instituciones de nivel secundario.

Imagen: Representacion grafica de una expresion.

Juegos: Mdédulo que contiene los juegos que el estudiante debe realizar para profundizar algin contenido

indicado por el profesor.

Liceo: Institucién educativa centrada en la formacion de estudiantes, que tiene como obijetivo fundamental
organizar la enseflanza y el aprendizaje de contenidos basicos y capacitar al alumno para proseguir
estudios superiores o0 bien para incorporarse al mundo laboral.

Media: Se utiliza para referirse a los textos, imagenes, sonidos o videos.

Mediateca: Médulo que agrupa las medias presentes en el producto.

Mdédulo: Se le denomina al conjunto de elementos fundamentales que componen el producto.
Producto Multimedia: Producto que combina diversos tipos de medias.

Profesor: Persona responsable de educar, guiar y supervisar a los estudiantes en el proceso de

ensefianza - aprendizaje.
Profesor: Médulo que le permite al profesor configurar algunas opciones del producto en cuestion.

Resultados: Es el modulo que visualiza la traza del estudiante durante la interaccién de los mismos con

los restantes médulos de la aplicacion.

Software Educativo: Se refiere a los programas educativos o didacticos, conocidos también, como
programas por ordenador, creados con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar los procesos

de ensefianza y aprendizaje.
Sonido: Media que brinda informacién sonora sobre un contenido.

Tema: Es el modulo en el que se presentan los contenidos de las asignaturas o temas al cual corresponde

el software.
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Texto: Es una composicion de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto) que forma

una unidad de sentido.

Video: Producto audiovisual capturado de la realidad objetiva, mediante cAmaras.

2.2.2 Diagrama de Clases del Dominio
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Figura 1: Diagrama de Clases del Dominio
2.3 Especificacion de los requerimientos del Software
Los requerimientos del software son las caracteristicas y cualidades que el sistema debe tener. Estos se

agrupan en los funcionales y los no funcionales. Una vez definidos e identificados los mismos, se puede

transitar al modelamiento del sistema. Ademas es posible afirmar que es uno de los flujos mas relevantes
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en la fase de inicio definida por RUP, ya que aporta la vision general de lo que se quiere hacer en el
sistema.

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar. Describen las

transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para producir salidas.

Los requerimientos no funcionales tienen que ver con caracteristicas que de una u otra forma puedan
limitar el sistema, como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio), interfaces de usuario, fiabilidad
(robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento, seguridad, portabilidad, estandares, entre
otros.

Listado de los Requisitos Funcionales (RF)

RF1: Mostrar la pantalla inicial de la Mediateca.

RF1.1: Mostrar mensaje de bienvenida al iniciar la Mediateca.

RF1.2: Mostrar las imagenes que representan metaféricamente a cada una de las secciones que

integran la Mediateca.

RF2: Mostrar cada una de las secciones que integran la Mediateca: Videos, Imagenes, Sonidos, Glosario,

Diaporamas, Personalidades y Animaciones.

RF2.1: Mostrar los elementos de Videos, Imagenes, Sonidos, Diaporamas y Animaciones agrupados

por temas.
RF3: Consultar un tema.
RF4: Reproducir videos, sonidos, animaciones y diaporamas.
RF4.1: Poner pausa.
RF4.2: Reproducir.
RF4.3: Rebobinar.
RF4.4: Adelantar.

RF4.5: Regular el volumen: aumentar, disminuir o silenciar.
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RF5: Mostrar informacién sobre los videos, imagenes, sonidos, animaciones y diaporamas en una nueva

ventana.

RF6: Permitir la navegabilidad entre las pantallas internas de seccion a través de las opciones de “atras’,

“siguiente”, “primera” y “Ultima”.

RF7: Permitir en las secciones de Glosario y Personalidades, buscar un elemento a través de la seleccion
de una de las letras mostradas en la pantalla, o introduciendo por el teclado el nombre del elemento
deseado.

RF7.1: Mostrar el contenido (texto, imagen) del elemento seleccionado por el usuario en una nueva

ventana.

RF8: Mostrar el nimero de la pagina donde se encuentra el usuario y el total de paginas existentes en la

seccién o tema visible.
RF9: Mostrar el total de elementos y el elemento visualizado.

RF10: Permitir ir a la interfaz principal de la Mediateca desde cualquier pantalla donde se encuentre el

usuario.
RF11: Gestionar videos.
11.1: Adicionar video.
11.2: Modificar datos del video.
11.3: Eliminar video.
RF12: Gestionar imagenes.
12.1: Adicionar imagen.
12.2: Modificar datos de la imagen.
12.3: Eliminar imagen.
RF13: Gestionar sonidos.
13.1: Adicionar sonido.

13.2: Modificar datos del sonido.
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13.3: Eliminar sonido.
RF14: Gestionar personalidades.
14.1: Adicionar personalidad.
14.2: Modificar datos de la personalidad.
14.3: Eliminar personalidad.
RF15: Gestionar diaporamas.
15.1: Adicionar diaporama.
15.2: Modificar datos del diaporama.
15.3: Eliminar diaporama.
RF16: Gestionar animaciones.
16.1: Adicionar animacion.
16.2: Modificar datos de la animacion.
16.3: Eliminar datos de la animacion.
RF17: Gestionar glosario.
17.1: Adicionar palabra al glosario.
17.2: Modificar palabra del glosario.

17.3: Eliminar palabra del glosario.

Listado de los Requisitos no Funcionales (RNF)
1. Requisitos de software.
v' Computadora Personal con navegador Internet Explorer 7 o Mozilla Firefox 3.x.
2. Requisitos de hardware.

v" Procesador Pentium 233 MHz (recomendado 500 MHz o mayor).
v' 64 MB de RAM (recomendado 128 MB de RAM o mayor).
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1 GB de espacio en disco duro.

Lector de CD-ROM.

Dispositivos de audio.

Soporte de video que admita resolucion de al menos 800x600 y 24 bits.

Dispositivo de red de al menos 10 Mbits.

AN NN NN

El sistema interactuard con una impresora que permita imprimir los diferentes contenidos como

respuesta a las funcionalidades del sistema.
3. Requisitos de restricciones en el disefio y en laimplementacién.

v JQuery 1.4
v PHP 5.2

v' Symfony 1.4
v Apache 2.x
v PostgreSQL

4. Requisitos de apariencia e interfaz externa.

v El disefio de las interfaces debe ser amigable y sencilla.

v El sistema proporcionara claridad y una correcta organizacion de la informacion, permitiendo la
interpretacion inequivoca de ésta.

v El disefio de la interfaz grafica debera garantizar la distincion visual entre los elementos del

sistema.
5. Requisitos legales.

v' Cada una de las medias (imagenes, videos, sonidos) que se utilicen en el producto deben tener el

permiso legal de sus autores y su aprobacion para hacer uso de ellas.
6. Requisitos de soporte.

v’ Se realizara transferencia tecnolégica de la coleccién a los clientes.
v' Se impartiran clases a los profesores venezolanos para explicar el funcionamiento y utilidad del
producto.

v' Requerimientos de ayuda y documentacion en linea.
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7. Requisitos de portabilidad.

v’ El sistema podra ser utilizado bajo los sistemas operativos Linux y Windows.
2.4 Descripcioén del sistema propuesto

El médulo cuenta con dos aplicaciones, una de ellas para gestionar los recursos multimediales y otra
encargada de visualizar dichos recursos, permitiendo la interaccion con los mismos, esta Ultima esta
compuesta por siete secciones, las cuales son, Videos, Imagenes, Sonidos, Glosario, Personalidades,

Diaporamas y Animaciones.

Se considera la existencia de dos roles: el usuario, siendo el actor principal de la aplicacién encargada de
la visualizacion y el gestor de contenido, este Ultimo se encargara de la gestién de las medias lo que
engloba adicionar, eliminar y modificar las mismas. El rol usuario puede ser desempefiado por

estudiantes, profesores o cualquier otro individuo que interactle con el sistema.
2.4.1 Definicion de los casos de usos

Los casos de uso son documentos narrativos que se enfocan en mostrar una secuencia de acciones que
desarrolla el actor en interaccion con el sistema. Los actores son aquellas personas clasificados como
terceros que se encuentran fuera del sistema y que trabajan con él. Un caso de uso puede ser inicializado
por un solo actor, no siendo asi la relacion con los mismos, estos especifican una secuencia de acciones
gue el sistema puede llevar a cabo interactuando con sus actores, incluyendo alternativas dentro de la
misma. Es posible afirmar que los casos de usos, en concreto, son los requerimientos funcionales del
sistema aludidos con anterioridad, agrupados segun su funcionalidad, independientes o relacionados entre
si formando un conjunto de actividades que llevan implicito funcionalidades bésicas propiamente del
sistema. Para la especificacion de un caso de uso se parte necesariamente de los requisitos funcionales y

se siguen tres pasos fundamentales que dan lugar a la correcta identificacion de los mismos:
1. Se define un caso de uso por requisito funcional.

2. Se agrupan los casos de usos fuertemente relacionados.

3. Se dividen los casos de usos sobrecargados o complejos.

Una vez que se tiene la conceptualizacion de los casos de uso se definen a continuacion los actores que

intervienen en el sistema.
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2.4.2 Definicion de los Actores

Actores Justificacion

_ Persona que se encarga de la gestion de los recursos
Gestor de contenido ) )
multimediales.

) Persona que interactta con el sistema como profesor,
Usuario _ o
estudiante o invitado.

