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Resumen

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) tiene entre sus tareas el desarrollo del software
educativo como fuente de ingresos al pais, a través de los proyectos productivos. Dentro de los vinculados
a esta esfera se encuentra el Proyecto Multisaber-Navegante, el cual tiene entre sus objetivos realizar una
coleccion integrada por 14 productos pertenecientes a la Coleccion Multisaber que responden a las
materias de Matematica, Espafiol, Ciencias Naturales e Informatica, los cuales estan destinados a apoyar
el proceso de enseflanza-aprendizaje en las escuelas primarias de la Republica Bolivariana de Venezuela.
La concepcion del proyecto consiste en que a partir de un prototipo inicial, se logre realizar la réplica de
los 13 restantes, pero los resultados obtenidos durante este proceso no han sido muy alentadores, debido
a que replicar cada uno de ellos se tornaba muy complejo, al no existir una guia o metodologia que
explicara el procedimiento. Con el objetivo de revertir estos resultados, en el presente trabajo se realiza un
estudio valorativo de las tendencias y tecnologias actuales acerca del proceso de réplica de productos de
software y se identifican los elementos genéricos y especificos de los productos de la Coleccién
Multisaber para reconocer los cambios necesarios a realizar al incluir un nuevo producto a la misma.
Como resultado del estudio anterior se propone una metodologia para replicar los productos de la
Colecciéon Multisaber, aplicando la misma a la réplica del producto Misterios de la naturaleza.
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Introduccion

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha venido a
revolucionar de forma general el modo de vivir de los seres humanos, pues se encuentra en el
guehacer cotidiano de cada persona y fuertemente vinculado con los grandes adelantos que se
generan en forma de instrumentos y que se insertan en la sociedad promoviendo un mayor nivel de

bienestar y calidad de vida.

El desarrollo de la tecnologia en beneficio del ser humano ha traido consigo un marcado
distanciamiento entre los diferentes grupos sociales, digase los mas o menos privilegiados a la hora de
tener acceso a los mas disimiles adelantos que aparecen a diario en el planeta, credndose asi la
llamada “Brecha Tecnoldgica”, la cual se encuentra presente en la humanidad desde sus mismos

inicios, creando una fuente de poder y desigualdades.

En la actualidad este desarrollo tecnolégico vertiginoso ha marcado una diferencia mayor entre las
personas que utilizan las TIC como parte de su vida diaria y aquellas que no tienen el minimo acceso,

0 gue aun teniéndolo, no saben cémo utilizarlas, creando un impacto cada vez mayor en la sociedad.

Cuba desde un principio ha defendido la necesidad que tienen los paises del llamado Tercer Mundo
en lo referente al acceso a las tecnologias en funcion del bienestar social de sus pueblos, de forma
gue permita que estos vinculos creen una sociedad mas justa y equitativa, para ello ha desarrollado
una verdadera revolucion en este sentido, haciendo un énfasis mas fuerte en cuanto al desarrollo de
las tecnologias, tanto en la salud como en la educacién, ademas de fomentar la creacién de los Joven
Club de Computacion y Electrénica que han constituido la vanguardia en la formacién y desarrollo de

la sociedad cubana, en funcién de las nuevas tecnologias existentes.

Dentro del proceso de Informatizacion de la Sociedad Cubana, en lo que a educacion se refiere, se ha
logrado la creacion de una serie de centros de desarrollo de software en todo el pais que tienen como
objetivo proveer a la sociedad cubana de los mas diversos tipos de software, creando no sélo una
nueva fuente de ingresos a la economia, sino también una forma de insertar al pais en un mundo que

se encuentra totalmente dominado por las grandes compafiias productoras de software.
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Dentro de estos centros se incluyen los que se dedican a la produccion de software educativo, estos
tienen como objetivo la creacién de aplicaciones informéticas que sirvan de complemento en el
desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje para la escuela cubana en todos los niveles. De
aqui proviene la Coleccién Multisaber, que esta dedicada a la educacion primaria, la cual esta

desarrollada con herramientas propietarias como Macromedia Flash o Toolbook.

El Gobierno Bolivariano se encuentra inmerso en un proceso de cambios en materia de educacion,
para ello la introduccion de las TIC en los centros educacionales se convierte en un elemento
importante. La creciente colaboracién entre los gobiernos de Cuba y Venezuela ha posibilitado el
establecimiento de un Convenio Integral de Cooperacion, mediante el cual se han establecido gran
cantidad de proyectos. En la X Mixta, efectuada entre ambos paises en diciembre pasado, fue firmado
el proyecto “Colecciones de Software Educativo Multisaber y EI Navegante para Planteles de los
Niveles de Primaria y Secundaria del Sistema Educativo” cuyo objetivo es el desarrollo de las

colecciones Multisaber y ElI Navegante para su instalacion en Venezuela.

La UCI es la encargada, en colaboracion con el Ministerio de Educacion (MINED), de desarrollar los 14
productos que responden a las materias de Matematica, Lengua Espafiola, Ciencias Naturales e
Informatica, que conformaran la Coleccién Multisaber para la hermana Republica Bolivariana de

Venezuela.

La concepcién de dicha coleccién establece que los productos que la integren respondan a una misma
estructura y funcionalidades, de tal manera que al implementar un prototipo se logre la implementacién
de los restantes productos y en esta ocasidn como requisito fundamental tiene que estar desarrollada
sobre una plataforma libre. Sin embargo, a pesar de haber sido una estructura ideada por los
miembros del proyecto, no ha quedado establecida formalmente la estrategia de réplica que permita
agilizar este proceso, ya que el trabajo que se realiza es bastante costoso en cuanto a recursos y
tiempo empleado, debido que solamente se cuenta con la guia de un Excel que ha sido creado por
uno de los desarrolladores de la coleccién anterior y que contiene todos los nombres de los ficheros
con los que cuentan cada uno de los productos, ademas de una simbologia de colores que especifica
cudles de los ficheros son comunes para toda la coleccién, para un area del conocimiento y para un
producto en especifico, haciendo que el trabajo con el mismo sea muy dificil a la hora de realizar la

réplica de un producto, dado que en el momento de hacer los cambios en estos ficheros se tiende a
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cometer errores que atrasan el desarrollo del proyecto, de ahi que el problema a resolver en la
presente investigacion sea: ¢ Como hacer la réplica de los productos de la Coleccion Multisaber a partir

de la arquitectura definida para ellos?.

Para poder realizar el proceso de réplica de los productos de la coleccion de manera satisfactoria se
ha planteado como objetivo general de la investigacion: definir una metodologia para realizar la
réplica de los productos de la Coleccion Multisaber en su version multiplataforma y aplicarla al
desarrollo del Proyecto Multisaber-Navegante, siendo el objeto de estudio los procesos de réplica de

los productos de software.

Como parte de la estrategia a seguir para lograr el objetivo general de la presente investigacion se han

enumerado los siguientes objetivos especificos:

¢ Realizar un estudio valorativo de las tendencias y tecnologias actuales acerca del proceso de
réplica de productos de software.
¢ Identificar los elementos genéricos y especificos de los productos de la Coleccion Multisaber
para reconocer los cambios necesarios a realizar al incluir un nuevo producto a la misma.
¢ Definir la metodologia para replicar los productos de la coleccién.
e Aplicar la metodologia creada para replicar el producto Misterios de la naturaleza.
Siendo el campo de accién el proceso de réplica de los productos de la Coleccion Multisaber en su

version multiplataforma.
Los resultados esperados con la presente investigacion son:

e La creacibn de una metodologia que permitird realizar la réplica de los productos de la

coleccién a partir de la arquitectura definida para ellos.
e La aplicacién de la metodologia creada para replicar uno de los productos de la coleccion.

El presente trabajo se realiza haciendo uso de métodos cientificos, tanto tedricos como empiricos.

Como métodos tedricos a utilizar se encuentran los siguientes:

e Analitico — sintético:
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Este método permite extraer elementos esenciales una vez consultada la informacién
disponible de versiones anteriores de la coleccion, asi como documentos de arquitectura y
referencias bibliograficas, con el fin de obtener elementos que contribuyan al desarrollo de esta

investigacion.

e Analisis Histérico — Logico:
Estudia la trayectoria del proyecto, su evolucion y desarrollo y como se realizaba el proceso de

réplica anteriormente.

e Modelacion:
Facilita hacer pequefias pruebas de como deberia ser la réplica, teniendo como ventaja que
este método brinda una panoramica de la situacion real y permite la creacién de propuestas,

alternativas y estrategias para ser aplicadas a la hora de obtener una solucién final.
Y los empiricos a emplear son los siguientes:

e Observacion:
Se obtiene, a través de este método, la situacion real del problema, ademas de ir registrando

los hechos y resultados una vez aplicado un plan inicial.

e Experimento:
Permite poner en prueba la estrategia de réplica una vez elaborada con el objetivo de obtener

nuevas ideas, asi como detectar anomalias y posibles soluciones a las mismas.

e Entrevista:
Se emplea para conocer y a la vez nutrirse de los conocimientos de la situacion real existente,
tanto con el cliente como con los especialistas del MINED. Esto aport6 gran parte de los

elementos necesarios para comenzar la investigacion.
Este documento cuenta con 3 capitulos, los cuales estan estructurados de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica: Se realiza la fundamentacion teérica de la investigacion,
haciendo un estudio de las herramientas existentes, las tendencias actuales de réplica, asi como de

los procedimientos para realizar la replicacion.
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Capitulo 2: Propuesta de solucién: Se realiza la descripcion de la solucidon propuesta mediante la
elaboracion de una metodologia que permita realizar el proceso de réplica de los productos de la

Coleccion Multisaber.

Capitulo 3: Validacién de la propuesta: Se realiza la evaluacion de la propuesta de soluciéon aplicada

al proyecto mismo.

Universidad de las Ciencias Informaticas - 2010 | Introduccion




[METODOLOGIA PARA REPLICAR LOS PRODUCTOS DE LA COLECCION
MULTISABER EN SU VERSION MULTIPLATAFORMA]

Capitulo

Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se aborda sobre el concepto de réplica de software, se realiza un estudio de
las tendencias actuales de réplicas, tanto en Cuba como en el resto del mundo, asi como sobre el
sistema de control de versiones y sus caracteristicas, y de las herramientas existentes para el proceso
de réplica; se obtiene una seleccion de las mas convenientes que permitan dar solucién al problema

planteado.

1.2 Réplica de software

En el mundo de la informatica el concepto de réplica es muy usado con respecto a los sistemas de
bases de datos, asociandose a la replicacion o duplicacion de la informacién en los mismos con el
objetivo de tener copias de seguridad o compartir la informacién almacenada en estas bases de datos.
La réplica se define como una copia o reproduccién, especialmente en una escala mas pequefia que
el original. (1) Otro concepto asociado a este proceso es el de replicacion que se conoce como el
proceso de intercambio de informacion con el fin de garantizar la coherencia entre los recursos
redundantes, tales como programas informaticos y componentes de hardware, con el fin de mejorar la
accesibilidad, la tolerancia a fallos, o la fiabilidad. (2) Los conceptos anteriores, a pesar de que se
aproximan bastante a lo que se busca como una definicion para la réplica de software, no contienen
elementos suficientes para convertirse en el resultado esperado, pues:

e En el caso del primer concepto no se tiene en cuenta que a la hora de realizar la réplica de un

software esta no se realiza a una menor escala del original.
e El segundo concepto esta mas asociado a cuestiones de seguridad a la hora de duplicar la

informacion o hacer réplica de datos previendo la pérdida de los mismos.
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Dado que no existen referencias o informacién de un proceso similar en el mundo, es que para esta
investigacion se define como Réplica de Software, a la accién de reproducir un software de manera tal
gue la copia obtenida sea similar al original en cuanto a caracteristicas y funcionalidades, manteniendo
aspectos que son comunes al software original y solamente haciendo modificaciones en elementos

especificos como contenidos e imagenes.

1.3 Tendencias mundiales de réplicas

En el mundo los procesos de réplica son uno de los més usados dentro de la informética dado todas
las ventajas que estos brindan, una de las principales utilidades es la creacion de réplicas basadas en
discos, las cuales permiten resolver el problema del acceso a una determinada informacion mediante
el uso de copias, permitiendo el empleo paralelo al recurso deseado.

SnapView es un software que utiliza este tipo de réplica, permite crear copias montables o clones de
copias completas de los datos, lo que hace posible el mantenimiento en linea de las aplicaciones,
siendo este proceso transparente al servidor primario ya que los datos se encuentran disponibles en
un servidor secundario con los privilegios de acceso correspondientes.

Esta variante, a pesar de tener soporte dentro del software libre, que es donde se desarrolla este
trabajo, no es factible, puesto que no se necesita realizar copias en distintos servidores para mantener
el acceso a la informacién, ademas de incurrir en mas gastos para poder tener servidores en los que
almacenar las copias que se generan.

Otra de las variantes que se utiliza es la de réplicas de datos, porque permite mantener actualizados
los datos ante cualquier variacién de los mismos, ya sea en servidores, bases de datos o en maquinas
locales, previendo de esta forma la pérdida de dichos datos.

Dentro de los software que se utilizan para este proceso se encuentra Sincronizacion de Archivos
IDEM (IDEM File Synchronization). Es un software que permite la funcion de sincronizacién rapida de
archivos y duplicado de datos, explora una lista de carpetas de origen actualizando las carpetas de
destino con archivos nuevos o modificados a intervalos regulares de tiempo. Otra de sus
funcionalidades es la distribucion de datos de importancia critica desde una localizacion en una

computadora a otra computadora o hacia unidades de disco en red.
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Otro software que posibilita la réplica de datos es Data Sync. El mismo permite sincronizar archivos y
carpetas dentro de ubicaciones multiples en la misma computadora o en una red. Cuando un nuevo
archivo es creado o actualizado en la carpeta especificada o en la unidad de disco, se hacen sus
copias inmediatamente en las ubicaciones de destinos especificos, de forma que el usuario puede
restaurar sus archivos, carpetas o datos desde las ubicaciones de respaldo, en cualquier momento.
Esto lo protege, con toda seguridad, de borrados accidentales, sobrescrituras, y ataques de virus. (3)
En el caso especifico de Sincronizaciéon de Archivos IDEM, por las opciones que brinda se ajusta
bastante a lo que se pretende realizar en el proyecto, el inconveniente con este software radica en que
no posee soporte para una plataforma libre, por lo que no es posible utilizarlo dada las caracteristicas
establecidas en el proyecto.

