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RESUMEN

Con la incorporacién de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) al proceso de
ensefianza-aprendizaje se evidenciaron avances notables, entre ellos el surgimiento del e-learning. A raiz
de dicho surgimiento se incrementa de manera gradual la necesidad de compartir recursos y reutilizarlos
en cualquier area del conocimiento, surgiendo asi los Objetos de Aprendizaje (OA). Con el objetivo de
apoyar la teleformacion en la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), se desarrollé en el Centro de
Tecnologias para la Formacion (FORTES) la herramienta de autor web CRODA, la cual posibilita la
creacion y edicion de Objetos de Aprendizaje de forma flexible haciendo uso de estdndares dentro de los
gue se encuentran: SCORM, LOM e IMS-QTI. Sin embargo, esta herramienta no presenta un suficiente
namero de actividades que les permita a los profesores desarrollar el proceso de autoevaluacion de los
estudiantes. La presente investigacion asume como idea central, realizar el analisis y disefio de nuevos
componentes, que permitan crear las bases para la implementacion de nuevas funcionalidades, con el fin
de facilitar la creacién de ejercicios correspondientes a la secciéon de autoevaluacion del OA, dentro de la
herramienta de autor web CRODA.

Palabras clave: actividades, e-learning, herramienta de autor, objetos de aprendizaje, teleformacion.
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INTRODUCCION

/| avance de la ciencia y la tecnologia ha provocado en la actualidad grandes cambios en

| diversas areas, tal es el caso del ambito educativo. Han sido muchas las novedades disefiadas,
A4\ |c|acionadas con la forma en gue los profesores imparten sus clases y las evaltan. Una de las
nuevas modalidades de la pedagogia recae en la educacion a distancia, la que ha evolucionado a la par
de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs); proceso que se desarrolla de una
forma acelerada en las ultimas décadas.

Diferentes medios como son: la radio, la television, las grabaciones sonoras y mas recientes, los servicios
de Internet, han logrado que la educacion a distancia sea una alternativa viable para dar solucion a
quiénes por limitantes geogréficas, fisicas u ocupacionales, no puedan asistir a los cursos en las escuelas

presenciales tradicionales.

Con este fin, la web se ha introducido rapidamente como un recurso de apoyo a los esquemas
tradicionales de la ensefianza presencial o a distancia. La vinculacion de las tecnologias en el proceso de
ensefianza-aprendizaje ha dado paso al surgimiento del e-learning o “aprendizaje electronico”, y como tal,
puede comprender cualquier actividad educativa que utilice medios electronicos para realizar el proceso
formativo. El e-learning no sustituye el método tradicional de ensefianza, pero si ayuda en gran medida al
traer consigo mayor interaccion o participacion del estudiante en las actividades propuestas.

A raiz de las potencialidades que brinda el surgimiento del e-learning, muchas fueron las instituciones
educativas que se interesaron en su investigacion. Entre estas se encuentra la Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI); la cual aplica un modelo de formacion caracterizado por encuentros semi-
presenciales, utilizando para ello los recursos didacticos que se encuentran publicados en la misma. Todo
esto conlleva a que se eleve la exigencia en la creacion de proyectos productivos con fines educativos,
logrando que se establezca el Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES).

Uno de los proyectos que forma parte de este centro es CRODA, el cual se centra en el desarrollo de una

herramienta de autor web, la cual permite la creacion de objetos de aprendizaje (OA) reutilizables,

——
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accesibles, duraderos e interoperables, de forma flexible. Para ello hace uso de los estandares Sharable
Content Object Reference Model (SCORM) y Learning Object Metadata (LOM). Esta herramienta permitira
a los profesores segun su nivel de preparacion académica y cientifico-metodoldgica, el disefio de OA que
permitan atraer la atencién de sus estudiantes.

El Modulo Actividades de la herramienta de autor web CRODA en su version 1.0; permite la creacion de
cuestionarios que contienen diferentes tipologias de ejercicios. Dicho modulo tenia como limitante la
incorporacion de elementos multimedia que facilitara la comprensién de los contenidos estudiados,
ademas del insuficiente numero de tipologias de ejercicios, que provoca la falta de diversidad en las
actividades para cubrir las distintas habilidades de una determinada disciplina, asi como para llevar a cabo

el proceso de autoevaluacion de los conocimientos adquiridos en el uso del objeto de aprendizaje.

En este sentido, se plantea la necesidad de adicionar todos estos elementos a la herramienta de autor
web CRODA en su version 2.0. Un aspecto esencial en el desarrollo de esta version es la incorporacion

de nuevas funcionalidades que permitan la interoperabilidad de la seccion de autoevaluacion en el OA.

De aqui la necesidad de realizar el andlisis y disefio de nuevas funcionalidades para el Modulo
Actividades de la herramienta de autor web CRODA en su version 2.0, y de esta forma sentar las bases al

proceso de implementacion.