Tabla 1: Actores del sistema

2.4.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

<=<Extend>>

|
X

Usuario

Gestor de contenidao
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Figura 2: Diagrama de Casos de Uso del Sistema
2.4.4 Descripcion textual de los Casos de Uso

En el siguiente epigrafe se describen los casos de uso presentes en el Diagrama de Casos de Uso del
Sistema. Se situard el propésito general de cada caso de uso, el actor que le da inicio al mismo, un
pequefio resumen de su funcionamiento asi como las precondiciones y las poscondiciones, 0 sea, las
condiciones necesarias para que el caso de uso en si pueda lograr el funcionamiento para el cual fue

creado y el estado en que queda el sistema luego de su inicializacion y ejecucion total, respectivamente.

A continuacion se muestra una descripcién de los Casos de Uso de forma resumida, para verla de forma

ampliada remitirse al (Anexo 4).

CU-1 Consultar Mediateca

Actor Usuario

Propésito Consultar uno de los elementos que integran el moédulo Mediateca.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la imagen que

representa el médulo Mediateca, el sistema muestra las imagenes que
metaféricamente representan las diferentes secciones y permite su
seleccién. El usuario selecciona una seccion, el sistema muestra los
elementos que la integran y permite visualizar o reproducir uno de ellos,

terminando asi el caso de uso.

Tabla 2: Descripcion resumida del CU_ Consultar Mediateca

CuU-2 -
Controlar navegacion

Actor Usuario

Propdsito Permitir al usuario navegar entre las distintas paginas de una seccion, de
un tema y de sus elementos y seleccionar las opciones: siguiente, anterior,
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primera y ultima. El usuario selecciona una de estas opciones y culmina el
caso de uso.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona algunas de las
opciones de navegacion.

Tabla 3: Descripcion resumida del CU_ Controlar navegacion

bk Gestionar videos

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar videos.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Videos. El
sistema muestra el listado de videos existentes y permite adicionar un nuevo
video, modificarlo los datos del video y eliminarlo. El gestor de contenido
selecciona una de estas opciones Yy finaliza el caso de uso.

Tabla 4: Descripcion resumida del CU_ Gestionar videos

Cu-4 Gestionar imagenes

Actor Gestor de contenido

Proposito Adicionar, Modificar y Eliminar imagenes.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Imagenes.
El sistema muestra el listado de las imagenes existentes y permite adicionar
una nueva imagen, modificar los datos de la imagen y eliminarla. El gestor de
contenido selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Tabla 5: Descripcion resumida del CU_ Gestionar imagenes
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CU-5 Gestionar sonidos

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar sonidos.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Sonidos.
El sistema muestra el listado de sonidos existentes y permite adicionar un
nuevo sonido, modificar los datos del sonido y eliminarlo. El gestor de
contenido selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Tabla 6: Descripcion resumida del CU_ Gestionar sonidos

CU-6 Gestionar personalidades

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar personalidades.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona
Personalidades. El sistema muestra el listado de las personalidades
existentes y permite adicionar una nueva personalidad, modificar los datos
de la personalidad y eliminarla. El gestor de contenido selecciona una de
estas opciones y finaliza el caso de uso.

Tabla 7: Descripcion resumida del CU_ Gestionar personalidades

CU-7 Gestionar diaporamas

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar diaporamas.
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona
Diaporamas. El sistema muestra el listado de diaporamas existentes y
permite adicionar un nuevo diaporama, modificar los datos del diaporama y
eliminarlo. El gestor de contenido selecciona una de estas opciones y

finaliza el caso de uso.

Tabla 8: Descripcidon resumida del CU_ Gestionar diaporamas

CuU-8 Gestionar animaciones

Actor Gestor de contenido

Proposito Adicionar, Modificar y Eliminar animaciones.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona

Animaciones. El sistema muestra el listado de las animaciones existentes y
permite adicionar una nueva animacién, modificar los datos de la animacién
y eliminarla. El gestor de contenido selecciona una de estas opciones y

finaliza el caso de uso.

Tabla 9: Descripcion resumida del CU_ Gestionar animaciones

CuU-9 Gestionar glosario

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar palabras del glosario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Glosario. El
sistema muestra el listado de palabras del glosario existente y permite
adicionar una nueva palabra al glosario, modificarlo los datos de una palabra
del glosario y eliminarla. El gestor de contenido selecciona una de estas
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opciones Y finaliza el caso de uso.

Tabla 10: Descripcion resumida del CU_ Gestionar glosario
2.5 Conclusiones del capitulo

En el capitulo desarrollado se argumentan los motivos de la realizacién del Diagrama de Clases del
Dominio para lograr un entendimiento preciso de lo requerido. En un estudio paralelo se efectu6 el sondeo
del sistema, lo que permiti6 la identificacibn de los casos de uso necesarios para definir las
funcionalidades basicas de la aplicacién, partiendo de los requisitos funcionales especificados. Se
definieron los actores que intervienen en el sistema y se desarroll6 el Diagrama de Casos de Uso del
Sistema. También se enmarca dentro del capitulo las acciones que tienen lugar entre actores y casos de

uso detallando estas acciones en las descripciones textuales de los casos de usos definidos en el sistema.
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Capitulo 3: Analisis y Disefio

3.1 Introduccién

El contenido del actual capitulo se enfoca en observar las clases que intervienen en el proceso a través de
los diferentes diagramas de clases ya sea del andlisis como del disefio. También es objetivo del mismo, el
disefio de la base de datos. Este contenido esta determinado por la propuesta de solucién final para

resolver el problema planteado.
3.2 Modelo de analisis

El modelo de analisis contiene clases y objetos, dichas clases se centran en los requisitos funcionales y
son evidentes en el dominio del problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Los
diagramas de clases del analisis muestran la interaccion actor—sistema de modo conceptual, o sea,
visualizan la informacién a través de estereotipos, exponiendo al usuario un esquema donde se
evidencian las interrelaciones que se producen entre actores y clases, es decir, es una representacion
visual de los objetos, resaltando las relaciones entre ellos, ademas se utilizan especificamente para la

representacion de las clases tres estereotipos basicos.
3.2.1 Diagramas de clases del andlisis

En el andlisis se presentan los siguientes estereotipos de clases:

Clase Estereotipo Funcién
Interfaz Modelan la interaccién: Actor-Sistema.
’—O Ejemplos: Ventanas, Formularios,
Cl_Ejenplo comunicacion con  otros  sistemas 0
dispositivos.
Control(Controladora) Coordinan el trabajo de las clases.
@ Encapsulan comportamiento de un CU.

Ce_Elemplo Funciones complejas
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Entidad Modelan la informacién del Sistema.
E 2 Modelan el comportamiento asociado a una

CE_Ejemplo informacion.

Tabla 11: Clases del Andlisis

La realizacién o no del modelo del analisis esta en dependencia de cémo lograr un mejor entendimiento,
entre los miembros del equipo de desarrollo. Estudios realizados han demostrado que es mas efectivo
cuando se unen al desarrollo de software el analisis y el disefio como un Unico flujo de trabajo, ya que este
suaviza la transicién al disefio, apoya el cambio a otras plataformas, sirve para tener una vision general de
la propuesta de sistema y apoya la aplicacion de reingenieria inversa a aplicaciones ya existentes. Por
otra parte, los diagramas de clases del analisis se estructuran por cada caso de uso, por tanto, para cada
caso de uso se obtendra un diagrama de clases del andlisis.

A continuacién se muestran los diagramas de clases del andlisis, que se organizan como anteriormente se

listaron los casos de uso:

9%
:

CI_Videos CE_media_video

%
.

Cl_Sonidos
CE_media_sonido

:

Ci_lmagenes CE_media_animacion

E é CC_Cor JI g i ca CE_media_diaporama

Usuario

:

o
3
3
0
8
3
b

CI_Animaciones

CE_media_imagen

a
[

?
[}
=
[’}
0
Hi
8
[
[

:

CIl_Glosario CE_media_personalidad

JE
:

Cl_Mediateca CE_media_glosario

Figura 3: Diagrama de clases del andlisis del CU_ Consultar Mediateca
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o

CE_media_video

0

CE_media_sonido

°

@ O

2 . CE_media_animacion
Usuario Cl_Navegacion CC_Controiar avegacion

CE_media_diaporama

°

CE_media_imagen

Figura 4: Diagrama de clases del andlisis del CU_ Controlar navegacion

Cl_Gestionar videos

‘ —@

CI_Adicionar video

E. 3 CC_GeBﬁonar videos CE_media_video

CI_Eliminar video

@

Cl_Modificar video

Gestor de contenido

Figura 5: Diagrama de clases del analisis del CU_ Gestionar videos
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Los restantes Diagramas de clases del andlisis que no se exponen en el epigrafe se localizan en los

anexos del trabajo, especificamente Anexo 5.
3.3 Modelo de diseio

En el disefio se modela el sistema, incluida la arquitectura, para que soporte todos los requisitos,
incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le suponen. Una entrada esencial en el disefio es
el resultado del andlisis, o sea, el modelo de andlisis, que proporciona una comprensiéon detallada de los

requisitos.
3.3.1 Diagramas de clases del disefio

El diagrama de clases del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos de uso,
centrandose en los requisitos funcionales y no funcionales. Su propésito es adquirir una comprension de
los requisitos funcionales y las restricciones. Mediante él se crea una entrada apropiada y un punto de
partida para la implementacion de la aplicacion. Es un modelo fisico, dinamico y no genérico, es el que da

forma al sistema mientras intenta preservar la estructura definida por el modelo de analisis.