1.3.1 Tendencias de réplicas de software educativo en Cuba

En Cuba el Ministerio de Educacién se encuentra estrechamente vinculado al trabajo con el software
educativo pues fue pionero en el empleo de este tipo de herramienta como complemento para el
fortalecimiento de la ensefianza a todos los niveles, comprobando en muchas ocasiones la utilidad que
tiene el uso de este tipo de medio de ensefianza. Es por ello que dicha institucion ha sido desde un
principio la encargada de desarrollar los diferentes software que hoy en dia se encuentran en los
centros educacionales cubanos. Para la realizacién de los productos el MINED contaba con una serie
de centros de desarrollo de software a todo lo largo del pais, los cuales eran los encargados de
realizar las colecciones Multisaber, EI Navegante y Futuro, bajo la responsabilidad de dicha institucion.
De ahi que uno de los inconvenientes con la realizacién de las colecciones radicaba en que estos
centros dedicados a la produccion de software trabajaban de forma independiente y luego se enviaban
los cambios realizados y los cédigos especificos de determinadas funcionalidades para que fueran
ensamblados con las demas partes, no existiendo asi una estrategia de réplica definida para dichas
colecciones.

Con esto se puede constatar que en Cuba la tendencia de réplicas en cuanto a los software
educativos es bien pobre o no existe ninguna referencia de que se haya realizado con anterioridad.
Después de haber realizado una profunda investigacion sobre las diferentes herramientas que

permiten la realizacion de un proceso de réplica, sin encontrar ninguna que se ajuste a las
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caracteristicas del proyecto, se ha llegado a la conclusion que para realizar la réplica de forma
eficiente es necesario la utilizaciébn de una herramienta como alternativa para la réplica de software.
Para ello se ha optado por experimentar con un sistema de control de versiones pues facilita el control
de las diferentes versiones del producto, ademas de que optimizaria la gestiéon de todos los archivos
del repositorio mientras se vayan obteniendo durante el desarrollo del proyecto. Si el empleo de una
herramienta de este tipo resulta ser eficiente, se utilizaria para gestionar todo lo anteriormente

planteado y a su vez permitiria realizar la réplica de forma 6ptima.

1.4 Sistema de Control de Versiones

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestion de archivos y directorios, cuya principal
caracteristica es que mantiene la historia de los cambios y modificaciones que se van realizando sobre
ellos a lo largo del tiempo. De esta forma, el sistema es capaz de “recordar” las versiones antiguas de
los datos, lo que permite examinar el histérico de cambios o recuperar versiones anteriores de un

fichero, incluso aunque haya sido borrado.

Los sistemas de control de versiones son ampliamente utilizados en los proyectos de desarrollo de
software, para mantener las versiones del codigo fuente. No obstante, su aplicacién no esta limitada a

esta actividad, sino que permiten gestionar también documentos, imagenes y ficheros de todo tipo. (4)

Estos sistemas utilizan para su funcionamiento un mecanismo de almacenamiento de los datos y la
informacion asociada, esta base de datos o “almacén”, suele denominarse repositorio. Los sistemas de
control de versiones mas populares funcionan con un repositorio centralizado, es decir, aunque
permiten el trabajo colaborativo entre varios puestos de trabajo, mantienen el repositorio en un Unico

ordenador, estando accesible para el resto de los equipos a través de red local o Internet. (4)

Se clasifican de acuerdo a dos criterios:

e Modelo de trabajo
o Local: La informacion acerca de cambios se mantiene en un repositorio local.

o Centralizado: Necesitan el uso de un servidor y repositorio central.
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o Descentralizado: Permiten el uso de mudltiples repositorios, y la sincronizacién entre
ellos.
e Unidad de informacion controlada
o Archivos: Controla solamente archivos individuales.
o Arboles de archivos: Puede manejar directorios y sub-directorios con sus archivos

asociados. (5)

Entre las caracteristicas que poseen los Sistemas de Control de Versiones se pueden encontrar:

e Gestionan el almacenamiento de cada uno de los elementos del proyecto.

e Llevan un historial de los cambios en cada elemento del proyecto y anota el autor de los

cambios, cada uno de estos cambios se denomina revision.

e Posibilitan afadir, borrar, mover o editar los elementos.

e Capacidad de gestionar ramas de desarrollo paralelas a la principal.

e Gestionan los conflictos en caso de que mas de un usuario cambie un elemento del proyecto.

e Generan informes de estado donde se muestran las diferencias entre distintas revisiones. (6)
En estos sistemas, cada uno de los usuarios puede crearse una copia local duplicando el contenido
del repositorio para permitir su uso, ya sea la Ultima o cualquier version almacenada en el historial.
Este proceso se suele conocer como checkout o desproteger. Para modificar la copia local existen dos

semanticas basicas:

e Exclusivos: Para poder realizar un cambio es necesario marcar en el repositorio el elemento
gue se desea modificar y el sistema se encargara de impedir que otro usuario pueda cambiar el
mismo.

e Colaborativos: Cada usuario descarga la copia, la modifica y el sistema automaticamente
mezcla las diversas modificaciones. El principal problema es la posible aparicion de conflictos
gue deban ser solucionados manualmente o las posibles inconsistencias que surjan al
modificar el mismo fichero por varias personas no coordinadas.

Tras realizar la modificacion es necesario actualizar el repositorio con los cambios realizados.
Habitualmente este proceso se denomina publicar, commit, check in o proteger. (6)

En los siguientes epigrafes se brinda una breve descripcion de algunos de estos sistemas.
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1.4.1. Concurrent Versions System (CVS)

El Sistema Concurrente de Versiones (CVS por sus siglas en inglés), es una aplicacién informatica
para monitorear y controlar las diferentes versiones de un producto que se esté elaborando en un
proyecto, es robusto, probado mundialmente, y de Software Libre. (7)

El funcionamiento basico de CVS se basa en mantener una copia de un archivo determinado en un
solo repositorio. A este archivo puede acceder un desarrollador sin importar el lugar donde se
encuentre su puesto de trabajo, una vez que esto ocurre los ficheros (cédigo fuente principalmente)
son copiados en su puesto de trabajo mediante el empleo de la aplicacion cliente de CVS, creandose
varios archivos en el directorio local que utiliza para delinear el estado de los archivos en el mismo. El
usuario es libre de modificar el archivo en su ordenador.

Cuando el usuario esta satisfecho con las modificaciones que ha realizado y considera que el fichero
modificado se encuentra listo, lo envia al repositorio. En esta operacion el cliente CVS comparara el
fichero en la maquina del usuario con la copia que existe en el servidor, registra las diferencias y copia
el archivo en el repositorio. Es asi que el fichero que ha sido subido se convierte entonces en la
revision actual de ese mismo. Cada vez que esto ocurre, el servidor CVS asigna un nuevo nimero de
revision en el archivo.

Otros desarrolladores pueden sobrescribir las copias de la versién anterior, pudiéndose encontrar en
otras ubicaciones (suponiendo que habian hecho un checkout antes de la confirmacion) pidiéndole al
cliente CVS actualizar los archivos en su puesto de trabajo. En este caso el cliente CVS obtiene las
nuevas versiones de los archivos que encuentra tanto en el directorio de trabajo actual como en el
repositorio sustituyéndolos en el directorio de trabajo de estos desarrolladores. (8)

Es por esto que CVS es especialmente Gtil en los proyectos al estilo cédigo abierto, desarrollados a
través de Internet, ya que permite a cada desarrollador trabajar con independencia y sin tener que
preocuparse demasiado de las modificaciones que estén haciendo los demas. Actualmente existen
muchas versiones de CVS implantadas en diferentes sistemas operativos.

También ofrece ventajas significativas como son:

e Cliente / servidor: CVS permite a los desarrolladores dispersos por la geografia o a los médems

lentos funcionar como un solo equipo. El historial de la versién se almacena en un servidor
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central Unico y las magquinas clientes tienen una copia de todos los archivos que los
desarrolladores estan trabajando. Por lo tanto, la conexion entre el cliente y el servidor deben
estar activas para realizar operaciones de CVS (por ejemplo, confirmaciones o actualizaciones)
pero no es necesario para editar 0 manipular las versiones actuales de los archivos. Los
clientes pueden realizar las mismas operaciones que estan disponibles localmente.

o En los casos en que varios desarrolladores o equipos quieren mantener a cada uno su propia
version de los archivos, debido a la geografia, CVS puede importar una version de otro equipo
(incluso si no utilizan CVS), y a continuacion, CVS puede combinar los cambios de la rama de
proveedor con los archivos mas recientes.

e CVS ofrece una base de datos de modulos flexibles que proporciona una asignaciéon simbdlica
de los nombres a los componentes de una distribucién de software mas grande. Se aplica a las
colecciones de nombres de directorios y archivos. Un solo comando puede manipular toda la

coleccion. (9)

Entre las limitaciones de CVS se encuentran que los archivos en el repositorio sobre la plataforma
CVS no pueden ser renombrados, estos deben ser eliminados y luego volver a agregarlos con el
nuevo nombre. El protocolo CVS no provee una manera de que los directorios puedan ser eliminados
o renombrados, cada archivo en cada subdirectorio debe ser eliminado y re-agregado con el nuevo
nombre. (10)

Para proveer una integracion con Windows posee un cliente como es el TortoiseCVS, que permite
trabajar con archivos controlados mediante CVS directamente desde el explorador. Con TortoiseCVS
se pueden hacer muchas de las funciones comunes de CVS solamente haciendo clic sobre alguna de
las carpetas dentro del Explorador de Windows. (11) Su total integracién con este ultimo hace de
TortoiseCVS una herramienta muy Gtil y facil de manejar, sin dejar de lado otras funciones mas
avanzadas como son: la gestion de etiquetas, la gestiébn de ramas, fusién de archivos, importacion,

entre otras.

1.4.2 Subversion

Conocido también como SVN, es un software de sistema de control de versiones, elaborado

especificamente para reemplazar al CVS, debido a varias deficiencias que este posee. Es software
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libre bajo una licencia de tipo Apache/BSD. Una caracteristica importante de Subversion es que, a
diferencia de CVS, los archivos versionados no tienen cada uno un nimero de revision independiente.
En cambio, todo el repositorio tiene un Gnico nimero de version que identifica un estado comdn de
todos los archivos del repositorio en cierto punto del tiempo.
Subversion puede acceder al repositorio a través de redes, lo que le permite ser usado por usuarios
qgue se encuentren distantes entre si, fomentando la colaboracién al permitir que puedan modificar y
administrar el mismo conjunto de datos desde sus respectivas ubicaciones. Se puede progresar mas
rapidamente sin un Unico conducto por el cual deban pasar todas las modificaciones, dado que el
trabajo se encuentra bajo el control de versiones, no hay razén para temer que la calidad del mismo
pueda verse afectada por la pérdida de ese conducto Unico, en este caso si se ha hecho un cambio
incorrecto a los datos, simplemente se deshace ese cambio. (12)
Ventajas frente a CVS
¢ Se sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y renombrados.
¢ Se envian sélo las diferencias en ambas direcciones (en CVS siempre se envian al servidor
archivos completos).
¢ Maneja eficientemente archivos binarios (a diferencia de CVS que los trata internamente como
si fueran de texto).
¢ Permite selectivamente el bloqueo de archivos. Se usa en archivos binarios que, al no poder
fusionarse facilmente, conviene que no sean editados por mas de una persona a la vez. (12)
e Cuando se usa integrado a Apache permite utilizar todas las opciones que este servidor provee

a la hora de autentificar archivos.

Para el trabajo con Subversion en Windows existe el cliente TortoiseSVN, el cual es gratuito de cédigo
abierto para el sistema de control de versiones Subversion. Esta aplicacion maneja ficheros y
directorios a lo largo del tiempo. Los ficheros se almacenan en un repositorio central. El repositorio es
practicamente lo mismo que un servidor de ficheros ordinario, salvo que recuerda todos los cambios
gue se hayan hecho a sus ficheros y directorios, permitiendo que se pueda recuperar versiones
antiguas de sus ficheros y examinar la historia de cuando y cémo cambiaron sus datos, y quién hizo el
cambio. Esta es la razén por la que mucha gente piensa que Subversion, y los sistemas de control de

versiones en general, son una especie de “maquinas del tiempo”. (13)
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En los sistemas operativos basados en GNU/Linux existe un cliente similar nombrado RapidSVN,
creado como un cliente visual mejorado, creado para ser el programa de control de versiones sustituto
de CVS. (14) Otro cliente es el eSVN desarrollado por la comunidad Tigris, desarrolladores de Open
Source con similares funcionalidades de RapidSVN. No obstante RapidSVN es mas popular por las
Optimas prestaciones que brinda, una de ellas es que es lo suficientemente facil para usuarios nuevos
gue se inician en Subversion como para los que lo conocen. (14) Algunas de las caracteristicas de
este cliente son que provee un uso facil de la interfaz para las prestaciones de Subversion y funciona
con gran rapidez.

1.4.3 Git

Git es un sistema distribuido de control de versiones de cddigo abierto y libre disefiado por Linus
Torvalds para manejar todo, desde pequefias a grandes proyectos con rapidez y eficiencia.