Por lo anteriormente expuesto se plantea como problema de investigacién que no existe la
documentacién requerida que permita guiar a los desarrolladores en el proceso de implementacion del
Mbdulo Actividades, que contribuya a la diversificaciéon de las actividades de autoevaluacion que

conforman los objetos de aprendizaje.

El problema descrito genera como objeto de estudio el proceso de desarrollo de herramientas de autor

web.

Para darle solucion al problema a resolver mencionado se define como objetivo general de la
investigacion: elaborar el andlisis y disefio de las nuevas funcionalidades para el Modulo Actividades en la
herramienta de autor web CRODA 2.0.

Definiendo como campo de accion el proceso de analisis y disefio de la herramienta de autor web
CRODA

El objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos especificos:
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¢ Analizar las tendencias y tecnologias existentes relacionadas con las herramientas educativas.

e Realizar el andlisis de las nuevas funcionalidades para el Médulo Actividades en la herramienta de
autor web CRODA 2.0.

e Disefar las nuevas funcionalidades para el Médulo Actividades en la herramienta de autor web
CRODA2.0.

La idea a defender radica en que, mediante el desarrollo del andlisis y disefio de nuevos componentes

del modulo Actividades, se creardn las bases para la implementacion de un modulo que permita
diversificar la autoevaluacion del aprendizaje en los OA desarrollados en la herramienta de autor web
CRODAZ2.0.

Para dar cumplimiento a los objetivos se plantean las siguientes tareas de investigacion:

¢ Andlisis de los conceptos y tecnologias referentes al e-learning para conformar la base teorica
metodolbgica de la investigacion.

e Estudio de las tipologias de ejercicios en las herramientas de autor.
e Seleccion de la herramienta CASE a utilizar.
e Seleccion de la metodologia de desarrollo de software.

e Generacion del modelo de dominio, para percibir el entorno real donde se desarrollaran las nuevas

funcionalidades.

e Bulsqueda y selecciéon de diferentes técnicas de recopilacion de informacion para la captura de
requisitos.

¢ Identificacion de los nuevos requisitos funcionales (RF) y no funcionales (RNF).
e Especificacion de los actores del sistema.

e Descripcion de los casos de uso de las nuevas funcionalidades para el Modulo Actividades en la
herramienta de autor web CRODA 2.0.

e Realizacion de los diagramas de clases del andlisis y clases del disefio de las nuevas

funcionalidades para el Modulo Actividades en la herramienta de autor web CRODA 2.0.
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Los métodos tedricos utilizados en el transcurso de esta investigacion son:

Historico—-Logico: Para estudiar el origen y evolucion de las actividades de auto-evaluacion dentro de los

OA, asi como los estandares y conceptos relacionados.

Analitico=Sintético: Para el andlisis de la documentaciéon actual relacionada con el tema, asi como las
diferentes propuestas y avances existentes en el mundo del e-learning, extrayendo de ello lo necesario
para realizar la propuesta del tema en cuestion.

Modelacién: Permite la definicibn y descripcion de las funcionalidades que conforman el Modulo
Actividades en la herramienta de autor web CRODA 2.0, ademas la modelacién de disefos de interfaz,
siendo estas tipologias de ejercicios la base para la integracion de las funcionalidades para el médulo

propuesto en la herramienta de autor web CRODA 2.0.
Los métodos empiricos empleados en lainvestigacion:

Observacion: Permite observar y obtener informacion sobre como se gestionan las actividades en otras

herramientas y proyectos existentes, que ayuden a resolver la problematica planteada.

Entrevista: Propicié obtener las principales tipologias de ejercicios a incorporar en la nueva version del
Mbdulo Actividades, asi como las diferentes habilidades del aprendizaje de los estudiantes en las cuales

enfocar el trabajo.
Estructura capitular

Capitulo 1.- Este capitulo contiene un estudio del estado del arte de las herramientas y tecnologias
utilizadas para brindar soluciones a este tipo de problemas, y aborda de forma concreta temas
relacionados con el e-learning. Este analisis posibilita la recopilacién de informaciéon que se utiliza para
definir las herramientas y metodologias usadas para el desarrollo del analisis y disefio de las nuevas
funcionalidades para el médulo, asi como para su implementacién en la herramienta de autor web CRODA
2.0.

Capitulo 2.- Este capitulo describe la solucion que se propone, realizando primeramente el modelo de
dominio para comprender el ambito donde se desarrolla este modulo. Ademas se desarrolla el flujo de
trabajo Requerimientos de la metodologia RUP, exponiendo basicamente los requisitos funcionales y no

~
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funcionales del sistema, llegando asi a los casos de uso, donde se realiza una descripcion textual de los
mismos, y se efectla un disefio de los prototipos de interfaz de usuario de cada caso de uso identificado.

Capitulo3.- Este capitulo se enfoca en el flujo de trabajo Analisis y disefio, donde a través del desarrollo
de los artefactos del analisis se consigue una comprension precisa de los requisitos, refinandolos y
estructurandolos, utilizando el lenguaje de los desarrolladores para proporcionar una vision general del
sistema. También se desarrollan los artefactos del disefio, se modela el sistema y la arquitectura que da

soporte todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le imponen.