A continuacion se puede apreciar una tabla donde se muestran las terminologias utilizadas en los

diagramas de clases del disefio para un mejor entendimiento de los mismos:

Clases Estereotipo Funcidn
Server Page [SP] (en g Representa una clase para el acceso a datos,
espafiol Pagina Servidora) _ ol su principal funcién es construir la CP.

Client Page [CP] (en espafiol Representa una clase que interactia con el

Pagina Cliente) ‘ usuario, su funcién es visualizar, interactuar y

mostrar lo que el usuario necesita.

Form (en espafiol Es una clase que interactia directamente con

Formulario) el usuario y su principal funcién es enviar los

datos entrados por el usuario a la SP.
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Tabla 12: Clases del Disefio

Después de conocer las terminologias utilizadas en los diagramas de clases del disefio se muestran los

diagramas para cada uno de los casos de uso:

Controlador

Modelo

| <<include>>

v

Figura 6: Diagrama de clases del disefio CU_ Consultar Mediateca

....................................................

;.

<<dfient_page>>
?ulel.llml

<<link>>
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Controlador

¢
:nntr'ﬂladnl.php
'

| =

N
1
T
! i
i
i
i
i
i
' |
«m:lude»: I
I
l
l
l
l
l
| <<inciude>»
____________________________________________________
l
l
l
l
| <<use |
: Vista
l
l
l
l
! —
A e A
: <sinclude>> n
i | <<glient_page>>
: I‘m‘lexmml
Modelo A :
T
|
: : =s<include=>>
| =<use»
| |
| |
v %

: ==include=>
1

_

Figura 7: Diagrama de clases del disefio CU_ Controlar navegacion

<<link>>
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Cantrolador

g anie>
[ SliminarVideoAction [ ModificarvidsoAction | " '3 " prTT
i
[ R
H <>
| <<incudes>
' <<sibmi>
AT i
o <dino>
<ancludex> |
<> Ty
)
Wodela Iy

| esincudess —
W
™
Doclrine
Specification Elements —
L <<ink>> g
—_—
<cclient_page>>
Index_Seleccionar_Gestion_Medias.htmi <<server_page>>

‘Succass_Seleccionar_Gastion_Mefias

ClasesJavascriptBackend
Q <ebuli>
4 - feinciude>>
o O O 0 it N
<eserver_page>>
Success_ Mostrar_Arbol_Categorias.php <ccclont pages>

Maostrar Categorias_SeleccionGestion.html

8 ~— .7 o 8"

<eserver_pages>
Success_insertar_Sonido.php <cclient_page>> <chtmi_forms»
Insertar_Video.htm| ‘Campas_Video
<<hulld>> —
’ N
<eserver_page>>
Success_Eliminar_Video.php EI«::u.m v{:.'xm
inar_Video
g <<aullt>> - E
e *
<<server_page>> <ecllent_pagess <<htmi_fomp>>
Success_Modificar_Video.php Modificar_Video.hmi Campos_Video
<<tulig>> ;-
<csarver_page>>
SuccessMostrarSonido.php mulm\“_:u»
Wostrar_Video.htmiz

Figura 8: Diagrama de clases del disefio CU_ Gestionar videos
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Los restantes Diagramas de clases del disefio, Diagrama de la clase Modelo y Diagrama de la clase
JavaScript_Backend que no se exponen en el epigrafe se localizan en los anexos del trabajo,

especificamente Anexo 6.
3.4 Diseno de la base de datos

La explosién de nuevas tecnologias que empezd con la introduccién de las computadoras y la llegada de
la Internet, ha brindado opciones y herramientas que son explotadas con gran intensidad en la actualidad.
Una de ellas es la utilizacion de instrumentos de informaciéon en la generacion de las bases de datos,
siendo de gran importancia para cualquier entidad, institucién en sentido general donde se maneje
determinada cantidad de informacién, pues posibilitan el almacenamiento de grandes cantidades de
informacién; permiten la recuperacion rapida y flexible de informacién, con ellas se puede organizar y

reorganizar la informacién, asi como imprimirla o distribuirla en formas diversas.

El Glosario IEEE de Ingenieria del Software (IEEE 1990) define el término “base de datos” de la siguiente
forma: “Una coleccién de datos interrelacionados almacenados conjuntamente en uno o mas ficheros de

computadora”.(21)

Después de los estudios realizados se resume que una base de datos: es un conjunto de datos que
pertenecen al mismo contexto almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este sentido, una
biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos

impresos en papel e indexados para su consulta.

En el actual desarrollo, la base de datos que se representa estaria vinculada a los datos de los objetos de
aprendizaje (SCO) y las medias como parte de estos, también quedando plasmadas las relaciones entre
ellos para mantener la organizacién, el almacenamiento y control de acceso de la informaciéon que se

maneja, de una forma eficiente.

En este punto se muestra el diagrama de clases persistentes y el modelo entidad relacion asi como se

describen las tablas de la base de datos, que dan soporte al contenido manejado por el sistema.

3.4.1 Diagrama de clases persistentes
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Las clases persistentes son aquellas que necesitan ser capaz de guardar su estado en un medio

permanente; lo cual estd dado por el almacenamiento fisico de la informacion de la clase, para la copia de

seguridad en caso del fracaso del sistema, o para el intercambio de informacion.

A continuacién se muestra el diagrama de clases persistentes:

doctrine
NomTipoSco ThbSco
-id - int W Gsco it
-Nombre_Tipo : char 1 * -Orden_Secuenciacion : int
+Getld() -Nombre : char

-ambito : char

-Estructura : char
-Nivel_Agregacion : int
-Descripeion : string
-Tipo_Sco_ld : int
+meGetidSco()
+meGetOrden_Secuenciacion()
+meGetNombre()
+meGetAmbita()

+GetNombre_Tipo()
+SetNombre_Tipo()

Licencia

-tipo_licencia : char
-fecha_acceso : datatime
-url : char

+GetTioLicencia() : char

+meGetEstructura() [
+meGetNivel_Agregacion()
+meGetDescripcion()
+meGetTipo_Sco_ld()
+meSetOrden_Secuenciacion()
TbMedias +meSetNombre()
+meSetAmbito()

-Sco_Id : int
>+ mesetEstructura()

GetF ()

+GetUrl() : char

+SetTipoLicencia(tipolicencia : char) : void
+Setfechaacceso(fechaacceso : datatime) : void
+Seturl{url : char) : veid

-Media : strin

D Id()g +meSetNivel_Agregacion()

S +meSetDescripcion() <t TbMediaTexto

! +meSetTipo_Sco_ld()

+SetMedia() Sco_id : int
-Texto : string
+GetSco_ID()
+GetTexto()
+SetTexto()

Figura 9: Diagrama de clases persistentes

3.4.2 Modelo Entidad Relacidon

A partir del diagrama de clases persistentes se obtuvo el siguiente Modelo Entidad Relacion.
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C Sco_Sco
+#dScoPadre integer(10) Nullable = false |
+#dScoHijo integer(10) Nullable = false J

( TbSco )

+d_Sco integer(10) Nullable = false I
OrdenSecuenciacion integer(10) Nullable = false | Licencia )
( NomTipoSco ﬁ Nombre wvarchar(255) Nullable = false Fo_ ——— ] +Scold integer(10) Nullable = false |
+Hd integer(10) Nullable = false LI o€ Ambito varchar(255) Nullable = false TipoLicencia wvarchar(255) Nullable = false |
NombreTipo varchar(255) Nullable = false ) -0 Estructura varchar(255) Nullable = false | FechaAcceso time(7) Nullable = false |
NivelAgregacion integer(10) Nullable = false | url wvarchar(255) Nullable = true |

Descripcion wvarchar(255)  Nullable = true |

TipoScold integer(10) Nullable = false |

#LicenciaScold integer(10) Nullable = false |

#NomTipoScold integer(10) Nullable = false |

P A

[ TbMedias ) TbMediaTexto )
+Scold integer(10) Nullable = false | +Scold integer(10) Nullable = false |
Media wvarchar(255) Nullable = false | Texto varchar(255) HNullable = false |
Visible wvarchar(255) Nullable = false | Visible integer(10) Nullable = false |

Figura 10: Modelo Entidad Relacién

3.4.3 Descripcidn de las tablas

Nombre: Tb_Medias

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos correspondientes a las medias.

Atributo Tipo Descripcién

Sco_ld bigint Identificador de sus datos como

objeto de aprendizaje.

Media varchar Direccién URL de la media.
Visible varchar Especifica su visibilidad en el modulo
Mediateca.

Tabla 13: Descripcion de la tabla tb_media

Nombre: Tb_Media_Texto
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Descripcion: En esta tabla se almacenan los dados correspondientes a las personalidades y

palabras calientes.

Atributo Tipo Descripcion

Sco_id bigint Identificador de sus datos como

objeto de aprendizaje.

Texto text Descripcion de la personalidad y
palabras calientes.

Visible varchar Especifica su visibilidad en el moédulo

Mediateca.

Tabla 14: Descripcion de latabla tb_media_texto

Nombre: Tb_Sco

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos generales de los objetos de aprendizaje.

Atributo Tipo Descripcion

id integer NUumero Unico que identifica un

objeto de aprendizaje.

Tipo_Sco_lId

integer Identifica el tipo del objeto de
aprendizaje.
Orden_Secuenciacion integer Indica el orden que ocupa el objeto

de aprendizaje dentro de un

contenido.
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Nombre varchar Nombre del objeto de aprendizaje.

Descripcion text Descripcion del objeto de
aprendizaje.

Ambito varchar Descripcion del ambiente donde se

desarrolla el objeto de aprendizaje.

Autor del Sco o
varchar Descripcion de la manera en que

esta estructurado el objeto de
aprendizaje.