Cada clon de Git es un repositorio con la historia completa y capacidades de una revisién total y
seguimiento, sin depender del acceso de red o un servidor central. Las ramas y la mezcla son faciles y
rapidas de hacer. (15)

Entre sus caracteristicas principales se encuentran:

¢ Eficiencia: Git fue pensado para ser eficaz en cuanto a velocidad. En varias pruebas realizadas
ha demostrado poder duplicar la informacién contenida en un repositorio en unos pocos
segundos. Ademas, utiliza todas las variantes disponibles para ser mas eficiente en el disco
duro de un ordenador (por ejemplo, usa enlaces fisicos a ficheros si esta en el mismo sistema
de ficheros).

e Posibilidad de reescribir la historia: Permite modificar la informacién enviada al repositorio ya
sean comentarios, contenidos de algun fichero, cambiar de orden cambios, fusionarlos o
dividirlos. Esta caracteristica es muy util cuando se esta investigando ya que permite corregir
errores generados en un primer momento o corregir un error en el repositorio que rompe la
compilacion de la aplicacion.

o Limpieza del espacio de trabajo: Una de las dificultades encontrada en todos los sistemas de
control de versiones es la necesidad de crear ficheros/directorios con metainformacion

repartidas a lo largo de los directorios del proyecto. Esto obliga a implementar una herramienta
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de exportacién o scripts que eliminen estos ficheros para distribuir el cédigo. Git Unicamente
crea un fichero oculto .git en la raiz de la copia de trabajo en la que se almacena toda su
informacion sobre versiones.

e Deteccidn heuristica de copias: A diferencia de otros sistemas de control de versiones,
almacena el fichero completo en lugar de diferencias respecto al anterior. Esto le permite
detectar ficheros copiados o movidos sin necesidad de utilizar algdn mecanismo propio para
indicar la copia. (16)

1.4.4 Mercurial

Es un rapido y ligero Sistema de Control de Versiones disefiado para el manejo eficiente de distribuir
los proyectos muy grandes. (17) Implementada en Python en un principio para Linux, pero
posteriormente ha sido adaptada para Windows y Mac OS X y la mayoria de los sistemas Unix. (18)

Los objetivos principales del disefio de Mercurial incluyen un alto rendimiento y escalabilidad, sin
servidor, totalmente distribuido fomentando el desarrollo colaborativo, el manejo sélido de texto sin
formato y archivos binarios, y avanzada capacidad de ramificacion y fusion, sin dejar de ser

conceptualmente simple. Incluye una interfaz web integrada. (19)

1.4.5 Bazaar

Es un sistema de control de versiones distribuido que, al igual que CVS o Subversion, permite guardar
progresivamente los cambios que se vayan realizando sobre un conjunto de archivos de texto
(habitualmente cédigo fuente), recuperar versiones anteriores, mostrar diferencias e integrar el trabajo
de diversos programadores. (20) Sin embargo, a diferencia de CVS o Subversion, Bazaar permite
trabajar de forma mucho mas flexible desde el tipico esquema cliente-servidor hasta la
descentralizacion de los repositorios, también brinda la posibilidad de trabajar de una forma mas
flexible que CVS o Subversion, adaptandose al flujo de trabajo que se desee utilizar:

o Centralizado o Lock-Step: Concepto de trabajo igual que el aplicado por Subversion o CVS con

la ventaja de una gestion de ramas mejorada mediante un repositorio.

o Lock-Step con commits locales: Igual que el anterior pero los desarrolladores realizan commits

locales sin modificar el servidor hasta que consideran oportuno actualizarlo. Tiene la ventaja de
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reducir el nimero de commits (envios) errbneos que interfieran en el trabajo del resto de
desarrolladores.

Descentralizado con linea principal compartida: Cada programador tiene su propia rama
ademas de permisos en la rama principal. Cada uno trabaja en su rama personal (commit) y
cuando lo consideran apropiado, lo fusionan con la rama principal (pull, merge), esto trae como
ventaja que la organizacion del trabajo sea sencilla y que un desarrollador pueda fusionar su

rama con la de otra persona con la que esté trabajando en algo conjuntamente.

Descentralizado con guardian automatico o manual: Cada programador tiene su propia rama 'y
permisos de solo lectura en la rama principal. Cuando un desarrollador quiere fusionar su
codigo en la linea principal, lo pide al “guardian” que se encarga de revisar, compilar y hacer
tests unitarios para comprobar que todo es correcto. La ventaja principal radica en que el

cbdigo se revisa antes de pasar a la linea principal. (20)

1.4.6 Monotone

Sistema de control de versién de distribucion libre. Ofrece un almacén simple de versidn transaccional

de un solo fichero, con una operacién completa de desconexion y un protocolo de sincronizacion entre

iguales "peer-to-peer"” eficiente. Comprende el mezclado susceptible al historial, ramas ligeras, revision

de cddigo integrado y pruebas de terceros. Usa nombrado criptografico de version y certificados de

cliente RSA. Posee un buen soporte de internacionalizacién, no tiene dependencias externas, se

ejecuta en Linux, Solaris, OSX, y Windows, y esta licenciado bajo la GNU GPL (21).

Entre sus caracteristicas se encuentran:

Disefio portable.

Permite importar proyectos de CVS.

Transmite los cambios de ficheros a todos los usuarios.

Toma decisiones acerca del uso o0 no de una versién de algun fichero, dependiendo de las
notas que el usuario recibe de otros.

Mezcla los cambios que hace el usuario junto con los que hacen los demas usuarios sobre el
mismo fichero. (22)

Toma nota acerca de la opinion del usuario sobre la calidad de la version de los ficheros. (22)
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De los sistemas de control de versiones analizados anteriormente se decidié utilizar el Subversion y su
cliente RapidSVN, debido principalmente a que son las herramientas de control de versiones
seleccionadas para ser utilizadas en la UCI por los proyectos productivos, pues ambas fueron
desarrolladas para que funcionen sobre la plataforma GNU/ Linux, son de facil manejo, confiables, de
gran reconocimiento por su efectividad y se ajustan al ambiente de trabajo del proyecto.

Las aunque ofrecen prestaciones similares y son muy usadas en el mundo no se adecuan al entorno

de trabajo del proyecto en algunos aspectos como son:
¢ No existe abundante informacion acerca de su uso, por ejemplo en Git y Mercurial.

¢ No estan generalizado el uso en la UCI de estas herramientas.

1.5 Conclusiones

Con lo expuesto en este capitulo se llega a la conclusién de que la réplica de software es la accion de
reproducir un software de manera tal que la copia obtenida sea similar al original en cuanto a
caracteristicas y funcionalidades, manteniendo aspectos que son comunes al software original y
solamente haciendo modificaciones en elementos especificos como contenidos e imagenes. Ademas,
mediante el estudio de los sistemas de control de versiones anteriormente descritos se define que
seria conveniente realizar el proceso de réplica utilizando el sistema de control de versiones
Subversion con su cliente RapidSVN, basandose en las caracteristicas y prestaciones que estos

ofrecen.
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Capitulo

Metodologia para replicar los productos de la Coleccion
Multisaber en su version multiplataforma

2.1 Introducciodn

El propésito de este capitulo es abordar todo lo relacionado a cédmo se encuentra estructurado el
prototipo general de donde se haran todas las réplicas de los productos, realizdndose un analisis
detallado de la composicién de carpetas y archivos, ademas se plantean los pasos de la metodologia
que permite realizar el proceso de réplica de los productos de la Coleccion Multisaber.

2.2 Organizacion del prototipo general

La Coleccion Multisaber esta siendo desarrollada empleando un Sistema de Gestion de Contenido (CMS
por sus siglas en inglés), en este caso el CMS Joomla. Un CMS es un sistema de software que permite
organizar y facilitar la creacion de documentos y otros contenidos de un modo cooperativo. Con
frecuencia, un CMS es una aplicacién web usada para gestionar sitios web y contenidos web. (23) Asi es
posible gestionar la informacion que se presenta y darle en cualquier momento un disefio distinto del sitio
sin tener que darle formato al contenido de nuevo, ademas de permitir la publicacion en el sitio a varios
editores. El funcionamiento basico se basa en que un grupo de editores o usuarios con privilegios son los
encargados de gestionar todo el contenido en el sistema permitiendo que estos contenidos sean visibles a
todo publico que acceda al sitio web.

En el caso de Joomla es un CMS reconocido mundialmente, pues ayuda a construir sitios web y otras
aplicaciones web potentes. También es una solucién de cédigo abierto bajo la licencia GNU/GPL, el
mismo se encuentra disponible libremente para cualquiera que desee utilizarlo. Entre las

caracteristicas que hacen que sea un CMS eficiente se encuentran:
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o Software Open Source. (Licencias GNU/GPL), permite acceder al cédigo fuente, asi como
modificarlo.

e Creaci6n y actualizacion dinAmica de secciones, categorias y contenidos.

¢ Permite modificar el disefio grafico de las plantillas (templates).

e Facil insercion de imagenes y galerias de fotos.

o Editores de contenido basados en WYSIWYG. El contenido de una noticia se afiade como si se

editara con un procesador de textos. (23)

Por tanto, se decidi6 emplear esta herramienta pues las mencionadas caracteristicas respondian a los
objetivos fundamentales de una investigacion llevada a cabo por especialistas del MINED, estos
objetivos eran, encontrar un soporte adecuado para la nueva coleccién cuyo requisito principal era que
la nueva version multiplataforma a diferencia de las anteriores, no debia ser elaborada por
herramientas propietarias sino libres posibilitando que la coleccion tuviera las mismas funcionalidades
gue las realizadas anteriormente por el MINED sobre plataformas propietarias. En esta investigacion
se experimentd con varias propuestas que de una manera u otra se aproximaban al resultado deseado
y tras esto se llegd a la conclusion de que empleando dicho CMS se podia alcanzar el resultado
esperado. Con esto se satisfacen los requisitos planteados por el cliente ademas de que constituia
una nueva herramienta para la realizacion de este tipo de software con muchas mas prestaciones que
las empleadas anteriormente, siendo libre y mucho mas econdémica.
La estructura de los directorios de Joomla esta compuesta por una serie de carpetas y ficheros que
entre ambos son los encargados de garantizar el funcionamiento para el cual fue concebido dicho
CMS. Dentro de las carpetas se archivan los diferentes médulos, componentes, imagenes y demas
recursos con los que funciona Joomla. Aprovechando esto y realizandose algunas modificaciones sin
alterar de manera excesiva la composicion interna del CMS, se logra obtener un prototipo adecuado
capaz de cumplir con los requerimientos que exige la nueva version de la coleccion y a partir de aqui
comenzar la elaboracion de cada producto. La siguiente ilustracibn muestra como esta conformado el

prototipo general:
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) administrator

1 cache

) components

) editor

= help

=) images

1 includes

1 language

- mambots

) media

1 modules

) recursos

1 templates

L] .project

] CHANGELOG.php
| ] coleccion.conf.php
| ] configuration.php
| ] configuration.ph...
| ] configuration.ph...
| ] COPYRIGHT.php
|1 globals.php

| ] htaccess.txt

|] index.php

| ] index2.php

| ] install.php

| ] license.php

| ] LICENSE ENGLIS...
|1 mainbody.php

| ] offline.php
| ] offlinebar.php
| ] pathway.php
| ] print.html
L robots.txt

Figura 1. Organizacion general de los directorios del prototipo

A continuacion se describe la estructura de las carpetas y archivos del prototipo:
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¢ administrador: Esta carpeta contiene todos los archivos que se usan para el administrador de

back-end.

e cache: Esta carpeta es utilizada por Joomla y algunas extensiones para almacenar archivos en

caché.

e components: Guarda todos los componentes instalados en Joomla asi como los nuevos que se
le agregan al mismo. Los componentes son quizas las aplicaciones mas importantes que
desempefian un papel fundamental en la gestion de contenidos del CMS Joomla. Los
componentes son pequefios programas independientes entre si, que estan junto al nucleo del
CMS o bien se descargan aparte y posteriormente se instalan desde el panel administrador de
Joomla. (24) Estos realizan tareas o funciones, por ejemplo: hay componentes que se
encargan de gestionar encuestas, galerias dinamicas o comentarios, entre otros.

e editor: Guarda el cédigo fuente del editor de texto de Joomla.

¢ help: Guarda todos los ficheros de ayuda para el CMS, estos son paginas html que contienen la
informacion que sirve como apoyo para trabajar con Joomla. También se encuentra en una

carpeta el css para estas paginas.

e images: Se encuentran las imagenes que corresponden a los elementos del glosario de
términos, al Médulo Maestro, Ejercicios y los distintos cursores que se utilizan en el producto,
estas son gestionadas mediante el componente easygallery, que las agrupa y es el encargado
de mostrarlas en el producto cuando deben ser utilizadas. Ademas, se encuentran imagenes

gue se utilizan en el panel de administracién de Joomla.

¢ includes: Archiva codigos que son reutilizables. Dentro se encuentra una carpeta con el nombre

del prototipo donde se archiva la codificacion para el funcionamiento de las palabras calientes.

¢ languaje: Almacena archivos de traduccion de idiomas. Cada lengua tiene una carpeta en los

idiomas que contiene los diferentes idiomas con las extensiones de los archivos instalados y
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plantillas. El nombre del archivo de cada traduccion es similar a la extensién o la plantilla a la
gue pertenece. Los archivos de idioma son individuales, contienen una lista de constantes

utilizadas en la extension o la plantilla y el valor que se debe mostrar al usuario.

¢ mambots: Guarda todos los archivos de los mambots del CMS. Los mambots son aplicaciones
gue literalmente "interceptan” los items de contenido (documentos o items de componentes)
antes de ser mostrados y publicados por el sistema, y le agregan informacién adicional o lo
"alteran" en forma dinamica, completando asi el contenido total que va a ser entregado al
navegador del usuario final. Los mambots pueden ser llamados mediante comandos
especiales, o se pueden mostrar de forma predeterminada para ciertos contenidos y
componentes.

¢ media: Guarda las distintas fuentes o tipografias de letras que se pueden utilizar en el producto.

¢ modules: Los modulos amplian las posibilidades de Joomla proporcionando nuevas funciones
al software. Un modulo es un pequefio articulo de contenido que puede mostrarse en cualquier
parte que la plantilla lo permita.

e recursos: Contiene los elementos de tipo multimedia (animaciones, sonidos y videos.)
empleados en el Médulo Mediateca del producto. Dentro de esta carpeta se encuentran 3 mas
en donde se guardan en dependencia a su clasificacion, los diferentes recursos, estas carpetas

son: animaciones, sonidos y videos.

¢ index.php: Proporciona la légica de la pantalla principal y la colocacion de los modulos y

componentes.

e configuration.php: Contiene todo lo relacionado a la sincronizacién de Joomla con la base de

datos y con el servidor.

e coleccion.conf.php: Este es un archivo configuration.php ejemplo. Este archivo es creado

durante el proceso de instalacion.
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o COPYRIGHT.php: Almacena lo referente al derecho de autor.
¢ globals.php: Variables globales empleadas en el cédigo fuente.

e htaccess.txt: Contiene instrucciones a seguir en cuanto se presente algin problema de

conexion o de error con el servidor.

e index2.php: Este es un punto de entrada secundaria de todas las solicitudes de Joomla.
¢ index.php: Este es el principal punto de entrada para todas las solicitudes de Joomla.

¢ install.php: Este fichero es creado durante la instalacién de Joomla.
¢ license.php: Licencia para el uso del software, version en espafiol.
e LICENSE_ENGLISH.php: Licencia para el uso del software, version en inglés.

e mainbody.php: Este fichero tiene la funcién de comprobar si el usuario accede mediante el
navegador a carpetas o archivos a los que no tiene permiso. En caso de que no tenga permiso

lanza un mensaje de error.
o offline.php: Tiene la funcion, de desconectar o cerrar sesion una vez que el usuario lo solicite.

o offlinebar.php: Tiene la funcién, junto con el fichero offline.php, de desconectar o cerrar sesiéon

una vez que el usuario lo solicite.

e templates: Aqui es donde se guarda la plantilla web del producto. Es importante destacar que
dentro de la carpeta que agrupa todo lo referente a la plantilla del producto, esta contiene una

serie de archivos que le dan funcionalidad y que a continuacion se describen.
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o

cajasDialogo css dalosPrueba escenas images includes juegos li

misterios

N 1
TTrrney

|
TEREERE

mascotas musica template.png index.php misterios.swf mulfisaber.swf templateDefails xml

Figura 2. Estructura de la plantilla misterios

cajasDialogo: Aqui se encuentran todas las cajas de dialogo que aparecen en el producto.