~
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/ n este capitulo se realiza la fundamentacion tedrica de la investigacion, abordando temas de
| relevancia que sustentan la investigacion y desarrollo de nuevas funcionalidades que permitan
A4\ avorecer la diversidad de actividades en el disefio de OA, haciendo uso de la herramienta de
autor web CRODA 2.0. Se realiza un andlisis del estado del arte del tema a investigar, teniendo en cuenta
las herramientas existentes que facilitan la incorporaciéon de diferentes tipologias de ejercicios a los OA.
Asimismo, se hace un andlisis de las herramientas y metodologias a utilizar para el andlisis y disefio de

las nuevas funcionalidades para el Modulo Actividades en la herramienta de autor web CRODA 2.0.

1.1 Laensefianzavirtual. Introduccion al e-learning

Las TIC se emplean cada vez mas en la creacion de entornos de aprendizaje, ejemplo de ello lo
constituyen todos los sectores de la educaciéon. Sin embargo, la tecnologia en si no es suficiente. La

creacion de contenidos de buena calidad es imprescindible para el desarrollo del e-learning.

Algunos autores lo definen como: “un conjunto de aplicaciones y servicios orientados a facilitar la
ensefianza a través de Internet/Intranet, que facilitan el acceso a la informacién y la comunicacién con

otros participantes” (1).

Otros plantean que el e-learning es la capacitacion no presencial que, a través de plataformas
tecnolégicas, posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
adecuandolos a las habilidades, necesidades y disponibilidades de cada discente, ademas de garantizar
ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso de herramientas de comunicacion sincrona y

asincrona, potenciando en suma el proceso de gestion basado en competencias (2).
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El autor considera esta ultima definicibn como la mas acertada, teniendo en cuenta que definen la relacién
del e-learning con términos que tienen gran importancia en el proceso educativo, tal es el caso de las

plataformas tecnoldgicas y las herramientas de comunicacion sincrona y asincrona.

El e-learning constituye una forma de ensefianza, que presenta varias ventajas entre las que se

encuentran las siguientes (3):

e Se alternan diversos métodos de ensefianza: Los participantes pueden trabajar individualmente

0 de manera grupal.
e Permite flexibilidad horaria: El alumno accede en el momento que dispone de tiempo.

e Aumenta el nimero de destinatarios: Esta modalidad de formacion se puede dirigir a una

audiencia mas amplia.

e Favorece lainteraccion: Los alumnos pueden comunicarse unos con otros y con el tutor, a través

de los recursos on-line disponibles en Internet.

e Disposicién de recursos on-line y multimedia: Internet proporciona acceso instantaneo e

ilimitado a una gran cantidad de recursos, como textos, graficos, videos y animaciones.

1.2 Estandaresen el e-learning

Un estandar se define como un conjunto de elementos, que propone un grupo u organismo reconocido,
para describir un determinado dominio o tipo de recursos (4). Estos surgieron con la necesidad de
convertir las plataformas del e-learning en plataformas interoperables, es decir, que pudieran comunicarse
e integrarse de una forma efectiva aun siendo plataformas diferentes. Disefiar estandares que puedan ser
usados en cualquier entorno, es un reto dificil que solo hace unos pocos afilos comenzé a desarrollarse,
sin embargo existen actualmente organizaciones y proyectos que se han enfrascado en el desarrollo de
diferentes trabajos, enfocados en la realizacion de estandares para aprovechar la ventaja que ofrecen las
plataformas del e-learning integradas entre si.

A continuacion se explican algunos de estos grupos y proyectos, abordados por la reconocida
investigadora en temas referentes al e-learning Clara Lopez Guzman, en su tesis de doctorado “Los

Repositorios de Objetos de Aprendizaje como soporte a un entorno e-learning”.

~
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1.2.1 Instructional Management Systems (IMS)

Las especificaciones IMS (2004) son el resultado de una activa iniciativa que esta desarrollando y
proponiendo especificaciones basadas en tecnologias abiertas (XML), para facilitar las actividades de
aprendizaje sobre tecnologia web, principalmente para el intercambio de contenidos y de informacién
sobre los estudiantes. Es una propuesta ambiciosa que cubre, entre otros rubros, accesibilidad y
adaptacion del estudiante, la definiciébn de competencias, el empaquetamiento de contenidos, informacion
de agentes del proceso educativo, el disefio del aprendizaje a través de un lenguaje para expresar
diferentes modelos pedagogicos, asi como la formacion de repositorios de contenidos digitales. Las

especificaciones disponibles son:

e IMS Content Packaging. Provee la funcionalidad para describir y empaquetar materiales de
aprendizaje, tales como cursos individuales o una coleccién de cursos, en paquetes interoperables
y distribuibles. Esta especificacion direcciona la descripcién, estructura y ubicacion de materiales
de aprendizaje en linea, asi como la definicion de algunos tipos especificos de contenidos. Los
proveedores y desarrolladores de contenidos utilizan este formato para asegurar que sus
productos seran compatibles e importables/exportables con cualquier herramienta que soporte esta

especificacion (5).