Tabla 15: Descripcion de latablatb_sco

Nombre: Nom_Tipos_Sco

Descripcion: En esta tabla se define el tipo de objeto de aprendizaje que esta almacenado.

Atributo Tipo Descripcion

Id integer Identificador del objeto de

aprendizaje hijo.

Nombre_Tipo integer Identificador del objeto de

aprendizaje padre.

Tabla 16: Descripcion de latabla nom_tipo_sco

Nombre: Licencia

Descripcidn: En esta tabla se define el tipo de objeto de aprendizaje que esta almacenado.
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Atributo Tipo Descripcién

Tipo de Licencia varchar Tipo de licencia de la media.

Fecha de Acceso datatime Fecha en la que se obtuvo la media.
URL varchar URL de donde se obtuvo la media.

Tabla 17: Descripcion de latabla licencia
3.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se incorporaron los artefactos referentes al flujo de trabajo de Analisis y Disefio definido
por la metodologia que durante todo el desarrollo se ha utilizado. Se introdujeron los diferentes diagramas
gue el mismo sugiere para su correcta elaboracién, como son, los diagramas de clases del andlisis y los
diagramas de clases del disefio, ambos confeccionados para cada caso de uso presente en el capitulo. Se
agrega igualmente el disefio de la base de datos con sus tablas, atributos, funciones, que conjuntamente
con el Diagrama de Clases Persistentes dan lugar al Modelo Entidad Relacion, patentizando asi la

descripcion de las diferentes tablas que existen.

56



glﬁ'ﬁ'ﬁ’iﬂganﬁ CAPITULO 4: IMPLEMENTACION

Capitulo 4: Implementacion

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se hace un analisis de la estandarizacion del codigo asi como se detalla y
manifiesta el modelo de implementacion propuesto. Este Ultimo se describe mediante los diagramas de
componentes y despliegue, los cuales dardn cumplimiento al objetivo fundamental del capitulo. Se
evidencia la transformacion de los elementos del disefio en elementos de implementacion. También se
describe cémo los elementos del modelo del disefio se implementan en términos de componentes, lo cual
muestra la representacion logica de los mismos y su organizacion de acuerdo con los nodos especificos

en el modelo de despliegue.

4.2 Estandar de Codificacion

Los estandares de codificacion son reglas que se siguen para la escritura del codigo fuente. Estos
permiten asegurarse de que todos los programadores del proyecto trabajen de forma coordinada. El uso
de los mismos trae consigo una mejor integracion entre las lineas de produccion y establecen pautas que
conlleven a lograr un cédigo mas legible y reutilizable, de tal forma que se pueda aumentar su

mantenibilidad a lo largo del tiempo.

Se definieron los mismos estandares para los lenguajes de programacion PHP y JavaScript.
4.2.1 Indentacién y espacios en blanco

Alineacion

Se utilizan dos espacios como unidad de alineacién en vez de utilizar la tecla TAB (cuatro espacios). No

hay senderos con espacios en blanco.
Longitud de la linea

Se evita utilizar lineas con més de 80 caracteres de longitud, estas no son bien manejadas por algunas

herramientas y terminales.

Lineas plegadas
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Cuando una expresién no cabe en una linea simple debido a su extensién se divide en mas de una linea,

siguiendo las siguientes precisiones:

e Dividir después de una coma.

e Dividir después de un operador.

¢ Alinear la nueva linea al inicio de la expresion en el mismo nivel que la linea anterior.
4.2.2 Convenciones de nombres (Funciones, Constantes, Variables Globales, Clases, Archivos)
Convenio de nombres

Los nombres que se utilizan son cortos y descriptivos, facilitando el entendimiento del cédigo generado.
Se utiliza comentarios en todos los casos que sean normados y en caso de que el programador lo

considere necesario. Para los nombres se establecen las siguientes reglas:
v" Funciones y métodos

La notaciébn Camel consiste en escribir los identificadores con la primera letra de cada palabra en

mayusculas y el resto en mindscula: EndOfFile.

Las funciones y métodos se nombran usando el formato CamelCase (notacion camello) que es una

variante de la notacién Camel donde la primera letra es minascula.
v' Constantes

El cédigo de Symfony no incluye ninguna constante, ya que utiliza su propio objeto para almacenar la

configuracion, llamado sfConfig, y que reemplaza a las constantes.
v Variables Globales
Si se necesita definir variables globales, el nombre va a comenzar con guion bajo simple.
v Clases
Los nombres de las clases comienzan con el sufijo del modulo seguidos del formato CamelCase ejemplo

ejArticulo. Las clases que genera Doctrine comienzan con:

Tbh_: las clases de entidad.
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Nom_: las clases de nomecladores.

R_: las clases que representan relaciones muchos-a-muchos.

v’ Atributos
Los atributos se nombran siguiendo el formato CamelCase.

Ejemplos:

$counter
connect()
getData()

buildSomeWidget()

Los miembros privados de las clases (digase aquellos que se usan solo en la misma clase donde son
declarados; PHP aln no soporta espacios de nombres privados realmente obligatorios) comienzan con

guion bajo.

$_status
_sort()

_initTree()

v" Nombre de las tablas en la base de datos
Los prefijos que se utilizan en la creacion de tablas son los siguientes:
tb_ En tablas que almacenan la mayor cantidad de caracteristicas de una entidad.
nom_ En tablas nomencladoras.
r_ Para establecer la relacion de muchos a muchos entre tablas (cualquier tipo de tablas).
sf_guard Para el plugin de symfony sfGuardDoctrinePlugin.

v" Nombre de los plugins
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Empiezan con sf y terminan con Plugin, el texto intermedio sigue el formato UpperCamelCase que es

otra variante de la notacion Camel donde la primera letra es mayuscula, por ejemplo:

sfPagerNavigationPlugin

v" Acciones

Se utiliza una clase por accion, para esto el nombre de la clase debe ser nombreAccionAction y el nombre

del método es simplemente execute.

class listarAction extends sfAction

{
public function execute($peticion)
{
...
}
}

4.2.3 Comentarios

Los ficheros fuentes siguen la convencién del formato de documentacion Doxygen. Esta documentacion
es generada por el sistema, lo cual permite extraerla directamente del cédigo fuente, facilitando mantener

la consistencia de la misma con el cédigo fuente.
v" Formato de los comentarios en la implementacion.

Los ficheros fuente pueden tener 4 estilos de comentarios: bloque, linea simple, de seguimiento y de fin de

linea.

v Blogue de comentarios.
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Un bloque de comentario es precedido por una linea en blanco para separarlo del resto del codigo. Los

blogques de comentario tienen solo un asterisco al inicio de cada linea exceptuando la primera.

Ejemplo:

/**

* Documentation here.

*/

v' Comentarios de linea simple.

Los comentarios cortos pueden aparecer en una sola linea alineados al mismo nivel que el cédigo que lo
sigue, ademas debe estar precedido de una linea en blanco. Si un comentario no puede ponerse en una

linea simple entonces debe utilizarse un blogue de comentario.

Ejemplo:

if (condition) {

/* Handle the condition. */

v/ Comentarios de seguimiento.

Comentarios muy cortos pueden aparecen al final de la linea de codigo que describen, pero estan
alejados lo suficiente para separarlo de las sentencias. Si mas de un comentario de seguimiento aparece
en un pedazo de cédigo deben tener la misma alineacion. Evitar el estilo de comentar cada linea de

codigo que se usa en lenguaje ensamblador.
if (a==2){

return TRUE; [* special case */
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} else {

return isprime(a); /* works only for odd a */

v Comentarios de fin de linea.

El delimitador de comentario // convierte en comentario una linea completa o una parte de una linea. No
debe ser usado para hacer comentarios de varias lineas consecutivas; sin embargo, se usa en lineas

consecutivas para comentar secciones de cédigo.

4.3 Modelo de implementacion

4.3.1 Diagrama de Despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un
sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. Este modelo responde directamente a la
confeccion de la vista de despliegue, la que representa la disposicion de las instancias de componentes
de ejecucion en instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion. Es posible afirmar que un
nodo es un recurso de ejecucidn que puede ser una computadora, un servidor y una impresora, los que se

pueden clasificar en dispositivos o procesadores.(22)
En la aplicacion que se desarrolla su explotacion puede estar distribuida de dos formas.

1- Instalar localmente el producto en la PC del usuario.

<<gxecutionEnvironment>>
PC

<<device>>
Impresora

UsB
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Figura 11: Diagrama de Despliegue forma 1

2- Tener una PC como Servidor Central donde resida el Servidor Web conjunto con el de Bases de Datos
y acceder al producto a través del protocolo HTTP.