Las mismas son ficheros de extension html.
css: Guarda el css de la plantilla.

datosPrueba: Contiene archivos json y una carpeta que archiva imagenes, el objetivo de la
carpeta datosPrueba es almacenar ficheros de datos que serviran para realizar pruebas

generales de funcionalidades generales al prototipo.
images: Almacena las imagenes del disefio de la plantilla.

juegos: Se guardan los diferentes juegos del producto. Se agrupan en esta carpeta los
elementos de disefio de la interfaz de cada uno de estos, asi como los ficheros que le dan

funcionalidad a cada uno de los distintos juegos que se encuentran en esta carpeta.
musica: Los diferentes sonidos de fondo del producto.

mascotas: Se guarda lo correspondiente a la mascota del producto, las distintas

animaciones, imagenes y locuciones de la misma.

lib: Contiene todos los ficheros necesarios para que funcionen correctamente todas las

librerias adicionales utilizadas en la codificacion del producto.

includes: Guarda el cédigo reutilizable que se emplea para la codificacion de la plantilla
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empleada.
o misterios.swf: Animacién, presentacion del producto.
o multisaber.swf: Animacion, presentacién de la coleccion.
o template_thumbdail.png: Imagen muestra de la plantilla.
o template_Details.xml: Fichero con los datos de la plantilla.
o index.php: Codificacion de la portada principal de la plantilla.

o escenas: Almacena todas las carpetas que tienen que ver con los elementos de la interfaz
visual de las distintas pantallas del producto. En cada una de ellas se ubican las imagenes
gue componen la interfaz visual de cada uno de estos, y los ficheros que le dan las distintas
funcionalidades a cada una de estas Ultimas. La siguiente figura ilustra la estructura de la
carpeta escenas:

menuBiblioteca
menuTemas
articulosinteres
visorMaestro
visorGlosario
visorGaleria
ejercicios
resultados
visorTemas
menujuegos
resultadosBusqueda
principal

T I " 1

Figura 3. Estructura de la carpeta escenas
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Cada una de estas contienen una estructura similar compuesta por una carpeta con las
imagenes, un fichero javascript que permite la ejecucion de determinadas funciones en la
pantalla, un archivo html, que es quien muestra la pantalla. A continuacién, la imagen
muestra un ejemplo de la composicion de estos directorios:

-l images
| 1 articulosinteres.html
| ] articulosinteres.js

Figura 4. Estructura de una carpeta correspondiente
auna de las escenas del prototipo

En el caso de algunas pantallas que realizan funciones adicionales como son Ejercicios,
Mediateca, Juegos, Temas, Resultados, estas poseen una estructura similar excepto que
se agrega un archivo de extension json. Este fichero es quien permite distintas
funcionalidades en la pantalla, como son mostrar datos, o controlar las acciones de los
botones.

-1 images

| 1 menuBiblioteca.htmil

| 1 menuBiblioteca.js
| ] opciones.json

Figura 5. Organizacion de una carpeta correspondiente a una escena del prototipo
La Coleccion Multisaber consta de 14 productos que responden a las materias de Matematica, Lengua
Espafiola, Informatica y Ciencias Naturales, estas a la vez constituyen las areas del conocimiento de la
coleccion. Cada una de estas contiene puntos comunes Yy diferencias para cada uno sus productos
gue son tomadas en cuenta a la hora de hacer la réplica de estos.
En el repositorio, cada area posee una carpeta y dentro de ella existen 2 carpetas, una llamada trunk o
tronco y branches o ramas. A continuaciéon se muestra la estructura de cada una de las carpetas

asociadas a las areas de conocimiento:
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—=—\ 7 Ciencias_naturales

—1 branches

— trunk

—~—r Informatica_El_raton_y_la_ventana
— bin

—=—I\r Lengua_Espanola

—b— branches

——[3 trunk

—=—{r Matematica

—b— branches

—— trunk

Figura 6. Distribucién de las carpetas trunk y branches dentro del repositorio

La carpeta trunk contiene el prototipo con todos los elementos comunes para todos los productos de
esa area del conocimiento, convirtiéndose en la linea principal del desarrollo de cada prototipo.
Mientras tanto en la carpeta branches o rama, se encuentran los productos de la coleccién con las
caracteristicas comunes del area a la que pertenece y con los del propio producto. La imagen ilustra
cémo se distribuyen los productos dentro de cada carpeta referente al area de conocimiento.

—=—\ 7 Lengua_Espanola
—~=—7 branches
—>— Jugando_con_las_palabras
——[) Nuestro_idioma_1
—P—1 Nuestro_idioma_2
—b—( Secretos_de _la_lectura_1
——[) Secretos_de_la_lectura_2
—=— 7 trunk

— bin

Figura 7. Composicion interna de cada area de conocimiento
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El branche es un lado de la linea de desarrollo creado para hacer algo mas grande o derivado de la

raiz principal.

2.3 Descripcion de los pasos para replicar un producto

Cuando se va a realizar la réplica de un producto debe tenerse en cuenta la estructura que presentan,
puesto que el mismo posee un prototipo general de donde se desprenden nuevos productos que
constituyen areas del conocimiento, de donde a su vez se desprenden los restantes productos que
conforman toda la coleccién, por tanto, si lo que se desea es realizar la réplica de un producto nuevo
asociado a un area del conocimiento en especifico, entonces el proceso de réplica parte de esta area,
si por el contrario lo que se desea es agregar una nueva area del conocimiento entonces la réplica
parte del propio prototipo general.

En el momento de realizar la réplica se debe tener en cuenta ademas que esta se efectia en dos
partes, la primera se encarga de la gestion de interfaz de usuario y la segunda se encarga de la
gestion de contenidos, no aplicandose esta Ultima al caso de que se quiera agregar una nueva area
del conocimiento debido a que los contenidos constituyen elementos especificos de cada uno de los
productos. Cualquiera de los casos que se desee realizar se debe seguir una serie de pasos que se

describiran en los epigrafes siguientes.

2.3.1 Descripcién de los pasos para la gestién de interfaz de usuario

Para realizar la réplica de un producto es necesario seguir una serie de pasos que a continuaciéon se

enumeran:

1. Instalar el cliente RapidSVN para Linux.

2. Crear una carpeta en la que se va a descargar el producto.

3. Descargar del repositorio el prototipo. Este debe ser referente al area del conocimiento al que
pertenece.

4. Realizar cambios en la carpeta images ubicada en la direccién \templates\misterios_h\images.,

con el objetivo de cambiar la imagen referida al nombre del producto.
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5. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccién
\templates\misterios_h\escenas\visorTemas\images, para insertar los iconos del producto.

6. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccién
\templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca\images, para hacer los cambios de todas las
imagenes relacionadas con la pantalla de la Mediateca.

7. Modificar el archivo opciones que se encuentra ubicado en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca.

8. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuJuegos\images, para hacer los cambios de todas las
imégenes que tengan que ver con la pantalla del mend Juegos.

9. Modificar el archivo opciones que se encuentra ubicado en la direccién
\templates\misterios_h\escenas\menuJuegos.

10. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuTemas\images, para hacer los cambios de todas las
imagenes que tengan que ver con la pantalla del mend Temas.

11. Modificar el archivo opciones que se encuentra en la direccién
\templates\misterios_h\escenas\menuTemas.

12. Actualizar los cambios realizados en el servidor del proyecto.

A continuacioén se explicaran detalladamente cada uno de los pasos mencionados anteriormente:

1. Instalar el cliente RapidSVN para Linux del controlador de versiones SVN: Consiste en tener
ubicado en la computadora la herramienta que posibilita obtener versiones del producto a
través de la descarga y actualizacion de archivos en el repositorio del proyecto.

2. Crear una carpeta en la que se va a descargar el prototipo del area del conocimiento al que
pertenece el producto.

3. Descargar el prototipo.
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Utilizando la herramienta ya instalada se realiza la descarga del prototipo ubicado en el servidor
del proyecto a través de la funcion Checkout, lo que permite tener una copia del producto
donde se van a realizar los cambios correspondientes.

4. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\images.
Se sustituye la imagen referida al nombre del producto que en ese instante es el del prototipo
gue se descarg0, por la imagen que contiene el nombre real del producto que se esta
replicando.

5. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\visorTemas\images.
Se reemplazan las imagenes de los iconos del prototipo, que no son mas que tirillas de
iméagenes que representan una animacion e identifican cada uno de los temas presentes en el
software, por las que se van a utilizar en nuevo producto.

6. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images es ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca\images.
Aqui se encuentran las imagenes del menu Mediateca quienes pueden sufrir cambios 0 no en
dependencia de la necesidad del nuevo producto que se esta replicando, pues las mismas
pueden coincidir con las del prototipo que se descargd y en ese caso no habria necesidad de
realizar ningun cambio.

7. Modificar el archivo opciones ubicado en la direccién
\templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca.
Este archivo es el encargado de controlar las diferentes opciones que permite el menu
Biblioteca, estas deben ajustarse en dependencia de la disponibilidad de dichas opciones
dentro del nuevo producto, realizandose cambios en las imagenes necesarias y en su ubicacion
dentro de la pantalla, asi como el nombre con el que se van a ilustrar en la misma.

8. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion

\templates\misterios_h\escenas\menuJuegos\images.
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Estas imagenes se cambian o no en dependencia de la necesidad del nuevo producto que se
esta replicando, en caso de coincidir con las del prototipo que se descarg6 no habra necesidad
de realizar ningln cambio.
9. Modificar el archivo opciones ubicado en la direccién
\templates\misterios_h\escenas\menuJuegos.
En este archivo se encuentran las diferentes opciones que permite el menu Juegos, estas
deben ajustarse en dependencia de la disponibilidad de dichas opciones dentro del nuevo
producto, realizdndose cambios en las imagenes necesarias y en su ubicacion dentro de la
pantalla, asi como el nombre con el que se van a ilustrar en la misma.
10. Modificar las iméagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuTemas\images.
Se sustituyen las imagenes anteriores de este menu Temas por las que se van a utilizar en el
nuevo producto.
11. Modificar el archivo opciones ubicado en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuTemas.
Aqui se encuentran las diferentes opciones que permite este mend, en el mismo es necesario
realizar cambios en las referencias a las imagenes correspondientes a este mend, aqui se
ajustan dichas imagenes dentro de la pantalla, asi como el nombre con el que se van a ilustrar
en la misma.
12. Actualizar los cambios realizados en el servidor del proyecto.
Luego de realizarse todos los cambios descritos en los pasos anteriores, es necesario
actualizar los mismos en el servidor del proyecto mediante el empleo de la herramienta, a
través de la funcion commit para que los mismos sean actualizados como un nuevo producto
dentro del propio servidor.
En caso de que se desee adicionar una nueva area del conocimiento a la coleccidon es necesario
resaltar que este proceso se debe realizar en el propio servidor del proyecto dado la necesidad de
hacer cambios en la estructura que posee la coleccién dentro del mismo. Para llevar a cabo este

proceso se deben seguir una serie de pasos que a continuacion se enumeran:
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4.

5.

. Crear una nueva carpeta con el nombre del area del conocimiento en el mismo lugar donde se

encuentran las demas areas de los restantes productos (Productos/branches).

Dentro de la nueva area del conocimiento crear una carpeta trunk.

. Dentro de la nueva area del conocimiento crear una carpeta branches.

Preparacion del producto que servird como prototipo en la nueva area del conocimiento.

Creacidn de los productos que componen la nueva area del conocimiento.

A continuacion se explicaran cada uno de los pasos mencionados anteriormente:

1

4

. Crear una nueva carpeta con el nombre del area del conocimiento en el mismo lugar donde se

encuentran las demas areas de los restantes productos (Productos/branches).

Se crea una carpeta con el nombre de la nueva area del conocimiento siguiendo la misma
estructura de carpetas con que ya cuenta el proyecto, en la misma se colocard el prototipo por
el cual se realizaran las réplicas de todos los productos que corresponden a esta area, asi

como dichos productos.

. Dentro de la nueva area del conocimiento crear una carpeta trunk.

Luego de creada la carpeta referente a la nueva area del conocimiento, dentro de la misma se
crea la carpeta trunk donde se ubicara la copia que se realice del prototipo general para que

funcione como prototipo de dicha area.

. Dentro de la nueva area del conocimiento crear una carpeta branches.

Luego de creada la carpeta correspondiente a la nueva area del conocimiento, dentro de la
misma se crea la carpeta branches donde se ubicaran todos los productos que integraran dicha

area

. Preparacion del producto que servira como prototipo en la nueva area del conocimiento.
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Para establecer el nuevo producto que servira como prototipo para los demas que formaran
parte de la nueva area del conocimiento, es necesario realizar una copia del prototipo general
de la coleccién y colocarlo en la carpeta trunk creada anteriormente, una vez ahi se realizan los
cambios en los elementos especificos que la diferencian de cada una de las restantes areas y

gque seran generales para los productos que se encuentren dentro de la misma.
5. Creacion de los productos que componen la nueva area del conocimiento.

Para la creacion de los productos que componen la nueva area del conocimiento se colocan en
la carpeta branches las carpetas con los nombres de todos los productos que van a formar
parte de la misma y se realizaran tantas copias del prototipo perteneciente a dicha area como
productos vayan a ser incorporados, para que de esta forma todos los cambios realizados en el
prototipo se vean reflejados en los nuevos productos, luego se realizan los pasos descritos en
el comienzo del epigrafe para las particularidades de cada uno de los productos

independientemente.

Si luego de creada la nueva area del conocimiento es necesario realizar nuevos cambios dentro del
prototipo de la misma solamente sera necesario realizar dichos cambios y mediante la opcién merge
de la herramienta se realiza la réplica a los restantes productos sin afectar los cambios realizados en
los mismos de manera independiente, lograndose de esta forma mantener un estandar entre los

productos y el prototipo.

2.3.2 Descripcién de los pasos para la gestién de contenidos

Para realizar la réplica de la gestion de contenidos de un producto de la coleccién es necesario seguir

una serie de pasos que a continuacion se enumeran:

1. Utilizando el navegador Mozilla Firefox acceder a través de la URL al panel de administracion
de Joomla perteneciente a dicho producto.