e IMS Digital Repositories Interoperability. Esta especificacion provee recomendaciones para la
interoperabilidad de las funciones mas comunes entre repositorios. En el nivel mas general, define
los repositorios digitales como colecciones de recursos con acceso a través de una red, sin
conocimiento previo de la estructura de la coleccién. Los repositorios pueden contener los objetos
0 los metadatos que los describen y no importa si los objetos y los metadatos se encuentran en

diferentes repositorios (6).

e IMS Learning Resources Meta-Data. Esta especificacion hace mas eficiente el proceso de
busqueda y uso de los recursos, ya que proporciona una estructura para los elementos
(metadatos) que describen o catalogan los recursos de aprendizaje, incluye también cédmo los
elementos deben ser usados, representados y organizados. La especificacion se basa en la
aplicacion de LOM (7).
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e IMS Question& Test Interoperability. Propone la descripcion de preguntas y test basandose en el

lenguaje estandar XML. Esta orientada a permitir la interoperabilidad de contenido entre los
sistemas de evaluacion. Siendo Util para editores, autoridades de certificacion, maestros quienes
podran importar y exportar sus datos entre sistemas compatibles.

Las interacciones a incluir como parte de las nuevas funcionalidades se describen a continuacion (8):

RICHARD III (TAKE 1)
Identify the missing words in this famous quotation from Shakespeare's Richard III.

Now is the f;inter of our discontent

Made glorious [\7»/0 rd 2 by this sun of York;
And all the clouds that lour'd upon our house
In the deep bosom of the ocean buried.

Use the table below to select the missing words.
winter | spring  summer | autumn
Word1l | & & # P
Word 2 b " B E

Imagen 1: Ejemplo de GapMatchinteraction

X3

« GapMatchinteraction: Esta interaccion permite definir un conjunto de huecos dentro del
enunciado de la pregunta a mostrar al alumno. Ademas, se permitira al alumno asociar a
cada uno de los huecos una de las posibles opciones de respuesta. Hay que destacar que
las opciones posibles son compartidas por todos los huecos. Como posibles respuestas es
posible utilizar texto o también es posible utilizar imagenes. Ademas, es posible restringir el
nuimero minimo y maximo de veces que es utilizada cada una de las posibles opciones del
conjunto de respuestas.

~
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WRITING A POSTCARD

Read this postcard from your English pen-friend, Sam.

Here is a postcard of my town. Please send me
a postcard from your town. What size is your
town? What is the nicest part of your town?
Where do you go in the evenings?

Sam.

Write Sam a postcard. Answer the questions. Write 25-35 words.

Imagen 2: Ejemplo de extendedTextInteraction

< ExtendedTextInteraction: Esta interaccion esta pensada para que el alumno construya
como respuesta un parrafo de texto. Es posible indicar el numero minimo y maximo de

lineas de texto esperadas, junto con la longitud méaxima de cada una de ellas.

Ambas interacciones seran utilizadas en dos de las principales funcionalidades a incorporar en la nueva
version de la herramienta de autor web CRODA 2.0. Se evidencia su uso en las preguntas de redaccion
guiada y las preguntas de seleccion de palabras o frases. Estas funcionalidades, ademas, son
generalmente aceptadas como necesarias en cualquier proceso educativo, ya que permiten la
identificacion de las areas con mayor nivel de dificultad para el estudiante. La especificacion IMS QTI ha
sido ampliamente reconocida en la industria y en el mundo académico, pues potencia la interoperabilidad
y la reutilizacién de los recursos educativos.

1.3 Objetos de aprendizaje

A raiz del surgimiento del e-learning son muchos los usuarios que participan de los entornos virtuales de
ensefianza, todos con diferentes objetivos e intereses, asi como contenidos con caracteristicas, objetivos
y formatos de todo tipo. La tendencia actual es que éstos contenidos sean reutilizables e intercambiables

entre aplicaciones dado el origen de los OA.

~
—
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En la actualidad no existe una definicién Unica sobre OA. Varios autores se han pronunciado al respecto,
como la Dra. Clara Lopez Guzman en el 2005, al plantear que un OA es cualquier recurso con una
intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales, descritos con metadatos, que pueda
ser utilizado y reutilizados dentro de un entorno e-learning. Por su parte, el Instituto de Ingenieros Eléctrico
y Electronicos (IEEE) en el 2001 opina que un OA es una entidad, digital o no digital, que puede ser
utilizada, reutilizada y referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnologia. Se considera que los
objetos de aprendizaje se definen como cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada,
reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado en la tecnologia.