<<executionEnvironment>>
Servidor de Web y de BD

HTTP

<<executionEnvironment>>
PC Cliente

LSE <<device>>
Impresora

Figura 12: Diagrama de Despliegue forma 2

4.3.2 Diagrama de Componentes

El Diagrama de Componentes concibe un conjunto de elementos tales como, componentes, paquetes,
subsistemas de implementacién y sus relaciones. Este diagrama se utiliza para representar la vista
estatica de cualquier sistema. Facilita el entendimiento del modelo de implementacion, ya que en €l se
presentan los componentes l6gicos de la aplicacion asi como las relaciones de dependencias que existen

entre ellos ya sean componentes de cddigo fuente, bibliotecas, binarios o ejecutables.
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Base de datos

Figura 13: Diagrama de Componentes General
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Figura 14: Diagrama de Componentes Paquete: JavaScript

Figura 15: Diagrama de Componentes Paquete: Backend
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Figura 16: Diagrama de Componentes Paquete: Actions del backend

Figura 17: Diagrama de Componentes Paquete: Success del backend
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I

Actions del frontend

<<component>> 2]
ObtenerMediasAction.php

<<component>> 2]
ObtenerGlosarioAction.php

<<component>> 2]
ObtenerPersonalidadesAction.php

<<component>> 2]
ObtenerPersonalidadesAction.php

<<component>> 2]
ObtenerPersonalidadesAction.php

Figura 18: Diagrama de Componentes Paguete: Actions del frontend

4.4 Conclusiones del capitulo

Para poder detallar descriptivamente la solucién propuesta, se hizo un andlisis de la estandarizacién del
cbdigo y se realizaron los diagramas de despliegue y componentes, quedando confeccionada la vista
estatica del sistema. Todo ello da muestra tanto de la distribucion fisica como la representacion légica de
los elementos del disefio, comportandose estos Ultimos como componentes de un modelo que llevan

implicito las relaciones de dependencias que existe entre ellos, los paquetes y los subsistemas.
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Conclusiones

Una vez desarrollado el trabajo se concluye que:

v Se realizé un estudio de las tendencias a nivel mundial relacionadas con la gestiéon de recursos
multimediales y las herramientas que permiten la implementacion de los sistemas que gestionen
estos recursos.

v Se realizé el andlisis y disefio de la propuesta del sistema lograndose identificar las funcionalidades
y la forma en que estas deben ser implementadas.

v' Se desarroll6 el médulo Mediateca en entornos libres dando respuesta a la necesidad que lo
origind, permitiendo la gestién de los recursos multimediales y la interaccién de los usuarios con
los mismos.

v' El sistema cuenta con la documentacién necesaria para su entendimiento, mantenimiento y
posterior escalabilidad debido al uso de la metodologia de desarrollo RUP, que permitié construir

los artefactos requeridos.
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Recomendaciones

Aun con el cumplimiento de los objetivos de la aplicacion, se necesita incorporar un numero de
recomendaciones dirigidas al proyecto Multisaber-Navegante el cual daré continuidad a dicho trabajo:
v' Se propone que se realicen las actividades sugeridas por la metodologia RUP para el flujo de
trabajo Pruebas, con el objetivo de garantizar la calidad del médulo desarrollado.

v' En versiones futuras del producto se utilice integramente el estandar SCORM, con la finalidad de

lograr una mayor interoperabilidad y reutilizacion entre objetos de aprendizaje que se gestionan.
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Glosario de términos

Animacién: Sucesion de imagenes construidas o disefiadas en el tiempo, que producen un efecto de

movimiento, donde no necesariamente existe un apoyo sonoro.

APIs: Una interfaz de programacién de aplicaciones (del inglés application programming interface) es el
conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, en la programacion orientada a objetos) que ofrece
cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion. Usados generalmente

en las bibliotecas.

Ajax: Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una técnica de

desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.

ASP: Active Server Pages, también conocido como ASP clasico, es una tecnologia de Microsoft del tipo
"lado del servidor" para paginas web generadas dindmicamente, que ha sido comercializada como un

anexo a Internet Information Services (IIS).

Arbol DOM: Es esencialmente una interfaz de programacion de aplicaciones que proporciona un conjunto
estandar de objetos para representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre como pueden

combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos.
Bugs: Fallos que se encuentran en cierto procedimiento o software.

Categoria: Los elementos dentro de una seccion van a estar agrupados por categorias.
Diaporama: Locucion sincronicamente apoyada por imagenes fijas en movimiento

E-learning: Es un sistema de educacion electrénico o a distancia en el que se integra el uso de las

tecnologias de la informacion y otros elementos pedagdgicos.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de hipertexto) es el método mas comuan de
intercambio de informacion en la World Wide Web, el método mediante el cual se transfieren las paginas

web a un ordenador.

Licencia GPL: La licencia GPL o General Public License, fue desarrollada por la FSF o Free Software
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Foundation. Puedes instalar, modificar y usar un programa GPL en un ordenador o en tantos como te
apetezca, sin limitaciébn. Ademas, podras distribuir el programa GPL tal cual o después de haberlo

modificado.

LMS: Learning Management System (Sistemas de Gestion de Aprendizaje), es un programa (aplicacion
de software) instalado en un servidor, que se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades

de formacién no presencial o e-Learning de una institucion u organizacion.

MIT: La licencia MIT es una de tantas licencias de software que ha empleado el MIT (Massachusetts

Institute of Technology) a lo largo de su historia.

Mixin: En lenguajes de programacion orientada a objetos, un mixin es una clase que ofrece cierta

funcionalidad para ser heredada por una subclase, pero no esta ideada para ser autbnoma.

Navegador web: Un navegador o navegador web (del inglés, web browser) es un programa que permite
visualizar la informacion que contiene una pagina web, ya esté esta alojada en un servidor dentro de la

World Wide Web o en uno local.

Open Source: Es una marca de certificacion propiedad de la Open Source Initiative. Los desarrolladores

gue disefian software para ser compartido, mejorado y distribuido libremente.

Plug-in: Es un médulo de hardware o software que afiade una caracteristica o un servicio especifico a un

sistema mas grande.
Release: Lanzamiento de un nuevo producto.

Script: Un script (cuya traduccién literal es guion) o archivo de 6rdenes o archivo de procesamiento por

lotes es un programa usualmente simple, que generalmente se almacena en un archivo de texto plano.

URL: La sigla URL en inglés quiere decir “Uniform Resource Locator,” y se refiere a la direccion Unica que

identifica a un sitio web en Internet.
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Anexos

Anexo 1: Fases y Flujos de trabajos de RUP

Requerimientos = | I
P e—— [ |
Analisisy Disefio e B - l-—“%\_A
i i |
P FS————
Implementacién J— —-—/l/ I e
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Propésito

Consultar uno de los elementos que integran el médulo Mediateca.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la imagen que
representa el médulo Mediateca, el sistema muestra las imagenes que
metaféricamente representan las diferentes secciones y permite su
seleccion. El usuario selecciona una seccion, el sistema muestra los
elementos que la integran y permite visualizar o reproducir uno de ellos,

terminando asi el caso de uso.

Referencia

RF1, RF1.1, RF1.2, RF2, RF2.1, RF3, RF4, RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4,
RF4.4, RF5, RF7, RF7.1, RF8, RF9, RF10.

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Poscondiciones

Se inici6 el Médulo Mediateca. Se visualizé una secciéon del médulo.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Mediateca.

que  representa

1. El usuario pulsa sobre la imagen || 2. Muestra un mensaje de bienvenida.

modul : : L, : .
Gdulo Permite seleccionar la opcidon aceptar para visualizar la

pantalla inicial de la Mediateca.

aceptar.

2. El usuario selecciona la opcion || 3. Muestra las imagenes que representan metaféricamente

las secciones de la Mediateca: Videos, Sonidos, Imagenes,

Animaciones, Diaporamas, Glosario y Personalidades.

Permite seleccionar una seccion.

4. El usuario

selecciona una || 5. Si selecciona alguna de las secciones Videos, Sonidos,
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seccion de la Mediateca.

Diaporamas o Animaciones. Ver Seccion 1: “Medias”.

Si selecciona la seccibn Imagenes. Ver Seccién 2:

“Imagenes”.

Si selecciona la seccion Glosario. Ver Seccion 3:

“Glosario”.

Si selecciona la seccion Personalidades. Ver Seccion 4:

“Personalidades”.

Seccion 1: “Medias”

Curso Normal de los Eventos

1. El usuario selecciona una

seccion.

2. Muestra:
- La pantalla principal y el nombre de la seccién seleccionada.
- Los elementos correspondientes a la seccién seleccionada.

- El total de paginas que contiene la seccién y el nimero de la

pagina visualizada.
Permite:

- Seleccionar un tema especifico para visualizar sus

elementos.
- Navegar entre las paginas pertenecientes a la seccion.
- Seleccionar uno de los elementos.

- Regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

3. El usuario selecciona un tema.

4. Muestra:

- Los elementos correspondientes al tema seleccionado.
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- El total de paginas que contiene el tema y el nimero de la

pagina visualizada.
Permite:
- Seleccionar uno de los elementos.

- Navegar entre las paginas pertenecientes al tema.

5. El usuario selecciona un || 6. Reproduce el elemento en una nueva ventana.
lemento.
elemento Muestra:

- Una breve descripcion y el titulo del elemento en

reproduccion.

- El total de elementos que contiene el tema y el nimero del

elemento en reproduccion.
Permite:
- Navegar de un elemento a otro.

- Seleccionar las opciones pausar, reproducir, rebobinar,
adelantar la reproduccion en curso, activar o desactivar

volumen y aumentar o disminuir volumen.

- Cerrar la ventana visualizada.

7. Selecciona la opcion de cerrar la || 8. Finaliza el caso de uso.

ventana.

Flujo Alterno

3.a El usuario selecciona un elemento.

3.a.1 Regresa al paso 6 del Curso Normal de Eventos.
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3.b El usuario selecciona la opcion regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

3.b.1 Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos en la

seccion principal.

7.a El usuario selecciona la opcién pausar.

7.a.1 Pausa el elemento.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

7.b El usuario selecciona la opcién reproducir.

7.b.1 Reproduce el elemento.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

7.c El usuario selecciona la opcién adelantar.

7.c.1 Adelanta la reproduccion.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

7.d El usuario selecciona la opcion rebobinar.

7.d.1 Rebobina la reproduccion.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

7.e El usuario selecciona la opcion aumentar o disminuir el volumen.

7.e.1 Aumenta o disminuye el volumen.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.
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7.f El usuario selecciona la opcidn activar o desactivar volumen.