2. En el panel Administrador de Secciones crear todas las secciones que necesite el producto.
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3. En el panel Administrador de Categorias crear todas las categorias referentes a las secciones
que se crearon anteriormente.

4. En el panel Administrador de Articulos de Contenidos crear todos los articulos necesarios
especificando siempre a que categoria y seccién pertenecen.

5. En la pestafia Componentes\ RD Glossary, gestionar todas las palabras referentes al Glosario
de Términos.

6. Enlazar las palabras calientes con su significado.

A continuacion se explicaran cada uno de los pasos mencionados anteriormente:

1. Utilizando el navegador Mozilla Firefox acceder a través de la URL al panel de administracion
de Joomla perteneciente a dicho producto.
Este paso se realiza con el fin de acceder mediante el navegador a los productos que se
encuentran en el servidor del proyecto. A través de la URL se accede al panel de
administracion de Joomla donde se realiza la gestién de los contenidos para cada uno de los

productos.

2. En el panel Administrador de Secciones crear todas las secciones que necesite el producto.
Se crean las secciones que constituyen los temas a tratar en el producto, de ahi que se
establecen tantas secciones como temas posea el producto.

3. En el panel Administrador de Categorias crear todas las categorias referentes a las secciones
gue se crearon anteriormente.
Se crean las categorias que corresponden a cada una de las secciones, cada seccion puede
tener una o varias categorias en dependencia del contenido que se vaya a tratar en dicha
seccion.

4. En el panel Administrador de Articulos de Contenidos crear todos los articulos necesarios
especificando siempre a que categoria y seccién pertenecen.
Se crean los articulos de contenidos de todo el producto, los mismos se encuentran agrupados

por categorias, cada una puede tener tantos articulos como sean necesarios.
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5. En la pestafia Componentes\ RD Glossary, gestionar todas las palabras referentes al Glosario
de Términos.
Con este componente se colocan todas las palabras que pueden tener dificultades a la hora de
conocer su significado, estas palabras son utilizadas ademas como palabras calientes dentro
de los propios textos.

6. Enlazar las palabras calientes con su significado.
Una vez adicionadas todas las palabras con su significado empleando el componente RD
Glossary, se procede a enlazar estas con sus respectivas palabras calientes. Para esto en

cada articulo se buscan estas palabras y se enlazan con su similar.
2.4 Conclusiones

En este capitulo se expuso todo lo que concierne a la metodologia a seguir para realizar la replicaciéon
de los productos de la Coleccion Multisaber en su version multiplataforma. Se present6 una
descripcion detallada de la estructura y composicion del prototipo general de la coleccién, asi como los
diferentes pasos a seguir para realizar este proceso. No obstante, no se recomienda efectuar la
replicaciébn mientras no se haya entendido completamente lo anteriormente expuesto, pues de esto

depende que se realice de forma eficiente.
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Capitulo

Aplicacion de la metodologia para replicar los productos de
la Coleccion Multisaber en su version multiplataforma

3.1 Introducciodn

El proceso de réplica consta de dos partes fundamentales, la gestién de los elementos de la interfaz
de usuario, donde se maneja lo referente a las funcionalidades de las diferentes pantallas con las que
interactda el usuario, asi como las diferentes acciones que deben ejecutar estas pantallas y la otra
parte es la gestion de todo el contenido que tendra el producto, las imagenes, el texto referente a cada
uno de los temas que responde a la asignatura que trata el producto, asi como las palabras calientes.
El propoésito de este capitulo es describir detalladamente el proceso de réplica del producto Misterios
de la naturaleza, el cual fue tomado como muestra para describir los pasos con dicha metodologia.

3.2 Gestion de la Interfaz de Usuario

Una vez descargado el prototipo, se procede a realizar la gestion de la interfaz de usuario. Este proceso
consiste en cambiar todas las imagenes referentes a las diferentes pantallas del producto y otorgarles
todas las funcionalidades a los botones que componen cada pantalla asi como a las animaciones de las

mismas. A continuacion se describe por pasos como se efectla este proceso.

1. Instalar el cliente RapidSVN para Linux.
Para realizar el proceso de réplica es necesario tener instalado en la computadora un sistema
de control de versiones capaz de hacer esta tarea, para ello se utiliza el RapidSVN como
cliente para Linux del Subversion, de ahi que si no se encuentra instalado solamente es
necesario en la consola de Linux ejecutar el comando apt-get install rapidsvn para realizar la

instalacion del mismo, como se muestra en la siguiente figura:
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root@luis-pc: /fhome/apolo

Archivo Editar Ver Terminal Ayuda

apolo@luis-pc:~$ sudo su
[sudo] password for apolo:
root@luis-pc: /home/apolo# apt-get install rapidsvnlj

Figura 8. Consola de comandos

1. Crear una carpeta en la que se va a descargar el producto.
Una vez realizada la instalacion del cliente, es necesario crear una carpeta en la cual se va a
descargar el prototipo correspondiente al &rea del conocimiento (Para la presente investigacion
se escogié el area del conocimiento “Ciencias Naturales”, al cual pertenece el producto
Misterios de la naturaleza) sobre este prototipo se van a realizar los cambios correspondientes
segun las caracteristicas de cada uno de los productos que se van a replicar.

2. Descargar del repositorio el prototipo. Este debe ser referente al area del conocimiento al que
pertenece.
Una vez creada la carpeta, es necesario, mediante el cliente RapidSVN, conectarse al

repositorio para acceder a los prototipos de dichas areas como muestran las siguientes figuras:

IW!'ApIica;ciones Lugares Sistema V/f&@ mié 28 de abr, 11:04 - 03 &~ 4|
RapidSVN =[x

File View Repository Modify Query Extras Help
LR e Y| &gl Add Existing Working Copy... :
Add Existing Repository.. i

R | Bookmarks| === . Rev. ||Author |status Prop Status | Last Changed
Edit Bookmark...
Rernove Bookimark adicionar la direccion del repositorio
Figura 9. Adicionando una direccion existente
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Repository URL o=
URL
| http://10.35.12.4/svn/ 2

[ Ignore externals

| Aceptar | | Cancelar |

e v

Figura 10. Accediendo al repositorio

A través de la operacion checkout realizar la copia del area del conocimiento como copia local

en la carpeta creada en la computadora. Las imagenes siguientes ilustran cémo se efectla la

operacion:
%E Aplicaciones Lugares Sistema \Iﬁ‘eé mié 28 de abr, 11:10 Q}f LT

RapidSVN - http://10.35.12.4/svn/CodigoFuente/ColeccionMultisaber/Productos/branches/Ciencias_naturales/trunk/bin

File Vview BiSWHIGHE Modify Query Bookmarks Extras Help

& @ g Imeort. e 5 FETEE
Export... Ctri+E —1 1
P— Juegos s Ctri+0 el | Revision | Rep. Rev. | Author | status | Prop Status | Last Changed
=& Produg ™ e te 3 administrator 208 208 livanr 12/12/08 17:49:39
& Hast i cache 209 209 livanr 12/12/08 17:49:58
= bran Merge... 1 components 1033 1033 livanr 23/02/09 22:48:01
7 Cil  Switch URL... Ctrl+S § editor 211 211 livanr 12/12/08 17:50:36
[ branches W& help 212 212 livanr 12/12/08 17:50:47
> trunk =1 images 1721 1721 administrador 19/05/09 10:36:18
) i 5 includes 213 213 livanr 12/12/08 17:51:03 |
= Informatica_El_raton_y la_ = language 214 214 Iivanr 12/12/08 17:51:34
=1 mambots 215 215 livanr 12/12/08 17:51:53
= Lengua_Espanola = media 216 216 livanr 12/12/08 17:52:13
= Matematica 1 modules 217 217 livanr 12/12/08 17:52:47
P& Prototipo 5 recursos 219 219 livanr 12/12/08 18:13:29
P—(3 Ramas_Desarrollo & templates 2646 2646 jako 27/07/09 12:56:02
~1 Paquete)uegosEducativos [ .project 207 207 livanr 12/12/08 17:43:36
- Contenidos | [] CHANGELOG.php 206 206 livanr 12/12/08 17:20:47  ~
< > ( ) >
Figura 11. Seleccionando la opcion Checkout
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Checkout ol[x
URL ubicacion del producto en el repositorio

er/Productos/branches/Ciencias_naturales/trunk/binfjied |

Destination Directory

[|momefapolofEscﬁtoriomisterios dela Naturale| ~ ] |_|

ubicacion del producto en la carpeta local

Revision
Use latest
Peg Revision
Not specified
Add to bookmarks Recursive [ | Ignore externals

| Aceptar | | Cancelar | |E|

[

¥

Figura 12. Adicionando las direcciones del prototipo en el repositorio y en la carpeta donde se

descargara
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RapidSVN - http://10.35.12.4/svn/CodigoFuente/ColeccionMultisaber/Productos/branches/Ciencias_naturales/trunk/bin [_|[o

File View Repository Modify Query Bookmarks Extras Help

& % g FE% &8 8 2a8a8 & O

b— Juegos Name » Revision Rep. Rev. Author Status Prop Status | Last Changed
= Productos = administrator 208 208 livanr 12/12/08 17:49:39 |~
) Hastaulio2009(viejos) 1 cache 209 209 livanr 12/12/08 17:49:58
7 branches ~1 components 1033 1033 livanr 23/02/09 22:48:01
7 Ciencias_naturales | & editor 211 211 livanr 12/12/08 17:50:36
~ branches = help 212 212 livanr 12/12/08 17:50:47
“ trunk ~1 images 1721 1721 administrador 19/05/09 10:36:18
Jm ~ includes 213 213 Iivanlrh 12/12/08 17:51:03 || |
. ~1 language 214 214 livan 12/12/08 17:51:34
~1 Informatica_El_raton_y_la_ .
~1 mambots 215 215 livanr 12/12/08 17:51:53
- Lengua_Fspanola =1 media 216 216 livanr 12/12/08 17:52:13
— Matematica ) modules 217 217 livanr 12/12/08 17:52:47
b— Prototipo ~ [ recursos 219 219 livanr 12/12/08 18:13:29
P—03 Ramas_Desarrollo = templates 2646 2646 jako 27/07/09 12:56:02
—I53 PaquetejuegosEducativos | .project 207 207 livanr 12/12/08 17:43:36
5 Contenidos | ] CHANGELOG.php 206 206 livanr 12/12/08 17:20:47

T T 1 o o S 1 1 W T e T S e S e e

4 T g TEg
Added: /home/apolo/Escritorio/Misterios de |la Naturaleza/images/stories/easygallery/105/136.jpg
Added: /home/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturaleza/images/stories/easygallery/105/137 jpg
Added: /home/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturaleza/images/stories/easygallery/105/138.jpg
Added: /home/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturaleza/images/stories/easygallery/105/139.jpg
Added: /home/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturaleza/images/stories/easygallery/105/90.jpg
Added: /home/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturaleza/images/stories/easygallery/105/75.jpg
Added: /fhome/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturalezafimages/stories/easygallery/105/93.jpg
Added: /fhome/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturalezafimages/stories/easygallery/105/76.jpg
Added: /fhome/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturalezafimages/stories/easygallery/105/94.jpg
Added: /fhome/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturalezafimages/stories/easygallery/105/95.jpg 8
Added: /fhome/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturalezafimages/stories/easygallery/105/79.jpg ‘ ‘

‘Ex ecute: Checkout

Figura 13. Descargando el prototipo

3. Realizar cambios en la carpeta images ubicada en la direccién \templates\misterios_h\images.,
con el objetivo de cambiar la imagen referida al nombre del producto.
Una vez que se tiene una copia local del area del conocimiento sobre la que se va a crear el
nuevo producto, es necesario realizar una serie de cambios que responden a las
particularidades que presenta cada uno de los software por separado, haciendo que difieran del
prototipo general y también entre ellos mismos.
En la direccion \templates\misterios_h\images, ubicada dentro de la carpeta local en la que se
encuentra el prototipo descargado, existen una serie de nuevas carpetas e imagenes las cuales
constituyen la base o fondo del producto, dentro de estas imagenes solamente es necesario
cambiar la imagen referente al titulo del software, colocando una nueva imagen con el titulo del

producto que se esta replicando, en las restantes imagenes no se realiza ningin cambio puesto
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que constituyen parte del estdndar que se mantiene entre el prototipo y sus productos

asociados. La figura muestra la carpeta images con los cambios efectuados:

- - i - -

barras contenedor iconos libritos servicios
= ———
blank.gif books.png booksBottom.png botton.png cargando.gif

ey
cargando_frames. content.png espacio.gif fondoContenidol.png
png png
e
left.png rigth.png tapiz.jpg title.png titleLeft.png

C—————1| e
tituloProducto.png top.png

imagen sustituida

Figura 14. Carpeta images modificada

4. Modificar las imagenes gue se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\visorTemas\images, para insertar los iconos del producto.
En la direccion \templates\misterios_h\escenas\visorTemas\images, se encuentran las
imagenes que constituyen los iconos asociados a los diferentes temas con los que cuenta cada
producto, asi como las que se utilizan en el fondo de cada uno de estos temas, dentro de estas
imégenes solamente es necesario realizar cambios en las referentes a los iconos de cada uno
de los temas ya que estas constituyen una particularidad de cada producto. En las restantes
imagenes no se realiza ningdn cambio puesto que estas son parte del estandar que se

mantiene entre el prototipo y sus productos asociados. La imagen muestra el resultado final:
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[
¥ ]
I ]
| :
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fondoVisorTemas. icono_agua.png icono_aire.png icono_hombre.png icono_luna.png

png

K¢

A& X

icono_planeta.png icono_plantas.png icono_rocas.png icono_seresvivos. icono_sistema.png
png

icono_sol.png tramaFondo.png visorTexto.png

Figura 15. Carpeta visorTemas\images modificada

5. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca\images, para hacer los cambios de todas las
imagenes relacionadas con la pantalla de la Mediateca.
En la direccion \templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca\images, se encuentran las
imagenes relacionadas con el mend Mediateca. Estas son tiras de imagenes que representan una
secuencia de movimientos en el navegador y que constituyen las diferentes opciones que se
pueden realizar dentro del propio menu, asi como la imagen que representa el fondo del mismo, en
este caso es necesario realizar el cambio de todas las imagenes que se encuentran en la carpeta,
ya que las opciones dentro del menu van a variar en dependencia de los productos, asi como la
imagen referente al fondo la cual va a sufrir cambios también en filiacion de la disponibilidad de las

imégenes en el producto. La figura a continuacion muestra el cambio realizado:

i et VH‘NH'
fondoMenuBibliotec galerialmagenes. galeriaVideos.png gaveta.png glosario.png
8.png png

Figura 16. Imdgenes modificadas
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6. Modificar el archivo opciones que se encuentra ubicado en la direccion

\templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca.