Se ofrecen diversos criterios sobre la definicion de OA, para esta investigacion se tomara como referencia
la definicion planteada por el departamento de Teleformacién de la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI), teniendo en cuenta que, a diferencia de las definiciones antes citadas, esta expresa
con claridad las principales caracteristicas de los OA de los restantes recursos educativos y tecnologias
utilizadas en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Este concepto lo define como un
recurso didactico digital estandarizado, descrito por metadatos, compuesto por uno o varios objetos de
informacién, que responde a un Unico objetivo de aprendizaje, y puede ser reutilizado en diversas

situaciones de ensefianza— aprendizaje.

1.4 Herramientas de autor y sus actividades

Las herramientas de autor fueron desplegadas para la creacién de materiales educativos y publicacion de
cursos. Son aplicaciones que permiten un trabajo constructivista, para generar un entorno de aprendizaje
dinAmico. Dentro de las funcionalidades que este tipo de herramientas presenta cabe destacar la
posibilidad de crear actividades o pequefias aplicaciones desde la misma.

Actualmente existe una diversidad de herramientas de autor que poseen diferentes caracteristicas en
cuanto a funcionalidades, ejemplo de ellas: eXelLearning, Udutu, CourseLab y JClic. Se mencionan a

continuacion un grupo de caracteristicas y funcionalidades de las mismas.

11
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1.4.1 ExelLearning

ExelLearning es una herramienta de autor de cédigo abierto para la creacion de recursos educativos. Es
de gran utilidad para los docentes, ya que permite construir contenido web didactico sin necesidad de ser
experto en la edicion y marcado con XML' o HTML?, permite exportar contenido como paginas web y los

recursos pueden exportarse en formatos de paquete de contenido de IMS y SCORM1.2.

Esta herramienta tiene una interfaz muy amigable y permite la catalogacién de metadatos con el estandar

DublinCore de una manera muy simple con elementos de ayuda y una interfaz basada solamente en

formularios (9).

frcteen  Heramiertas  Estlos  Ayuda

Agegus Pagna Eiminar  Renombrsr

Conkomd

Irico

Ediodn | Fropiedades |

L 9

Dervres.

& Vv

Actradad

Actaacad de Espanos en Blano
Actridad de Lechra

Appiet de |avs

Artiodo Wik

Caso de estudo

Examen SCORM
GaEnE e EeagEte

Erapgen sl

Clhjptros

Fre-conoosenta

Fregurits Yerdadero-Fako
Fregurica de Eecodn Matgie
Fregurita de Seleccdn Maktiple
R55

Refleidn

Sitio Externo Del Web

Teato Libre

| HetnI127.0.0.1:51 238 e ackage i stharing #

Inicio

‘ Galeria de imagenes

@ http:/ /127.0.0.1:51235 - Galeria de rmdgenes - Mozilla Firefox

Imagen 3. Galeria de imagenes

! Lenguaje de marcas extensibles (XML): Es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web

Consortium (W3C).

2 protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP): Es el protocolo de transferencia de hipertexto usado en cadatransaccion de la

web.

12
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@ cxclearning - Mozilla Firefox
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Imagen 4. Ejercicio de verdadero o falso y &rea de ediciéon de la galeria de imagenes

Esta herramienta es muy potente en cuanto a las actividades que le brinda al usuario, entre las que se
encuentran las galerias de imagenes. Estas funcionalidades seran incluidas en la nueva version de la

herramienta de autor web CRODA.
1.4.2 Udutu

Udutu es una herramienta de autor web que permite la creacion de cursos completamente multimedia,
permite afiadir contenidos en flash, en audio, en video, documentos, imagenes, ejercicios de
autoevaluacion y otros contenidos de manera que se pueda hacer uso de ellos en la creacion de cursos.
Una vez creado el curso, Udutu permite exportarlo a formatos como SCORM 1.2 y SCORM 2004, lo cual
lo hace compatible con todos los Learning Management System o Sistemas de Administracion del
Aprendizaje (LMS). Esta herramienta es libre, permite el trabajo colaborativo y es multiplataforma, sin
embargo no permite la descripcion de recursos con el empleo de metadatos, siendo esta su principal
desventaja, pues los recursos creados, no tendran descripcion por lo que se veria afectado su uso y
reutilizacion (10).

~
—
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Imagen 5. Uso de archivos multimedia

1.4.3 CourselLab

CourseLab es un programa potente y facil de usar, orientado a la creacion de cursos de e-learning

compatible con los estandares internacionales existentes en este ambito.

CourselLab organiza un curso en médulo de aprendizaje, cada moédulo consta de un conjunto de

presentaciones que reciben el nombre de diapositivas o slides. A su vez cada diapositiva, consta de un

conjunto de planos estaticos denominados frames que se estipulan para inducir el movimiento, la

animacion que suele incorporar la presentacion (11).

Los diferentes objetos que pueden situarse sobre el espacio de la presentacion pueden ser sometidos a

un conjunto de acciones potentes, pero faciles de introducir a partir de las cuales son dotados de

interactividad. Estos objetos pueden ser texto, imagenes o video, lo que nos permite introducir importantes

efectos multimedia.