7.f.1 Activa o desactiva volumen.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

Seccidn 2: “Iméagenes”

Curso Normal de los Eventos

1. El usuario selecciona la seccion || 2. Muestra:

Imagenes. - La pantalla principal y el nombre de la seccion seleccionada.
- Los elementos correspondientes a la seccién seleccionada.
- El total de paginas que contiene la seccién y el nimero de la
pagina visualizada.
Permite:
- Seleccionar un tema especifico para visualizar sus
elementos.
- Seleccionar uno de los elementos.
- Navegar entre las paginas pertenecientes a la seccion.
- Regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

3. El usuario selecciona un tema. 4. Muestra:
- Los elementos correspondientes al tema seleccionado.
- El total de paginas que contiene la seccion y el nimero de la
pagina visualizada.
Permite:
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- Seleccionar uno de los elementos.

- Navegar entre las paginas pertenecientes al tema.

5. El usuario selecciona un

elemento.

6. Muestra en una nueva ventana:

- El elemento acompafado de una breve descripcion y el

titulo.

- El total de elementos y el numero del elemento visualizado.
Permite:

- Navegar de un elemento a otro.

- Cerrar la ventana visualizada.

7. Selecciona la opcion de cerrar la

ventana.

8. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El usuario selecciona un elemento.

3.a.1 Regresa al paso 6 del Curso Normal de Eventos.

3.b El usuario selecciona la opcion regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

3.b.1 Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos en la

seccion principal.

Seccioén 3: “Glosario”

Curso Normal de los Eventos
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1. El usuario selecciona la seccioén || 2. Muestra:
Glosario. - La pantalla principal y el nombre de la seccién seleccionada.
- Las palabras existentes.

Permite:

- Seleccionar una letra del alfabeto.

- Teclear la palabra deseada.

- Regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

- Seleccionar una palabra.

3. El usuario selecciona una letra. 4. Muestra las palabras que inician con la letra seleccionada.

Permite seleccionar una palabra.

5. El usuario selecciona una || 6. Muestra la palabray su significado en una nueva ventana.

alabra. . . )
P Permite cerrar la ventana visualizada.

7. Selecciona la opcion de cerrar la || 8. Finaliza el caso de uso.

ventana.

Flujo Alterno

3.a El usuario selecciona la opcion regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

3.a.1 Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos en la

seccion principal.

3.b Teclea la palabra.

3.b.1 Muestra las palabras coincidentes con el texto tecleado.
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Permite seleccionar una palabra.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

3.c Selecciona una palabra

3.c.1 Regresa al paso 6 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Personalidades”

Curso Normal de los Eventos

1. El usuario selecciona la seccion || 2. Muestra:

Personalidades. - La pantalla principal y el nombre de la seccién
seleccionada.

- Personalidades existentes.

Permite:

- Seleccionar una letra del alfabeto.

- Teclear la personalidad deseada.

- Seleccionar una personalidad.

3. El usuario selecciona una letra. 4. Muestra las personalidades que inician con la letra

seleccionada.

Permite seleccionar una personalidad.

5. El usuario selecciona una || 6. Muestra la personalidad con su nombre, una breve

personalidad. descripcion y su imagen en una nueva ventana.

Permite cerrar la ventana visualizada.
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7. Selecciona la opcion de cerrar la || 8. Finaliza el caso de uso.

ventana.

Flujo Alterno

3.a El usuario selecciona la opcidn regresar a la pantalla principal de la Mediateca.

3.a.1 Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos en la

seccion principal.

3.b Teclea la personalidad.

3.b.1 Muestra las personalidades coincidentes con el texto

tecleado.
Permite seleccionar una palabra.

Regresa al paso 5 del Curso Normal de Eventos.

3.c Selecciona una personalidad.

3.c.1 Regresa al paso 6 del Curso Normal de Eventos.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 18: Descripcion textual del CU_ Consultar Mediateca

CU-2 Controlar navegacion

Actor Usuario
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Proposito Permitir al usuario navegar entre las distintas paginas de una seccién, de
un tema y de sus elementos y seleccionar las opciones: siguiente, anterior,
primera y ultima. El usuario selecciona una de estas opciones y culmina el

caso de uso.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona algunas de las

opciones de navegacion.

Referencia RF6.

Precondiciones El usuario debe haber seleccionado una opcion de navegacion.

Poscondiciones El usuario seleccion6 una de las opciones: siguiente, anterior, primera y
ultima.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona una opcién || 2. Si selecciona opcion siguiente. Ver Seccion 1:

de navegacion. “Siguiente”.
Si selecciona opcién anterior. Ver Seccion 2: “Anterior”.
Si selecciona opcion primera. Ver Seccion 3: “Primera”.

Si selecciona opcién Gltima. Ver Seccién 4: “Ultima”.

Seccion 1: “Siguiente”

Curso Normal de los Eventos

1. El usuario selecciona la opcién || 2. Muestra la pagina o el elemento siguiente.
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siguiente.

3. Culmina el caso de uso.

Seccion 2: “Atras”

Curso Normal de los Eventos

1. Muestra la pagina o el elemento anterior.

Seccion 3: “Primera”

Curso Normal de los Eventos

1. Muestra la primera pagina o elemento.

Seccién 4: “Ultima”

Curso Normal de los Eventos

1. Muestra la Ultima pagina o elemento.

Nivel Usuario

Prioridad Secundario

Tabla 19: Descripcion textual del CU_ Controlar navegacion

CU-3 Gestionar videos

Actor Gestor de contenido
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Proposito Adicionar, Modificar y Eliminar videos.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Videos. El
sistema muestra el listado de videos existentes y permite adicionar un nuevo
video, modificar los datos del video y eliminarlo. El gestor de contenido

selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Referencia RF11, RF11.1, RF11.2, RF11.3.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido
autenticado.

Poscondiciones Se modificaron los datos de los videos, se adicionaron o se eliminaron.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor del

la opcion Videos. video.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de

un video y regresar a la pantalla principal.

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Si selecciona adicionar. Ver Seccién 1: “Adicionar video”.

una opcion. . . . - ) .,
P Si selecciona el identificador de un video. Ver Seccion 2:

“Modificar datos del video”.

3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.
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Seccion 1: “Adicionar video”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona

la opcion Adicionar.

2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte
los datos correspondientes al video que adicionard,

especificando:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)
- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Video (requerido)

- Tipo licencia (requerido)
- URL

- Visible

- Imagen (requerido)

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones volver al listado, introducir los datos del

video y Salvar.

3. Introduce los datos del video y

presiona la opcion Salvar.

4. Se adiciona el video.

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.
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6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos del video incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.b Introduce un nombre existente.

3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe un video con ese

nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c Introduce un formato incorrecto.

3.c.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

video es incorrecto debe ser (nombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.d El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado.

3.d.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.
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Seccion 2: “Modificar video”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona
el identificador del video al cual

desea modificarle los datos.

2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes al video:
- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)

- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Video

- Tipo licencia (requerido)

- URL

- Visible

- Imagen

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de videos, eliminar el
video seleccionado, regresar a la pantalla principal, modificar

los datos del video y seleccionar la opcion salvar.

3. El gestor de contenido modifica
los campos deseados y selecciona

la opcion Salvar.

4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado

correctamente”.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno
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3.a El gestor de contenido selecciona la opcién regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de videos.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion eliminar.

3.c.1 Se elimina el video. Ver Seccion 3: “Eliminar video”.

3.d Introduce los datos del video incompletos.

3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefalizacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.e Introduce un nombre existente.

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe un video con ese

nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.f Introduce un formato incorrecto.
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3.f.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso video

es incorrecto debe ser (nombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar video”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona

la opcién eliminar.

2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el

recurso?
Permite:
- Aceptar

- Cancelar

3. El gestor de contenido selecciona
la opcién: Aceptar.

4. Elimina el video.

5. Muestra un mensaje informativo:

eliminado”.

“El recurso ha sido

6. Regresa al listado de videos.

7. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la

seccion Modificar datos del video.
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Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 20: Descripcion textual del CU_ Gestionar videos

Cu-4 Gestionar imagenes

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar imagenes.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Imagenes.

El sistema muestra el listado de las imagenes existentes y permite adicionar
una nueva imagen, modificar los datos de la imagen y eliminarla. El gestor de

contenido selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Referencia RF12, RF12.1, RF12.2, RF12.3.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido
autenticado.

Poscondiciones Se modificaron los datos de las imagenes, se adicionaron o se eliminaron.

Curso Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor de la

la opcién Imagenes. imagen.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de
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una imagen y regresar a la pantalla principal.

3. El gestor de contenido selecciona

una opcion.

4. Si selecciona adicionar. Ver Seccion 1: “Adicionar

imagen”.

Si selecciona el identificador de una imagen. Ver Seccién 2:
“Modificar datos de laimagen”.

3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 1: “Adicionar imagen”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona
la opcién Adicionar.

2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte
los datos correspondientes a la imagen que adicionard,

especificando:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)
- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Imagen (requerido)

- Tipo licencia (requerido)
- URL

- Visible

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.
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Permite las opciones volver al listado, introducir los datos de la
imagen y Salvar.

3. Introduce los datos de la imagen

y presiona la opcién Salvar.

4. Se adiciona la imagen.

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.

6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos de la imagen incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.b Introduce un nombre existente.

3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una imagen con

ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c Introduce un formato incorrecto.

3.c.1 Muestra un mensaje de error: “El formato de la imagen es
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incorrecto debe ser (hombre.jpg) o (nombre.png)”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.d El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado.