En la direccion \templates\misterios_h\escenas\menuBiblioteca, se encuentra ubicada la carpeta
correspondiente a las imagenes que pertenecen al menl Mediateca con la que anteriormente se
trabajé en el cambio de las mismas, ademas se encuentran los archivos que permiten la gestién de
la pantalla del menu, digase el archivo menuBiblioteca.html el cual contiene el fondo del menu que
se va a mostrar en el navegador, también se encuentra el archivo menuBiblioteca.js que es el
encargado del funcionamiento de la pantalla una vez cargada esta, controlando los eventos de
cada uno de los elementos que componen dicho mend. Ademas, se encuentra el archivo
opciones.json que es el controlador de la posicibn en que se van a encontrar las diferentes
opciones que brinda el mend, asi como las animaciones que estas poseen en el navegador una
vez que la pagina es cargada.

De estos archivos solamente es necesario realizar cambios en el que corresponde a las opciones,
ya que en dependencia del producto que se esté replicando las opciones dentro del mismo van a
variar, dado que algunos elementos van a dejar de tener animacion para mantenerse estaticos y
viceversa, para realizar esta operacién es necesario dentro del archivo ver la composicion que
posee el mismo para saber cudles de sus opciones son necesarias cambiar. El archivo esta
compuesto por cuatro operaciones que corresponden a cada uno de los elementos que componen
el mend Mediateca, y dentro de los mismos hay varias opciones que permiten la gestion de los
diferentes objetos que se muestran en la pantalla, dentro de estas opciones las mas importantes a
la hora de realizar los cambios son: rectangulo, animacion y mapa. El primero es el encargado de
la ubicacién de la imagen dentro de la pantalla dando las coordenadas donde se encuentra esta a
la izquierda de la misma, el tope, el ancho y la altura, en el caso del ancho es necesario dividir esta
dimensién por la cantidad de cuadros que posee la pantalla, para que de esta forma se observe un
solo elemento de la tira, en el caso de la animacion se especifica el nombre de la imagen a la que
se esta haciendo referencia, asi como la cantidad de cuadros que posee y la velocidad con que se
va a ver el movimiento de la tira dentro del navegador una vez que la pagina sea cargada, y en el

caso del mapa es donde se encuentra la zona sensible o area en que la imagen debe comenzar a

Universidad de las Ciencias Informaticas - 2010 | Aplicacién de la metodologia para replicar los 43
productos de la Coleccidn Multisaber en su versidn multiplataforma




[METODOLOGIA PARA REPLICAR LOS PRODUCTOS DE LA COLECCION MULTISABER EN SU
VERSION MULTIPLATAFORMA]

moverse al encontrarse el mouse sobre dicha area en la pantalla del navegador. A continuacion, se

muestra el archivo opciones.json correspondiente al menu Mediateca:

[
{

‘opcion': 'galerialmagenes’,
‘nombreCategoriaJoomla’: 'galerialmagenes’,
‘tooltip’: 'Galeria de imagenes',
‘centroide’ : {'x': 83, 'y': 43},
‘rectangulo’: {'l': 325, 't': 175, 'w': 88, 'h': 68},
‘animacion' : {'file': 'galeriaImagenes.png', 'cantidadCuadros': 3, 'speed': 300},
‘mapa’': '9,14,40,13,47,8,61,7,67,18,73,11,77,15,73,51,68,55,57,61,48,60,43,55,20,57,12,52"

——

‘opcion': 'galeriaVideos',

‘nombreCategoriaJoomla’: 'galeriaVideos',

'tooltip': 'Galeria de videos',

‘centroide’ : {'x': 135, 'y': 183},

‘rectangulo’: {'l': 46, 't': 131, 'w': 243, 'h': 362},

‘animacion' : {'file': 'galeriaVideos.png’', 'cantidadCuadros’': 3, 'speed': 300},

'mapa’:
‘11,21,51,7,79,18,87,29,102,23,124,24,145,36,151,59,141,81,137,86,146,88,146,1601,187,99,192,94,218,92,237,103,238,124,221

1,

Figura 17. Archivo opciones.json
7. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuJuegos\images, para hacer los cambios de todas las
imagenes que tengan que ver con la pantalla del menu Juegos.
En la direccién \templates\misterios_h\escenas\menuJuegos\images, se encuentran las imagenes
relacionadas con el menu juegos, estas son tiras de imagenes que representan una secuencia de
movimientos en el navegador y que constituyen las diferentes opciones que se pueden realizar
dentro del propio mend, asi como la imagen que representa el fondo del mismo, en este caso es
necesario realizar el cambio de todas las imagenes que se encuentran en la carpeta, ya que las
opciones dentro del menud varian en dependencia de los productos, puesto que no se encuentran
disponibles los mismos juegos para cada uno de ellos, ademas se encuentra la imagen referente al
fondo la cual va a sufrir cambios también en dependencia de la disponibilidad de las imagenes en

el producto. La figura muestra los cambios efectuados:
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—— AAE

conectarpuntos.png crucigrama.png fondoMenujuegos. parchis.png rompecabezas.png
png

sopaletras.png

Figura 18. Imagenes del menu Juegos
8. Modificar el archivo opciones que se encuentra ubicado en la direccion

\templates\misterios_h\escenas\menuJuegos.

En la direccion \templates\misterios_h\escenas\menuJuegos, se encuentra ubicada la carpeta
correspondiente a las imagenes que pertenecen al menu juegos con la que anteriormente se
trabajé en el cambio de las mismas, ademas se encuentran los archivos que permiten la gestién de
la pantalla del mend, digase el archivo menuJuegos.html el cual contiene el fondo del menu que se
va a mostrar en el navegador. También se encuentra el archivo menuJuegos.js que es el
encargado del funcionamiento de la pantalla una vez cargada esta, controlando los eventos de
cada uno de los elementos que componen dicho mend, y ademas se localiza el archivo
opciones.json gque es el controlador de la posicién en que se van a ubicar las diferentes opciones
que brinda el mena, asi como las animaciones que estas efectdan en el navegador una vez que la
pagina es cargada. De estos archivos solamente es preciso realizar cambios en el que
corresponde a las opciones, ya que en dependencia del producto que se esté replicando, los
juegos van a variar, para realizar dicha operacion es necesario dentro del archivo ver la
composicion que posee el mismo para saber cuales de sus opciones son indispensables cambiar.
El archivo estd compuesto por tantas operaciones como juegos tenga el mend, y dentro de los
mismos hay varias opciones que permiten la gestion de cada uno de los diferentes objetos que se
muestran en la pantalla, dentro de las opciones las mas importantes a la hora de realizar los
cambios son: rectangulo, animacién y mapa, los cuales poseen las mismas caracteristicas que los
descritos en el paso 6. A continuacion, se muestra el archivo opciones.json correspondiente al

menu Juegos:
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‘opcion': 'DI2',

'nombreCategorialoomla’: 'DI2',

‘tooltip': 'Descubre la Imagen II',

‘centroide’ : {'x': 125, 'y': 44},

‘rectangulo’: {'1': 145, "t': 21, 'w': 126, 'h': 134},

‘animacion' : {'file': 'rompecabezas.png', 'cantidadCuadros': 3, 'speed': 300},
‘mapa’': '©,5,118,0,125,130,2,131"

‘opcion': ‘'crucigrama’,

‘nombreCategorialoomla’: ‘crucigrama‘,

'tooltip': 'Juego de crucigramas’,

‘centroide’ : {'x': 158, 'y': 20},

‘rectangulo': {'Ll': 166, 't': 245, 'w': 152, 'h': 74},

‘animacion® : {'file': 'crucigrama.png’', 'cantidadCuadros': 3, 'speed': 300},
‘mapa‘': '52,3,151,1,151,72,120,73,-2,58"

‘opcion’: 'sopaletras’,

'nombreCategorialoomla’: 'sopaletras’,

'tooltip': 'Juego de sopa de letras’,

‘centroide’ : {'x': 165, 'y': 46},

‘rectangulo’: {'l1': 263, 't': 282, 'w': 172, 'h': 97},

‘animacion' : {'file': 'sopaletras.png', 'cantidadCuadros': 3, 'speed': 300},
‘mapa’': '45,1,156,12,171,95,0,80"

Figura 19. Archivo opciones.json
9. Modificar las imagenes que se encuentran en la carpeta images ubicada en la direccion
\templates\misterios_h\escenas\menuTemas\images, para hacer los cambios de todas las

imagenes que tengan que ver con la pantalla del mend Temas.
En la direccién \templates\misterios_h\escenas\menuTemas\images, se encuentran las imagenes
relacionadas con el menl temas, estas son tiras de imagenes que representan una secuencia de
movimientos en el navegador y que constituyen las diferentes opciones que se pueden realizar
dentro del propio menu, ademas se encuentra la imagen que representa el fondo del mismo, otras
que constituyen botones y el fondo del panel donde se van a mostrar los contenidos que poseen
dichas opciones, en este caso es necesario realizar el cambio de las imagenes que pertenecen a
las opciones que brida el mend, ya que estas dentro del propio menua van a variar en dependencia
de los productos, dado que estos, a pesar de encontrarse dentro de la misma area del
conocimiento, poseen contenidos diferentes. Otra imagen a la que es necesario realizarle cambios
es la referente al fondo del mend, la cual va a sufrir cambios en dependencia de la disponibilidad

de las imagenes en el producto, a las restantes imagenes no es necesario realizarle ningin cambio
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puesto que se van a mantener de forma estdndar para los demas productos de esta area del

conocimiento. La figura muestra el interior de la carpeta con los cambios realizados:

e | | 29 '\-n
agua.png aire.png closeButton.png fondoMenuTemas. hombre.png

png

S W
luna.png menuEmergente. planeta.png planetaBack.png plantas.png
png
rocas.png seresvivos.png sistema.png sistemaBack.png sol.png

Figura 20. Carpeta images con los cambios realizados

10. Modificar el archivo opciones que se encuentra en la direccion

\templates\misterios_h\escenas\menuTemas.

En la direccion \templates\misterios_h\escenas\menuTemas, se encuentra ubicada la carpeta
correspondiente a las imagenes que pertenecen al mend temas con la que anteriormente se le
practicaron modificaciones, ademas se encuentran los archivos que permiten la gestién de la
pantalla del mend, digase el archivo menuTemas.html el cual contiene el fondo del menu que se va
a mostrar en el navegador, también se encuentra el archivo menuTemas.js que es el encargado
del funcionamiento de la pantalla una vez cargada esta, controlando los eventos de cada uno de
los elementos que componen dicho menu, y ademas se encuentra el archivo opciones.json que es
el controlador de la posicién en que se van a encontrar las diferentes opciones que brinda el menu,
asi como las animaciones que estas poseen en el navegador una vez que se carga la pagina. De
estos archivos solamente es imprescindible realizar cambios en el que corresponde a las opciones,
ya que en dependencia del producto que se esté replicando estas dentro del mismo van a variar,

para realizar esta operacién es necesario dentro del archivo ver la composicién que este posee
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para saber cudles de sus opciones son necesarias cambiar. El archivo controla tantas operaciones
como temas tenga el mend, y dentro de estos hay varias opciones que permiten la gestion de cada
uno de los diferentes objetos que se muestran en la pantalla, dentro de estas opciones las mas
importantes a la hora de realizar los cambios son: rectangulo, animacion y mapa, las cuales
poseen las mismas caracteristicas que los anteriormente descritos en los pasos 6 y 8. A

continuacion, se muestra el archivo opciones.json correspondiente al mend Temas:

{

‘opcion': 'temaSol’,

‘nombreCategoriajoomla’: ‘sol’,

'tooltip': 'EL sol’,

‘centroide’ : {'x': 150, 'y': 80},

‘rectangulo’: {*1': -20, *t': -18, 'w': 183, 'h': 177},

‘animacion' : {*file': 'sol.png', 'cantidadCuadros': 3, ‘'speed': 388},

‘mapa’:

'62,108,39,109,50,98,23,90,58,82,58,78,37,64,54,65,38,41,74,57,71,37,82,50,88,26,95,51,111, 28,109,52,136,33,119,67, 147,63

+
{

‘opcion*: ‘temaluna’,

‘nombreCategorialoomla’: *luna’,

‘tooltip': 'La luna',

‘centroide’ : {'x': 98, 'y': 60}

‘rectangulo’: {'Ll': 528, 't': -11, 'w': 116, 'h": 112},

‘animacion' : {'file': 'luna.png', 'cantidadCuadros': 4, 'speed': 380},

‘mapa’: '56,27,71,28,83,34,92,45,93,54,90,69,80,81,69,87,56,88,36,77,26,67,48,67,61,64,66,57,66,47,61,35"
1

Figura 21. Fichero opciones.json

11. Actualizar los cambios realizados en el servidor del proyecto.
Luego de haber realizado todos los cambios anteriormente descritos es necesario actualizar los
mismos en el servidor donde se encuentra ubicado el nuevo producto que se crea. Para
realizar esta operacién es necesario utilizar el RapidSVN, a través de su operacién commit que
permite actualizar dichos cambios para dejar constituido de esta forma el producto. La imagen

ilustra la operacién:
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RapidSVN - /home/apolo/Escritorio/Misterios de la Naturaleza ===
File View Repository Query Bookmarks Extras Help
PR e ey Cle
~—[= Bookmarks Update... Ctri+U lision |Rep. Rev. |Author Status Prop Status | Last Changed
i:t:ﬂ] ﬂ'nomefapolofB 2677 jako 27/07/09 15:15:46 |~
B http/10.3512.4  properties.. ciri+p B2 208 livanr 12/12/08 17:49:39
B2 209 livanr 12/12/08 17:49:58
Add nsertar g2 1033 livanr 23/02/09 22:48:01
Add recursive B2 211 livanr 12/12/08 17:50:36
Delete supr B2 212 livanr 12/12/08 17:50:47
nore tri+supr B2 1721 administrador 19/05/09 10:36:18 =
B2 213 livanr 12/12/08 17:51:03
Ctri+V B2 214 livanr 12/12/08 17:51:34
nteractive Resolve Ctrl+T B2 215 livanr 12/12/08 17:51:53
re conflicts ctri+s B2 216 livanr 12/12/08 17:52:13
B2 217 livanr 12/12/08 17:52:47
Copy... F5 B2 219 livanr 12/12/08 18:13:29
Move... F6 B2 2646 jako 27/07/09 12:56:02
Rename... Cti+N B2 207 livanr 12/12/08 17:43:36  ~
] Make directory... F7 >
Lock...
Unlock

Figura 22. Efectuando commit

3.3 Gestién de Contenidos

La gestion de los contenidos se hace directamente en el producto que se encuentra publicado en el
repositorio y no en una copia local que luego se actualiza en el servidor como se hace con la gestién de
interfaz de usuario. Para realizar este proceso es necesario hacerlo con mucho cuidado, pues lo que se
publique es lo que se vera en el producto debiendo cuidar aspectos importantes como la ortografia y la
redaccion. A continuacion se describen los pasos para efectuar la gestion de contenidos de forma

eficiente.