~
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Imagen 6. Area de creacion de animaciones

Esta herramienta esta orientada a realizar contenidos muy secuenciados, con pantallas de tamafio
regular, abundantes animaciones y elementos interactivos lo cual seria conveniente incluirlo en la nueva
version de la herramienta, ya que esto permitiria centrar la atencién de los estudiantes y mantenerlos mas
enfocados en el proceso de autoestudio con el OA.

1.4.4 JClic

JClic es una herramienta de autor que permite al profesorado crear con facilidad recursos educativos
digitales. Permite crear mayor variedad de actividades, cuenta con nuevas funcionalidades y posibilita
crear recursos cuya visualizacion no esta restringida a ninglin sistema operativo en particular.

Los objetivos perseguidos por el proyecto JClic son (12):

e Hacer posible el uso de aplicaciones educativas multimedia "en linea", directamente desde
Internet.

e Mantener la compatibilidad con las aplicaciones Clic 3.0 existentes.

~
—
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e Hacer posible su uso en diversas plataformas y sistemas operativos, como Windows, GNU/Linux y

Solaris.

e Utilizar un formato estandar y abierto para el almacenaje de los datos, con el fin de hacerlas
transparentes a otras aplicaciones, asi como facilitar su integracion en bases de datos de recursos.

e Ampliar el ambito de cooperacion e intercambio de materiales entre escuelas y educadores de
diferentes paises y culturas, facilitando la traduccién y adaptacion tanto del programa como de las
actividades creadas.

e Recoger las sugerencias de mejoras y ampliaciones que los usuarios han ido enviando.

e Hacer posible que el programa pueda ir amplidndose a partir del trabajo cooperativo entre diversos
equipos de programacion.

Imagen 7. Puzzle y juego de memoria de la herramienta JClic

La herramienta JClic nos ofrece la posibilidad de aumentar el nivel de entretenimiento en las actividades
de evaluacion, ya que los ejercicios que posee son en forma de puzzle y juegos de memoria, los cuales
proporcionan una mayor atraccion por parte de los usuarios, pero estos por si solos no contribuyen al

enriquecimiento de la autoevaluacion de los estudiantes, por lo que seria conveniente implementarlos en

16
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conjunto de otras tipologias de ejercicios como las que ya estan implementadas en la version 1.0 de la

herramienta, y las que se pretenden implementar en la nueva version.

1.5 Importancia del uso de las actividades

Las actividades en forma de sopas de palabras, crucigramas, puzzles y juegos de memorias contribuyen
al desarrollo de las capacidades mentales de los estudiantes. Cada actividad cognitiva exige emplear
diferentes tipos de operaciones mentales. A continuacion se presentan algunas de las operaciones
mentales, a las cuales tributan las actividades antes mencionadas (13).

e Identificacion: Reconocimiento de la realidad por medio de sus rasgos caracteristicos globales

recogidos en un término que la define.

e Diferenciacién: Reconocimiento de la realidad por sus caracteristicas, pero distinguiendo las
relevantes y las irrelevantes, en cada momento. Se estudian las semejanzas y diferencias entre

objetos 0 hechos. La percepcion de los objetos necesita ser clara y estable para poder comparar.

e Comparacion: Blusqueda de semejanzas y diferencias entre objetos o hechos, de acuerdo con sus

caracteristicas.

e Clasificacién: Agrupacion de objetos de acuerdo con sus atributos comunes. Los criterios de

agrupacion son variables.

e Inferencia logica: Operacion mental que permite realizar deducciones a partir de unas
informaciones previas. Es la capacidad para realizar deducciones y crear nueva informacion a

partir de los datos percibidos.

e Razonamiento légico: Todo el desarrollo mental lleva al pensamiento l6gico. Este pensamiento
l6gico formal consiste en la representacion de acciones posibles; es el arte del buen pensar; la
organizacién del pensamiento que llega a la verdad légica, a través de otras formas de

pensamiento (inferencial, hipotético, transitivo, silogistico).
1.6 Tecnologiasy herramientas para el desarrollo

En el desarrollo del analisis y disefio de las nuevas funcionalidades para el Mbdulo Actividades

presentado, se adoptaran diferentes tecnologias y herramientas. Para la seleccion de estas, se realizara

~
—
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un estudio basado en sus caracteristicas y ventajas. Ademas, de mantener las politicas de desarrollo del
centro FORTES en su actual migracién al software libre. Las nuevas funcionalidades que se proponen,
seran incorporadas al Modulo Actividades en la herramienta de autor web CRODA 2.0.

1.6.1 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias o procesos de desarrollo de software ofrecen un método para la creacion de
aplicaciones flexibles y robustas de un modo organizado y disciplinado, facilitando su comprension.
Ademas, abarcan procedimientos, técnicas, documentacion y herramientas que tienen como base
fundamental el fortalecimiento de los procesos de desarrollo de un software. Actualmente no existe una
metodologia universal que le haga frente con éxito a cualquier proyecto de desarrollo de software, ni que
se adapte a todo tipo de sistema, debido a que las caracteristicas y recursos de cada equipo de desarrollo
no siempre son las mismas.