3.d.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

Seccion 2: “Modificar datos de la imagen”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona
el identificador de la imagen a la

cual desea modificarle los datos.

2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes a la

imagen:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)

- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Imagen

- Tipo licencia

- URL

- Visible

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de imagenes, eliminar
la imagen seleccionada, regresar a la pantalla principal,

modificar los datos de la imagen y la opcion salvar.
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3. El gestor de contenido modifica
los campos deseados y selecciona
la opcién Salvar.

4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado

correctamente”.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El gestor de contenido selecciona la opcién regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de imagenes.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion eliminar.

3.c.1 Se elimina la imagen. Ver Seccién 3: “Eliminar imagen”.

3.d Introduce los datos de la imagen incompletos.

3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefalizacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.
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3.e Introduce un nombre existente.

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una imagen con

ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.f Introduce un formato incorrecto.

3.f.1 Muestra un mensaje de error: “El formato de la imagen es

incorrecto debe ser (hombre.jpg) o (nombre.png)”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar imagen”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el

la opcion eliminar. recurso?
Permite:
- Aceptar

- Cancelar

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Elimina la imagen.

la opcion: Aceptar.

5. Muestra un mensaje informativo: “El recurso ha sido

eliminado”.

6. Regresa al listado de imagenes.
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7. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la
seccion Modificar datos de la imagen.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 21: Descripcidn textual del CU_ Gestionar imagenes

CU-5 Gestionar sonidos

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar sonidos.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Sonidos. El

sistema muestra el listado de sonidos existentes y permite adicionar un nuevo
sonido, modificar los datos del sonido y eliminarlo. El gestor de contenido

selecciona una de estas opciones y finaliza el caso de uso.

Referencia RF13, RF13.1, RF13.2, RF13.3.
Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido
autenticado.
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Poscondiciones

Se modificaron los datos de los sonidos, se adicionaron o se eliminaron.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona
la opcién Sonidos.

2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor del
sonido.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de
un sonido y regresar a la pantalla principal.

3. El gestor de contenido selecciona

una opcion.

4. Si selecciona adicionar. Ver Seccién 1: “Adicionar sonido”.

Si selecciona el identificador de un sonido. Ver Seccién 2:

“Modificar datos del sonido”.

3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 1: “Adicionar sonido”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona

la opcién Adicionar.

2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte

los datos correspondientes al sonido que adicionard,

especificando:
- Nombre (reugerido)
- Descripcion (reugerido)

- Temas asociados
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- Autor (reugerido)

- Sonido (reugerido)

- Tipo licencia (reugerido)

- URL

- Visible

- Imagen (reugerido)

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones volver al listado, introducir los datos del

sonido y Salvar.

3. Introduce los datos del sonido y

presiona la opcion Salvar.

4. Se adiciona el sonido.

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.

6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos del sonido incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefalizacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.
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3.b Introduce un nombre existente.

ese nombre”.

3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe un sonido con

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c Introduce un formato incorrecto.

3.c.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

sonido es incorrecto debe ser (nombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.d El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado.

seccion principal.

3.d.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

Seccion 2: “Modificar datos del sonido”

Curso Normal de los Eventos

el identificador del sonido al cual || sonido:
desea modificarle los datos. - Nombre (reugerido)
- Descripcion (reugerido)
- Temas asociados

- Autor (reugerido)

- Sonido

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes al
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- Tipo licencia (reugerido)

- URL

- Visible

- Imagen

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de sonidos, eliminar el
sonido seleccionado, regresar a la pantalla principal, modificar

los datos del sonido y la opcién salvar.

3. El gestor de contenido modifica || 4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado
los campos deseados y selecciona || correctamente”.

la opcién Salvar.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El gestor de contenido selecciona la opcién regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de sonidos.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion eliminar.
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3.c.1 Se elimina el sonido. Ver Secciéon 3: “Eliminar sonido”.

3.d Introduce los datos del sonido incompletos.

3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.e Introduce un nombre existente.

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe un sonido con

ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.f Introduce un formato incorrecto.

3.f.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

sonido es incorrecto debe ser (nombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar sonido”

Curso Normal de los Eventos
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1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el

la opcion eliminar. recurso?
Permite:
- Aceptar

- Cancelar

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Elimina el sonido.
la opcion: Aceptar.

5. Muestra un mensaje informativo: “El recurso ha sido

eliminado”.

6. Regresa al listado de sonidos.

7. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la

seccion Modificar datos del sonido.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 22: Descripcion textual del CU_ Gestionar sonidos

CU-6 Gestionar personalidades

106



Elﬁ'ﬁ\“ii’iganﬁw ANEXOS

Actor Gestor de contenido
Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar personalidades.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona

Personalidades. El sistema muestra el listado de las personalidades
existentes y permite adicionar una nueva personalidad, modificar los datos de
la personalidad y eliminarla. El gestor de contenido selecciona una de estas

opciones y finaliza el caso de uso.

Referencia RF14, RF14.1, RF14.2, RF14.3.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido
autenticado.

Poscondiciones Se modificaron los datos de las personalidades, se adicionaron o se
eliminaron.

Curso Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor de la

la opcién Personalidades. personalidad.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de

una personalidad y regresar a la pantalla principal.

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Si selecciona adicionar. Ver Seccion 1: “Adicionar

una opcion. personalidad”.

Si selecciona el identificador de una personalidad. Ver Seccidon
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2: “Modificar datos de la personalidad”.

3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 1: “Adicionar personalidad”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte
la opcién Adicionar. los datos correspondientes a la personalidad que adicionara,
especificando:

- Descripcion (requerido)

- Personalidad (requerido)

- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Imagenes

- Biografia (requerido)

- Visible

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones volver al listado, introducir los datos de la

personalidad y Salvar.

3. Introduce los datos de la || 4. Se adiciona la personalidad.
personalidad y presiona la opcion

Salvar.

108



nlﬁ'ﬁ'ﬁ“ﬂ’iganﬁv ANEXOS

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.

6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos de la personalidad incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.b Introduce un nombre existente.

3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una personalidad

con ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion regresar al listado.

3.c.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

Seccion 2: “Modificar datos de la personalidad”

Curso Normal de los Eventos
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1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes a la
el identificador de la personalidad a || personalidad:

la cual desea modificarle los datos. - Descripcion (requerido)
- Personalidad (requerido)

- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Imagenes

- Biografia (requerido)

- Visible

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de personalidades,
eliminar la personalidad seleccionada, regresar a la pantalla
principal, modificar los datos de la personalidad y la opcién

Salvar.

3. El gestor de contenido modifica || 4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado
los campos deseados y selecciona || correctamente”.

la opcion Salvar.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El gestor de contenido selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.
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3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de personalidades.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion eliminar.

3.c.1 Se elimina la personalidad. Ver Seccion 3: “Eliminar

personalidad”.

3.d Introduce los datos de la personalidad incompletos.

3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefalizacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.e Introduce un nombre existente.

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una personalidad

con ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar personalidad”

Curso Normal de los Eventos
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1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el

la opcion eliminar. recurso?
Permite:
- Aceptar

- Cancelar

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Elimina la personalidad.
la opcion: Aceptar.

5. Muestra un mensaje informativo: “El recurso ha sido

eliminado”.

6. Regresa al listado de personalidades.

7. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la

seccién Modificar datos de la personalidad.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 23: Descripcion textual del CU_ Gestionar personalidades

CU-7 Gestionar diaporamas
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Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar diaporamas.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona
Diaporamas. El sistema muestra el listado de diaporamas existentes y
permite adicionar un nuevo diaporama, modificar los datos del diaporama y
eliminarlo. El gestor de contenido selecciona una de estas opciones y finaliza
el caso de uso.

Referencia RF15, RF15.1, RF15.2, RF15.3.

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido

autenticado.

Poscondiciones

Se modificaron los datos de los diaporamas, se adicionaron o se eliminaron.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor del

la opcién Diaporamas.

diaporama.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de

un diaporama y regresar a la pantalla principal.

una opcion.

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Si selecciona adicionar. Ver Seccion 1: “Adicionar

diaporama”.

Si selecciona el identificador de un diaporama. Ver Seccion 2:

“Modificar datos del diaporama”.
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3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 1: “Adicionar diaporama”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte
la opcion Adicionar. los datos correspondientes al diaporama que adicionard,

especificando:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)
- Temas asociados

- Diaporama (requerido)

- Autor (requerido)

- Tipo licencia (requerido)
- URL

- Visible

- Imagen (requerido)

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones volver al listado, introducir los datos del

diaporama y Salvar.

3. Introduce los datos del || 4. Se adiciona el diaporama.

diaporama y presiona la opcién
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Salvar.

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.

6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos del diaporama incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.b Introduce un nombre existente.

3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe un diaporama

con ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c Introduce un formato incorrecto.

3.c.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

diaporama es incorrecto debe ser (hombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.
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3.d El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado.

3.d.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

Seccion 2: “Modificar datos del diaporama”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona
el identificador del diaporama al

cual desea modificarle los datos.

2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes al

diaporama:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)
- Temas asociados

- Diaporama (requerido)
- Autor (requerido)

- Tipo licencia (requerido)
- URL

- Visible

- Imagen (requerido)

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de diaporamas, eliminar
el diaporama seleccionado, regresar a la pantalla principal,

modificar los datos del diaporama y la opcion Salvar.

3. El gestor de contenido modifica

los campos deseados y selecciona

4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado
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la opcién Salvar.

correctamente”.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El gestor de contenido selecciona la opcién regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de diaporamas.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcidn eliminar.