1. Acceder a través del navegador Mozilla Firefox al panel de control del producto. Las siguientes

figuras muestran cémo acceder al panel de control:
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6 - l T ; 5 ; ; e - =E
- X G Ii|http‘HID.SS.12‘4.58DD,ipmdu(tnsfM\stErlns_de_Ia_natura\Ezap’hlnjadmmlstratm] 7 J|w | sk.com £ ;:3
| @ risterios de la Naturaleza - Administ...| = |

5% JOOMLA SPANISH

direccién URL del producto en el repositorio

ACCEDER AL SISTEMA

lombre de Usuario

6>

Contraseiia

Validarse para
acceder al panel de
administracion

Validarse para entrar

Joomlal es Software Libre distribuicdo bajo licencia GNUGPL.

Figura 23. Pantalla de Acceso al panel de administracion
=1 JOOMLA SPANISH

inio Stio Mends Contenido Componentes Middos Mambots Instaladires Mersajes Sistems  Ayuda 02 0y solnade
Misterios de la Naturaleza [ com_admin

Sand i i administrador de articulos
/ ~Tasre onporertes
4 ‘J J /j'_\ Usuarios conectados:
O ) )

Populsr  Litimos articuikMend estadisth

1 admin Super Admiresty sbor -
Afiyde un Noevo Adminsstradoe de Ademiristrador do Administrador de la
Artiodo Artiodos Contenido Estético Pégna de Inicio << Inicio < Previo 1 Siguiente > Fia >
Ver # [30 2] mesukados1-1det
eJ} S -
S administrador de categorias
Archivo
—
»
i doe de la
Papelera v s .
administrador de secciones
B - » -

Configuracsin Gbal  Instalr Componentes Instalar Middos Trstadar Mambots

Figura 24. Panel de control de Joomla
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2. Se accede al panel Administracion de Secciones, donde se irdn creando cada una de las distintas

secciones que responderan al contenido del producto. Las imagenes a continuacion ilustran el

procedimiento a seguir:

J. Misterios de la Maturaleza - ndminist...lz\—[
JOOMLA SPANISH

Inicio  Sitio Mends Contenido  Componentes  Madulos  Mambots  Instaladores  Mensajes  Sistema Awoda 0 /‘) 0 L.:_; 5alir: admin
Misterios de la Maturaleza | com_sections \/ % E’ EB @ -i-)':> @
Publicar Mo publicar  Copiar Barrar Editar Mueva Avuda
. I
M Administrador de Secciones secciones creadas crear nueva
/ seccion
# [ MNombre dela seccién / Publicade  Reordenar Orden [;] Accesos  ID dela seccién # Categorias # Activos # Papelera
1 [T saber Més { saberMas ) o W |1— Public 14 g 30 a
2z [T articulos de interés ¢ articulosInkeres ) = A v IT Public 13 4 5 0
3 [ fyuda ( Ayuda ) = A v [ 3 | Public 12 1 45 0
4 [T ELsOL(sal) — A v [ 4 pubic 1 1 11 0
5 [T SERESVIVOS ( seresvivos ) — A v [ 5 pubic z 1 15 0
& [ NUESTRO PLANETA { planeta ) — A v [ B Public 3 1 7 0
7 7 LALUNA(luna) — A v [ 7 public 4 1 5 0

Figura 25. Pantalla Administracién de Secciones

[ 5
Misterios de la Naturaleza | com_sections / editA (ﬂ‘ E \/ % @

Subir Guardar Aplicar Cerrar Ayuda

m Seccion: Editar [ eL AcuA ]

Detalles de la seccidn Enlace al meni
Alcance: content . B Esto creard un nuevo articulo al mend seleccionada
et [ titulo de la seccién
itulo: agua R
Selecdiona unmend  |mainmenu -
Seccidn Nombre: | EL AGUA ]__ nombre de la seccién ?;E;rg_x:‘lnu
Ordenando: 17 {agua) - usemenu
Imagen: - Seleccionarimagen - -
Posicidn de la .
imagen: lzquierds -
Public - —
Mivel de acceso: | Registered T S
Special - electiona tipo de "
-DEC'E' ; menii Selecciona tipo -
Nivel de acceso: () o @ 57 Nombre del articuio
Descripcion: del mend
Enlace al mend
= ” - Estilos - E” - Fomato del texto - [« ==
g LEJ@OmRANEO O e
ada
Elx=a=0H \ | | D4 THE
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Figura 26. Creando una nueva seccion

Una vez llenados los campos necesarios, se da clic en el simbolo de aplicar y asi queda agregada

una nueva seccion al producto.

3. Cuando hayan sido creadas las secciones necesarias se procede a incluir las categorias
pertenecientes a cada una de ellas, para esto se accede desde el panel principal y se da clic sobre
el Administrador de Categorias, incluyendo todas las categorias referentes, mediante un proceso

similar a agregar secciones. Las imagenes a continuacién muestran como realizar dicho proceso:

| @ Misterios de laNaturaleza - Administ... | :
B JOOMLA SPANISH

Inicio  Sitio  Mends Contenido  Componentes  Modulos  Mambots  Instaladores  Mensajes  Sistema  Awuda 0 2_/) ! q_} Salir: adm
Misterios de la Naturaleza | com_categories V % I'J ‘i’ B @ ;j.j__.:-".) @
Publicar Mo publicar — Mover Copiar Borrar Editar Nuevo Ayuda
”~
crear nueva
o/ Administrador de Categorias [Euntenidw categorias creadas [~Seodions 1 secsien- =]
# [ Nombre de Categoria / Publicar Ordenar [ Accesos Seccidn ID de la Categoria Act‘:ms Pap:lera
1t [T ELSOL(ELSOL) = | 1 Public sol 1 11 0
2 [ LAESFERA DE ROCAS { LA ESFERA DE ROCAS ) o I 1 Public rocas 17 10 1]
Recomendaciones metodaldgicas { Recomendaciones "
3 M metadoldgicas ) 4 I 1 Fublic Maestro 124 2 ]
4 [T articulos { Articulos ) = I 2 Public Magstro 20 20 1
5 [T Pégina deinicio { inicio ) = I 2 Public Avuda 112 1 o
& [ Introduccién { Introduccién ) = I 3 Public Avuda 113 4 o
7 [T Pantalla principal { principal ) = I 4 Public Avuda 114 1 o
& [T Servicios { Servicios ) =~ I 5 Public Avuda 121 [ 1]
Figura 27. Pantalla Administrador de Categorias
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I _
Misterios de la Naturaleza / com_categories [ editA M E v % @,

Subir Guardar Aplicar Cerrar Ayuda

|| Categoria: Editar [ contenido: EL AGUA ]
= 9 rrende titulo de la categoria
£

Detalles de la Categoria Enlace al Meni

Titulo de la Categoria: [EL AGUA ] nombre de Esto creard un nuevo Articulo de Menti en el mend que selecciones
. la categoria
D [EL AGUA ]/ 9 Seleccdonar un (mainmenu -
Secdién: [EL AGUA ] Menti athemmenu
topmenu

Ordenando: TECAGUA] ~ \ seccién a la usemenu
Imagen: - Seleccionarimagen - - que pertenece
Posicidn de la Imagen: lzquierda -

Public -
Nivel de Acceso: Registered R

Specid - Fecnafiog Selecciona tipo

2 -

Publicado: O o @ g de Menti

e Mombre del item
Descripdidn: de Mend

Figura 28. Creando una nhueva categoria

Con los campos necesarios llenados para la nueva categoria, se da clic en el simbolo de aplicar y
asi queda agregada una nueva categoria.

4. Después de que hayan sido creadas todas las secciones y las categorias pertenecientes a cada
seccion, se comienza a agregar a cada categoria todos los articulos que le corresponden. Para
insertar un nuevo articulo una vez que se haya accedido desde el panel de control principal al
Administrador de articulos de contenido, el proceso es similar a los descritos anteriormente. A

continuacioén se ilustra como se procede para agregar un nuevo articulo:
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|| 8 Misterios de la Naturaleza - Administ... : .
B JOOMLA SPANISH
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o

Mowver
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Figura 29
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Publicacion | Iméagenes | Parmetros | MetaInfo [Enlsce al mend

Detalles

Titulo: Sercion: agua =l Info Publicacién

Alias del bikulo: | Categoria: ELAGUA =] wer en la paging inicial: - [

Texto de intraducciénd (obligatario) Publicado: ~
N ¥ 8 # |=E = = = |[-Estios - ]| - Fomato deltegfo - =] Nivel de Acceso: B -
= = | =] LEJomRAYTO O] Soa 2l

‘ 24 9H Autor Alias;
Cambiar Creadar; idelmis o

{itulo el Articul categoria a la que pertengce | “réenand [ 3 Evaporacian] = |
Itulo qel ilculo
- ?;Zsc?g\:w la fecha de W 4
seccion a la que pertence Initiar Publicaridn: oz L
Finalizar Publicacién: lNEVEI— [ ]
Contenido ID: 69
Estado: Publicado
Hits : 21
Revisado ! 6 weres
Creado Thursday, 12 April 2007 23:17
Oltima Modificacion  Monday, 23 July 2007 13:15
Adrninistr ator

F J, INSERTAR,
IMAGEN | 4~ PRGINACICN

Texto principal: (opcional)

= = |[-Estlos - ][ - Fomato deltesto - = |
== = | | LEJ@mRa%Eo @ +
—eEix xia=@a) ) | 5 BATHE

Puedes comprobar que el agua se evapora constantemente, si observas este yaso con agua, al cabo de
los dias, su nivel ha bajade. El agua en estada liquido puede pasar al estada gaseoso, Diariarnente desde H
! b vt 2 5 palabra caliente

Ia superficie de todas las masas de sgua dal plansts sa producs una svsporacién, o zaa b
agua un cambio de estade de agua liquida a(saper de agus.
Esto sucede cuande lavames |a ropa y se seca =l agus que =il contiens, wande nos lavsmos las manas

y el aire nos seca las manes, esta agua de las manos ¥ de |a ropa pasa a formar parte del aire 2n forma
de wapor de agua.

contenido del articulo

Figura 30. Creando un nuevo articulo

Finalizado este paso, se procede a guardar lo realizado, para ello se da clic en el simbolo de

aplicar, una vez hecho, estos cambios quedaran guardados y un nuevo articulo habrd sido

agregado.
Para gestionar las palabras calientes, los pasos a seguir son los siguientes:

1. En el panel de control de Joomla, en el ment Componentes/RD Glossary seleccionar Category,
una vez accedido se procede a crear una categoria que llevara el nombre de Glosario, esta es la
categoria que agrupara todas las palabras calientes del producto. Las siguientes imagenes ilustran

el procedimiento:
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55" JOOMLA SPANISH

Inicio Sitio Mends Contenido |Componentes | Médulos Mambots Instaladores Mensajes Sistema Ayuda 0 ) 0.5 Salir: admin
Misterios de la Naturaleza [ <o | ganners »

5 Contactos »

Panel de Con g Correo masiva
Q] Easy Gallery » —— -

Registro Popul ! feul g 7
s Encoactss & \Componentes opular  |Ulkimos articulgMeny estadisti
@ Enlaces Web ’ l /e_\ Usuarios conectados:
O PNoticias Externas * ) = 1 admin Super Administrator -
Afiadir un Nuevo Adrl v Administrador de la
‘Articulo RD Glossary |38 About Pégina de Inicio << Inicio < Previo 1 Siguiente > Fin >>
Sindicacion s Administration Ver # |30 ¥ Resultados 1-1det
: [ Category ‘
J } w o Items
i I b S acceder para crear una categoria de glosario
Administrador del Administrador de Administrador de Administrador de
Archivo Secciones Categorias Imagenes
] = Seanis
l A-lm ol
Administrador de la Administrador de Administrador de Administrador de
Papelera Menids Idiomas Usuarios

Figura 31. Accediendo a la opcidon Category

JOOMLA SPANISH

Inicio  Sikio  Men(s Contenida Componentes  Modulos  Mambots  Instaladores  Mensajes  Sistema  Avuda

Misterios de la Naturaleza | com_categories v % B

Publicar Mo publicar  Borrar

crear nueva categoria

ol ' Administrador de Categorias [ componente: RD Glossary ]

# [ Nombre de Categoria Publicar Reordenar Ordenar D Accesos ID de la Categoria

1 [ losario { Glosario ) / =] Public 19

<< Inicio < Previo 1 Siguiente > Fin >

Wer # Resultados 1 - 1de 1

Joomla! es Software Libre distribuido bajo licencia GNUJGPL,
wersisn actual: Joomlal 10,12 Stable [ Sunfire ] 25 December 2006 01:00 UTC
Mirar si hav una versidn mas nuewva

categorias existentes

Figura 32. Administrador de Categorias del componente RD Glossary
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I —
Misterios de la Maturaleza | com_categories | edita M B \f % @

Subir Guardar Aplicar Cerrar Ayuda

a Categoria: Editar [ Rd_glossary: Glosario ] titulo de la categoria

Detalles de la Categoria / Enlace al Mend

Titulo de la Categaria: | Glosaria l Esto creard un nuevo Articulo de Mend en el ment que selecciones
Morbre de la Categoria: | Glozario l Sl REr R [ w—

SedEg Mend athermenu

o topmenu
Ordenanda: 1 [Glosario] % nombre de la categoria LsErmenL
Tnagen:
Posicidn de la Imagen:
Public
Mivel de Acceso! Fegisterad
Special . .
Seleccionar Tipo - "
o Selecciona tipo v

Publicada: O e @ 5 de Mend |
Descripion: st I

EsCrpion: de Mend

N & 5B & || - Estilos - % I -- Formato del testo - » Ligar al Menu

= = iF | | VEJemBRAVEHO O Enlaces Existentes del Menil

— | *: X ‘ = @ ﬁl | | | = 4_1 T E Mingunio

Figura 33. Creando una hueva categoria

Luego se da clic en la opcién aplicar y de esta manera ha sido creada una nueva categoria.