1.6.1.1 Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del
software, con el fin de conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace énfasis en la planificacion
total de todo el trabajo a realizar y una vez que esté todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del
software. Se centran especialmente en el control del proceso, mediante una rigurosa definicion de roles,
actividades, artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacion detallada. Ademas,
las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos
adecuados cuando se trabaja en un entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o bien pueden
variar.

v Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software perteneciente al grupo de metodologias pesadas, como
cualquier proceso de desarrollo de software define quién hace, qué, como y cuando. RUP define cuatro
elementos: trabajadores (roles), que responden a la pregunta ¢ Quién?, las actividades que responden a la
pregunta ¢Cémo?, los artefactos (productos), que responden a la pregunta ¢ Qué? y los flujos de trabajo
de las disciplinas que responde a la pregunta ¢ Cuando? A continuacion se detallan estos elementos:

Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de

individuos, sistema automatizado 0 maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las
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actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (“cémo”): Es una tarea que tiene un propdésito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.

Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las

actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo fuente y ejecutables.

Flujo de trabajo (“Cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que produce un

resultado de valor observable.

Centrado en
la
arquitectura

Iterativo e
incremental

" o Dirigido
El trabajo se divide & En RUP el proceso
. por Casos .
en partes mas de Uso presta especial

atencion al

pequenas o mini
establecimiento

proyectos,
permitiendo que el
equilibrio entre Casos
de Usoy arquitectura

En RUP los Casos de Uso no
son s6lo una herramienta
para especificarlos
requisitos del sistema.
También guian su disefio,
implementaciony prueba.

temprano de una
buena arquitectura

que no se vea
fuertemente
impactada ante
cambios posteriores
durante la
construcciony el
mantenimiento.

se vaya logrando
durante cada mini
proyecto, asi durante
todo el proceso de
desarrollo.

Los Casos de Uso
constituyen un elemento
integrador y una guia del
trabajo.

Imagen 8: Caracteristicas de RUP

RUP divide el proceso en 4 fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en nimero variable
segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor énfasis en las distintas actividades (14):

~
—
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e Inicio: Se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos. Se define el alcance del proyecto.

e Elaboracion: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los

riesgos.

e Construccién: Se concentra en la elaboracién de un producto totalmente operativo y el manual de

usuario.

e Transicion: Se instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como consecuencia de

esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

RUP define 9 flujos de trabajo de los cuales 6 son de ingenieria y los restantes 3 de apoyo, cada flujo esta
destinado a actividades especificas y estan divididos en 4 fases. Estos flujos se desarrollan en paralelo
durante todo el ciclo de desarrollo estando presente, unos mas que otros en las diferentes iteraciones, en

la figura se pueden apreciar los mismos, asi como su impacto en cada fase e iteracion.

Fases
Inicio | |[Elaboracién| |Construccién Trmslclmi

Modelado de Negocios

|

Administracion de
Configuracion y Cambio

Administracion de Proyecto
Ambiente

a Requerimientos *: ~ ; g :
H R P :
S Analisis y Diseiio P et : > :
2 : - 2 R
S Implementacion — : = e
Q) Pruebas H IS P —
Despliegue :

LR S

|
!
[

S
inicial ||Elab #1||E1ab #2| Const |C°nstHConst lEEE;‘Z]

/teraciones

Imagen 9.Flujos de trabajo y fases de la metodologia RUP
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1.6.1.2 Metodologias agiles

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el término agil aplicado al desarrollo
de software. En esta reunion participan un grupo de 17 expertos de la industria del software, incluyendo
algunos de los creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y
principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los

cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto.

v' Programacion Extrema (XP)

XP es una metodologia agil, centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. Es adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes, donde existe un alto riesgo técnico. Las principales caracteristicas de XP se
definen en cuatro apartados: historias de usuario, roles, proceso y practicas.

Caracteristicas de XP:

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera
gue el adelantarse en algo hacia el futuro, se puedan hacer pruebas de las fallas que pudieran
ocurrir. Es como si pudieran obtenerse los posibles errores.

e Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones o modelos

estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacion
en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma
estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no esta haciendo en ese
momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa (15).

Seleccién de la metodologia de desarrollo de software

XP es una metodologia que establece que tanto cliente, como jefe de proyecto y desarrolladores son
partes del equipo de trabajo, ademas se encuentran implicados en el desarrollo del software. En este caso
el cliente no forma parte del grupo de desarrollo, por lo que usar esta metodologia seria incumplir con un

requisito fundamental que esta exige para que el software tenga la calidad requerida. XP esta destinada a
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proyectos de corto plazo y se basan en iteraciones pequefias a diferencia de RUP, ya que esta Ultima
metodologia esta concebida para la realizacion de proyectos y equipos de trabajo grandes, en cuanto a
tamafo y duracion. En el caso de RUP mantiene al equipo de trabajo enfocado en producir software en
tiempo, con las caracteristicas y calidad requerida. Basa su trabajo principalmente en la documentacién
del software y expone un conjunto de actividades orientadas a visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos necesarios para el desarrollo de aplicaciones. Por todas estas razones se
considera la eleccion de RUP como metodologia que guie el proceso de desarrollo del Médulo Actividades
en su version 2.0.