3.c.1 Se elimina el diaporama. Ver Seccién 3: “Eliminar

diaporama”.

3.d Introduce los datos del diaporama incompletos.

3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefalizacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.e Introduce un nombre existente.

117



Elﬁ'ﬁwﬁganﬁ ANEXOS

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe un diaporama

con ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.f Introduce un formato incorrecto.

3.f.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

diaporama es incorrecto debe ser (nombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar diaporama”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el

la opcion eliminar. recurso?
Permite:
- Aceptar

- Cancelar

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Elimina el diaporama.

la opcién: Aceptar.

5. Muestra un mensaje informativo: “El recurso ha sido

eliminado”.

6. Regresa al listado de diaporamas.

7. Culmina el caso de uso.
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Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la

seccion Modificar datos del diaporama.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 24: Descripcién textual del CU_ Gestionar diaporamas

CuU-8 Gestionar animaciones

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar animaciones.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona

Animaciones. El sistema muestra el listado de las animaciones existentes y
permite adicionar una nueva animacion, modificar los datos de la animacion y
eliminarla. El gestor de contenido selecciona una de estas opciones y finaliza

el caso de uso.

Referencia RF16, RF16.1, RF16.2, RF16.3.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido
autenticado.

Poscondiciones Se modificaron los datos de las animaciones, se adicionaron o se eliminaron.
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Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona

la opcion Animaciones.

2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor de la

animacion.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de

una animacion y regresar a la pantalla principal.

3. El gestor de contenido selecciona

una opcion.

4. Si selecciona adicionar. Ver Seccion 1: “Adicionar

animacion”.
Si selecciona el identificador de un video. Ver Seccién 2:

“Modificar datos de la animaciéon”.

3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 1: “Adicionar animacién”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona

la opcién Adicionar.

2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte
los datos correspondientes a la animacién que adicionara,

especificando:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)
- Temas asociados

- Autor (requerido)
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- Animacion (requerido)

- Visible

- Imagen (requerido)

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones volver al listado, introducir los datos de la

animacion y Salvar.

3. Introduce los datos de la
animacién y presiona la opcién

Salvar.

4. Se adiciona la animacion.

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.

6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos de la animacion incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefalizacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.b Introduce un nombre existente.
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3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una animacion

con ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c Introduce un formato incorrecto.

3.c.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

animacion es incorrecto debe ser (nombre.ogg) .

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.d El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado.

3.d.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

Seccion 2: “Modificar datos de la animacién”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona
el identificador de la animacién a la

cual desea modificarle los datos.

2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes a la

animacion:

- Nombre (requerido)

- Descripcion (requerido)
- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Animacion (requerido)

- Visible
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- Imagen (requerido)
Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de animaciones,
eliminar la animacion seleccionada, regresar a la pantalla

principal, modificar los datos de la animacion y la opcion Salvar.

3. El gestor de contenido modifica || 4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado
los campos deseados y selecciona || correctamente”.

la opcién Salvar.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El gestor de contenido selecciona la opcién regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de animaciones.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion eliminar.

3.c.1 Se elimina la animacién. Ver Seccién 3: “Eliminar

animacion”.

3.d Introduce los datos de la animacion incompletos.
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3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos
requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.e Introduce un nombre existente.

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una animacion

con ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.f Introduce un formato incorrecto.

3.f.1 Muestra un mensaje de error: “El formato del recurso

animacion es incorrecto debe ser (nombre.ogg) ”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar animacion”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el
la opcidn eliminar. recurso?

Permite:

- Aceptar

- Cancelar
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3. El gestor de contenido selecciona || 4. Elimina la animacion.
la opcion: Aceptar.

5. Muestra un mensaje informativo: “El recurso ha sido

eliminado”.

6. Regresa al listado de animaciones.

7. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la

seccion Modificar datos de la animacion.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 25: Descripcién textual del CU_ Gestionar animaciones

CuU-9 Gestionar glosario

Actor Gestor de contenido

Propésito Adicionar, Modificar y Eliminar palabras del glosario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el gestor de contenido selecciona Glosario. El
sistema muestra el listado de palabras del glosario existente y permite
adicionar una nueva palabra al glosario, modificar los datos de una palabra

125



nlﬁ'ﬁ'ﬁ“ﬂ’iganﬁv ANEXOS

del glosario y eliminarla. El gestor de contenido selecciona una de estas
opciones y finaliza el caso de uso.

Referencia RF17, RF17.1, RF17.2, RF17.3.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del gestor de contenido
autenticado.

Poscondiciones Se modificaron los datos de las palabras, se adicionaron o se eliminaron.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra un listado con el identificador, nombre y autor de la
la opcion Glosario. palabra.

Permite las opciones adicionar, seleccionar el identificador de

una palabra y regresar a la pantalla principal.

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Si selecciona adicionar. Ver Seccién 1: “Adicionar palabra

una opcion. al glosario”.

Si selecciona el identificador de una palabra. Ver Seccién 2:

“Modificar datos de la palabra”.

3.a Selecciona la opcion regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 1: “Adicionar palabra al glosario”

Curso Normal de los Eventos
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1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra una interfaz para que el gestor de contenido inserte
la opcién Adicionar. los datos correspondientes a la palabra que adicionara,
especificando:

- Descripcion (requerido)

- Nombre (requerido)

- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Asociar imagen

- Significado (requerido)

- Visible

Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones volver al listado, introducir los datos del

video y Salvar.

3. Introduce los datos de la palabra || 4. Se adiciona la palabra.

y presiona el botén Salvar.

5. Muestra un mensaje informativo: “Los datos han sido

guardados correctamente”.

6. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Introduce los datos de la palabra incompletos.

3.a.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos
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requeridos”.

3.a.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.b Introduce una palabra existente.

3.b.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una palabra con

ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion regresar al listado.

3.c.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

Seccion 2: “Modificar datos de la palabra”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona
el identificador de la palabra a la

cual desea modificarle los datos.

2. Muestra una interfaz con los datos correspondientes a la

palabra:

- Descripcion (requerido)
- Nombre (requerido)

- Temas asociados

- Autor (requerido)

- Asociar imagen
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- Significado (requerido)
- Visible
Los datos requeridos obligatoriamente el usuario debe llenarlos.

Permite las opciones regresar al listado de palabras, eliminar la
palabra seleccionada, regresar a la pantalla principal, modificar
los datos de la palabra y la opcion Salvar.

3. El gestor de contenido modifica || 4. Muestra un mensaje informativo: “Ha modificado
los campos deseados y selecciona || correctamente”.

la opcién Salvar.

5. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a El gestor de contenido selecciona la opcién regresar.

3.a.1 Regresa al paso 1 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.b El gestor de contenido selecciona la opcién regresar al listado de palabras.

3.b.1 Regresa al paso 2 del Curso Normal de Eventos de la

seccion principal.

3.c El gestor de contenido selecciona la opcion eliminar.

3.c.1 Se elimina la palabra. Ver Seccion 3: “Eliminar palabra

del glosario”.
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3.d Introduce los datos de la palabra incompletos.

3.d.1 Muestra un mensaje de error: “Debe llenar los campos

requeridos”.

3.d.2 Muestra una sefializacion sobre los campos que debe

llenar.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

3.e Introduce una palabra existente.

3.e.1 Muestra un mensaje de error: “Ya existe una palabra con

ese nombre”.

Regresa al paso 3 del Curso Normal de Eventos.

Seccion 3: “Eliminar palabra del glosario”

Curso Normal de los Eventos

1. El gestor de contenido selecciona || 2. Muestra el siguiente mensaje: ¢ Seguro que desea eliminar el

la opcion eliminar. recurso?
Permite:
- Aceptar

- Cancelar

3. El gestor de contenido selecciona || 4. Elimina la palabra.

la opcidén: Aceptar.

5. Muestra un mensaje informativo: “El recurso ha sido
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eliminado”.

6. Regresa al listado de palabras.

7. Culmina el caso de uso.

Flujo Alterno

3.a Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Regresa al paso 2 del Flujo Normal de Eventos de la
seccion Modificar datos de la palabra.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 26: Descripcion textual del CU_ Gestionar glosario

Anexo 5: Diagramas de clases del analisis
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5

Cl_Gestionar imagenes

5

CI_Adicionar imagen

O &

CC_Gesiidnar imagenes

CE_media_imagen
Gestor de contenido

:

CI_Eliminar imagen

.

Cl_Modificar imagen

Figura 19: Diagrama de clases del analisis del CU_ Gestionar imagenes

5

Cl_Gestionar sonidos

.

CI_Adicionar sonido

& @)

CC_Gestibnar sonidos

CE_media_sonido
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Figura 20: Diagrama de clases del andlisis del CU_ Gestionar sonidos
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Cl_Adicionar personalidad
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Gestor de contenido
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CI_Eliminar personalidad
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Figura 21: Diagrama de clases del andlisis del CU_ Gestionar personalidades
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Figura 22: Diagrama de clases del analisis del CU_ Gestionar diaporamas
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Cl_Gestionar animaciones

CI_Adicionar animacion
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CC_Gestiorbr animaciones CE_media_animacion
Gestor de contenido
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CI_Modificar animacion

Figura 23: Diagrama de clases del anélisis del CU_ Gestionar animaciones
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—@
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Figura 24: Diagrama de clases del andlisis del CU_ Gestionar glosario
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Anexo 6: Diagramas de clases del disefo
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Figura 25: Diagrama de clases del disefio CU_ Gestionar imagenes
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Figura 31: Diagrama de la clase Modelo

141



elmganti ANEXOS

Mediadores

MediadoresMediateca
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