2. Seguidamente, se procede a agregar los diferentes términos o significados de cada palabra, para

ello en el ment Componentes/RD Glossary , acceder a la opcion Items, como muestra la figura:
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JOOMLA SPANISH

Inicio  Sitio  Memds  Contenido Componentes| Mdodulos  Mambots — Instaladores  Mensajes  Sistema  Ayuda o ’\:) a L-’k,) Salir: admin
Misterios de la Naturaleza [ co|| | ganners b
& Contackos L]
Panel de Con [ corren masiva
@ Easy Gallery ]
Reqgistro |Componentes Popular  |Ulkimos articuldMent estadistil
— | Encuestas i
& Erlaces Wweh ] I :g: Usuarios conectados:
O | Maoticias Externas * y 1 admin Super Administrator 9
Afiadir un M Ad Administrador de |
Rl |1 RO Glassary ' about Prg'gl?lfardaeolrnic% - << Inicie < Previo 1 Siguiente > Fin >3
| Sindicacidn 2 Administration Yer # Resulbados 1-1de
P = - Category -
‘J‘ m o Ikems L“'?d

Administrador del Administrador de Administrador de Administrador de
hi

Archiva Secciones Categorias Imagenes opcién Términos

@ B E &

Administrador de la Administrador de Administrador de Administrador de
Papelera Mends Idiomas Usuarios

ol - £ -

Configuraciin Glabal Instalar Componentes Instalar Madulos Instalar Marnbots

Terminada

Figura 34. Accediendo a la opcién Items

3. Una vez accedido, se procede a agregar un nuevo término empleando la opciéon Nuevo, como
muestra la figura:

JOOMLA SPANISH

Inicio  Sitio Mends  Contenido  Componentes  Madulos  Mambots  Instaladores  Mensajes  Sistema  Awuda 0 '/) o Ck_} Salir: admil

- v ® (@

Misterios de la Naturaleza | com_rd_glossary \,,._r‘

Publicar Mo publicar  Borrar Editar Avuda Cpanel

f i crear nuevo Select Category +

;I Terms términos agregados
[ term / Primary Category Published Id

[ shidticos Glosario v 2
[ shsorber Glosario - 3
[ adaptacién Glosario v 4
[ agua Glosario - 5
[ agua patable Glosario v &
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Figura 35.Panel de administracién de Términos

4. Seguidamente en la interfaz para crear un nuevo término, se llenan los campos de nombre del

término, se selecciona la categoria y se escribe el significado del mismo. Una vez hecho esto, se

da clic en aplicar y queda agregado un nuevo término. La figura muestra la interfaz de crear un

nuevo término;:

o Edit Ttem

Settings Information

Terrm |vapor dz agua Aukhor Mame |

Primary Authar Ernail

Category Glozarin w |

Putlished Aukhor Webpage |

Showe -

Definition = = = — . .
N x 5 s« ‘ =E=== || - Estilos - | Formato del testo -+ Authorinfarmations
iz | = | LB F@m S0 O — .
—2lEx x| Q=0 | \ | D4 THN

Created
Agus en estado gaseoso, por lo que es un gas invisible (visible en Created by
algunas condiciones), que forma parte del aire v se emples para -
genetar energia v en muchos procesas industriales, Modified

Maodified by

FOMER o, INSERTAR,
IMAGEN | 4 PAGINACIGN

Figura 36. Creando un nuevo de término

2007-04-18 19:43:55
Yasmany
2007-04-18 19:43:55
Yasmany

5. Luego de haber insertado todas las palabras calientes en el producto, deben enlazarse a la palabra

a la cual responderan, para ello se busca el articulo donde se encuentra la palabra que se desea

enlazar con el significado, se selecciona la palabra y se da clic en la opcion Insertar enlace como

muestra la figura:
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lexto principal; {opcional)

N ¥ 3 am | EEEE |--E$tilns-- VlPérrafo »
== | = SLEFOmGAL T O 4

S

— >l = » | Q=+®H | | | | S4THE

Puedes comprobar que el agua se evapora constantemente, si observas este waso con agua, al cabo de

los dias, su nivel ha bajadaf El agua en estado liquido puede pasar al estado gaseoso, Diariamente desde
la superficie de todas las nfasas de agua del uce una evaporacidn, o sea ha ocurrido en el
agua un cambio de estadg de agua liquida &

ue =lla contiene, cuando noz lavarmos las manos
e la ropa paza a forrmar parte del aire an forma

os la ropa vy se seca el agua
os, esta agua de las manos v

Esto sucede cuanda lava
v el aire nos seca las i3
de vapaor de agua.

Insertar enlace palabra a enlazar

Figura 37. Seleccion de la palabra a enlazar
6. Seguidamente después de dar clic en el simbolo de insertar enlace, aparecera una interfaz, donde
se seleccionara la pestafia Palabras Calientes. Aqui en la opcién Tipo de enlace, se seleccionara
Glosario y en Nodo el nombre del término que coincide con la palabra a enlazar, la figura muestra

la opcion Insertar/editar enlace:

Finalizar Publicacidn: Mewver

Insertarfeditar, enlace - Mozilla Firefox _' 69
Publicado

|j http:/f10.35.12,4:5800 productos/Misterios_de_la_naturaleza)bin/mambotsfeditor st ﬁ_:‘_‘:_?

z1
General | Palabras Calientes | Fopup Eventos Avanzado Borrar Hit Contador
Palabras cali BYEEs
seleccionar Glosario Thursday, 12 April 2007 23:17
Anda Y
Manday, 23 July 2007 13:15
Tipo de anlace [losario ~]| Admiristratar
Modao fseleccione el nodo, . i
FOMER J, NZERTAR,
LB acasies -
vagins -
Texto principal: {opcional)
= || - Estiloz
g = e 25 ; ™~
== % | 22 b 3 vaso con agua enlace de la palabra
N @ vaszo zanguineo
— @ :ﬁl X X | 2= F ‘ vegetativas
vejiga
Puedes comprobar que el agua se evapara d vena
los dias, su nivel ha bajade. El agua en esta enus
la superficie de todas las masas de agua de iz Lactea
agua un cambio de estado de agua liguida 3 viento
Est 4 do | | vientos alisios
sto sucede cuando lavamos la ropa v se se vientos planetarios
v el aire nos seca las manos, esta agua de | volcan
de vapar de agua. vernas
wur Gagarin =
zonas de vegetacién v poblacién animal del planeta b
T

Terminado
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Figura 38. Enlazando palabra caliente

7. Clic en insertar y después en la opcién aplicar y asi queda enlazada la palabra caliente con su

significado.

Una vez realizados estos pasos, se procede a comprobar si se realizé satisfactoriamente, el resultado final

debe ser similar al que se presenta a continuacién en las siguientes ilustraciones:

- -

1 Pl 8] |
[MisteriosidellalNaturalezal

Imagen referente

a.un tema

articulo

Introduccion

Dilatacian

Propiedades del
-1 agua liquida
Propiedades del
/| agua Sdlida
Propiedades del
agua gaseosa
Cambios de estado

Fl =
—

Figura 39. Resultado final: mena Temas
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h @l @ o) &) &) ¢
Misterios de la naturaleza [Temas]

EL AGUA nombre de la categoria

+} I(Evaporacién) nombre del articulo

Puedes comprobar que el agua se evapora
constantemente, si observas este vaso contenido del articulo }
con agua, al cabo de los dias, su nivel ha '/
bajado. El agua en estado liquido pug

pasar al estadc gaseocso. Diarlaments
desde la superficie de todas las masas de
agua del planeta se  produce  una
evaporacion, o sea ha ocurrido en el agua

= ]

un cambio de estado de agua liquida a
palabra caliente A

vapor de agua significado de la
palabra caliente

Agua en estado gaseonso, por o gue s un gas invisible (visible
en algunas condiciones), que forma parte del aire y se emplea 6"3

para generar energia y en muchos procesos industriales

|_Aceptar =T -‘ﬁﬁ
- SRS 3= L3RR 3 13 O RO = .-\L"l— 2 B g AT g

Figura 40. Resultado final: articulo Evaporacion

3.4 Conclusiones

En el presente capitulo se ha descrito cada uno de los pasos para realizar la réplica de un producto,
basandose en los 2 aspectos fundamentales: La Gestion de Contenidos y La Gestion de la Interfaz de
Usuario. Una vez efectuados los pasos anteriormente descritos el producto se puede dar por replicado
correctamente, y este puede ser entregado. Se recomienda que una vez realizadas dichas gestiones, se

revisen nuevamente con el objetivo de evitar posibles errores.
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Conclusiones Generales

Después de finalizada la presente investigacién se puede arribar a las siguientes conclusiones:

e Se realiz6 un estudio valorativo de las tendencias y tecnologias actuales acerca del proceso de
réplica de productos de software, seleccionandose Subversion como herramienta para apoyar
el proceso de réplica de los productos de la Coleccién Multisaber.

¢ Se definié una metodologia para replicar los productos de la Coleccion Multisaber a partir de la
identificacion de los elementos genéricos y especificos de los software que la componen.

e Se aplicé la metodologia creada en la réplica del producto Misterios de la naturaleza,

demostrando la eficacia de la solucién propuesta.
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Recomendaciones

Luego de finalizada la investigacion se recomienda al Proyecto Multisaber-Navegante:

e Continuar realizando la réplica de los restantes productos que componen la Coleccion Multisaber,

empleando la metodologia descrita anteriormente.

e A partir de las experiencias que arroje la aplicacion de la metodologia en la réplica de los restantes

productos, perfeccionarla si asi lo amerita y automatizarla completamente.
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Glosario de Términos

Articulo: Pieza discreta de contenido dentro de la jerarquia de Joomla. Un articulo puede ser un
articulo de contenido, una categoria de contenido, una seccion de contenido, un articulo de menud o un
enlace. (23)

Back-end: Panel de Control de Administracion desde donde el Manager, Administrador o Super-
Administrador administra el sitio y su contenido. Otros términos utilizados para referirse a esta
aplicacién son: Administracion, Back-end, Seccion Admin, Seccion de Administracion, o Panel de
Control. (24)

Branches: Rama que se deriva del tronco.

Cache o caché: Conjunto de datos duplicados de otros originales, con la propiedad de que los datos
originales son costosos de acceder, normalmente en tiempo, respecto a la copia en el caché.
Categoria: Colecciébn de articulos de contenido relacionados entre si, ejemplo: La categoria
“Aeroplanos”, puede contener los articulos de contenido: “Biplanos”, “Ala Delta” y “Jets”. La categoria
es parte de la jerarquia del contenido. La Seccioén es el nivel superior de la jerarquia, el segundo nivel
es la Categoria y el tercer nivel es el Articulo de contenido. (23)

Checkout: Comando de Subversion que crea una copia local de trabajo en un directorio vacio al
descargar los ficheros versionados desde el repositorio. (13)

Commit: Comando de Subversion que se utiliza para pasar los cambios desde su copia de trabajo
local al repositorio, creando una nueva revision en el repositorio. (13)

CMS: Sistema de Gestién de Contenido: Software ideado para la gestién de contenido en un sitio
web directamente.

CSS: Lenguaje de hoja de estilo que permite que los autores y los usuarios asocien un estilo (las
fuentes y espaciado) a los documentos estructurados (documentos HTML y aplicaciones XML).
Front-end: Es el sitio web que ven sus visitantes 0 usuarios registrados y que contiene toda la
informacion agregada desde el Administrador. (24)

GNU GPL: Licencia libre y gratuita con derecho de copia para software y otros tipos de obras.
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HTML: Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje
de marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Es usado para describir la estructura y
el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como
imagenes.

JS: Archivo de texto plano que contiene scripts de Javascript. Los archivos .js guardan funciones y
variables globales que se ejecutaran en la pagina web pudiendo llamar a sus funciones desde
cualquier subpéagina sin tener que incrustar scripts en cada una de ellas y ahorrando asi codigo.

JSON: Acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el intercambio de datos.
JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript que no requiere el uso de XML.
Merge: Proceso por el cual los cambios del repositorio se afiaden a su copia de trabajo sin interrumpir
cualquier cambio que haya realizado ya localmente.

Metainformacidn: Referente a la informacién acerca de la informacion. (25)

MINED (Ministerio de Educacién): Es un organismo de la Republica de Cuba encargado de
gestionar las tareas administrativas relacionadas con la educacién en los diferentes sectores
educacionales (primaria, secundaria y preuniversitario).

Open Source (Cdédigo Abierto): Término general que describe varias partes del movimiento de la
Licencia de Software Libre. Por ejemplo: todo el codigo fuente de Joomla es open source y puede ser
leido y editado por cualquier usuario. (23)

Palabras Calientes: palabras claves o de dificil significado.

Peer-to-peer: Red de computadoras en la que todos o algunos aspectos de ésta funcionan sin clientes
ni servidores fijos, sino una serie de nodos que se comportan como iguales entre si. Es decir, actian
simultdneamente como clientes y servidores respecto a los demas nodos de la red.

Repositorio: Es un lugar central donde se almacenan y se mantienen los datos. Un repositorio puede
ser un lugar donde se encuentran multiples bases de datos o ficheros para distribuirlos en una red, o
un repositorio puede ser un lugar directamente accesible para el usuario sin tener que viajar por la red.
Seccidn: Coleccion de Categorias que se relacionan entre si de alguna manera. Forma parte de la
jerarquia de articulos Seccién/Categoria/Contenido. Una seccion puede denominarse ‘Transporte’, las
categorias dentro de esta seccion podrian ser ‘Barcos’, ‘Coches’ y ‘Aviones’. (23)

Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en un ordenador.

Universidad de las Ciencias Informaticas - 2010 | Glosario de Términos




[METODOLOGIA PARA REPLICAR LOS PRODUCTOS DE LA COLECCION MULTISABER EN SU
VERSION MULTIPLATAFORMA]

Software Educativo: Es el software destinado a la enseflanza y auto-aprendizaje que permite el
desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

SVN: Una abreviatura muy usada para Subversion.

TIC: Tecnologia de la informacion y las comunicaciones.

Tira de Imagenes: Imagen que contiene una serie de imagenes en su interior y que se utilizan para
representar animaciones en las paginas una vez que son cargadas en el navegador.

Trunk: Referente al tronco, o raiz.

URL: (uniform resource locator o localizador uniforme de recursos), es una secuencia de caracteres,
de acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar recursos en Internet para su localizacién
o identificacion, como por ejemplo documentos textuales, imagenes, videos o presentaciones digitales.
WYSIWYG: Es un acrénimo para referirse a “What You See Is What You Get” (Lo que ve es lo que
obtiene) generalmente relacionado con editores que pueden manejar cédigo HTML o PHP usando
simples botones. (23)
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