1.6.2 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Computadora) son aquellas que nos brindan la facilidad de crear los artefactos necesarios siguiendo una
metodologia en la construccion de un software. Al ser modelados los artefactos con estas herramientas se
hace mas facil realizar los cambios que ocurren en el disefio del software, ademas de permitir desarrollar
un software con mucha mas calidad y rapidez. A continuacion se describen dos de ellas.

v Visual Paradigm para UML. Version 6.4: Es una herramienta CASE que soporta todo el ciclo de
vida del desarrollo de un software: Analisis y disefio, Construccion, Pruebas y Despliegue. Ademas
permite la construccién de todos los diagramas de clases, casos de uso, diagramas de actividades,
genera coédigo desde los diagramas, y posibilita el disefio de prototipos de interfaz de usuario.
Proporciona ademas diferentes tutoriales que permiten un mejor entendimiento de la herramienta
por parte de los usuarios. A su vez, permite el disefio de software con UML y posibilita la captura
de requisitos con sus respectivos diagramas. En general, proporciona un entorno unificado de
disefio de software para analizar, disefiar y mantener aplicaciones de software en una disciplina.
Es una herramienta que esta disponible en multiples sistemas operativos como Windows, Linux y

Unix y es muy facil su uso, siendo estas sus principales ventajas (16).

v' ArgoUML. Versién 0.32: Es una aplicacién para la realizacién de diagramas UML, escrita en Java
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y publicada bajo la Licencia BSD®. Entre sus caracteristicas mas atractivas se encuentran que
incluye soporte para los diagramas basados en UML 1.4, ingenieria inversa, ademas de
disposicion (layout) automatica del diagrama de clases, asi como la generacion de ficheros PNG,
GIF, JPG, SVG, EPS desde diagramas, internacionalizacion y soporte para el lenguaje de
generacion de codigo: Java, PHP, Python, C++ y Csharp (C#).

Visual Paradigm constituye un candidato mas fuerte para la eleccion de una herramienta CASE, teniendo
en cuenta que soporta la generacion de los principales diagramas establecidos, que constituyen los
artefactos requeridos por la metodologia de desarrollo seleccionada. Es mas integrable con el resto de las
herramientas y estandares escogidos. Por otra parte, la constante sincronizacion del modelo de disefio y
el cédigo fuente durante todo el ciclo de desarrollo del software, ademéas de su excelente generacion de
caédigo y soporte para UML 2.1 realzan su potencial. Al mismo tiempo, la Universidad pag6 por su licencia

y tiene como politica que sea la herramienta case a utilizar.

1.7 Framework de desarrollo

En el desarrollo de software, el framework constituye la estructura conceptual y tecnolégica que esta
definida con artefactos o modulos de software concretos, en base a la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado, entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes
de un proyecto.

v' Symfony. Versién 1.4.9: Es un framework PHP que facilita el desarrollo de las aplicaciones web.

Symfony es, ademas, el framework mas documentado del mundo, ya que cuenta con miles de
paginas de documentacion distribuidas en varios libros gratuitos y decenas de tutoriales. Se disefid

para que se ajustara a los siguientes requisitos (17):

e Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Windows y Unix-like (*nix) estandares).

¢ Independiente del sistema gestor de bases de datos.

% Esta licencia permite distribuir el cdigo del programa o el ejecutable, indicando que estd amparado por la licencia BSD yqu e en
caso de crear una aplicacién derivada de otra con esta licencia, no se puede usar el nombre del autor original para promover
tu creacion.
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e Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para

adaptarse a los casos mas complejos.

e Codigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor® y que permite un

mantenimiento muy sencillo.
e Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

Symfony tiene numerosas caracteristicas tales como su publicacion bajo una licencia de software libre, la
amplia documentacién existente, su creaciéon soélo para PHP 5, para obtener el maximo rendimiento de
PHP y aprovechar todas sus caracteristicas.

v' Zend Framework. Version 1.11.3: Se trata de un framework para el desarrollo de aplicaciones y
servicios web con Hypertext Pre-processor (PHP), brinda soluciones para construir sitios web
modernos, robustos y seguros. Ademas, implementa el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC), es
orientado a objetos y sus componentes tienen un bajo acoplamiento por lo que se puede usar en

forma independiente. También este framework brinda un estandar de codificacion.

Para llevar a cabo el proceso de desarrollo de las nuevas funcionalidades para el Modulo Actividades de
la version 2.0, se propone el framework Symfony debido a que la herramienta de autor web CRODA lo
utiliza para llevar a cabo su proceso de desarrollo, ademas de esta manera se garantiza una mejor

organizacién y no provocara cambios significativos en la arquitectura de la herramienta.

1.8 Lenguajes de desarrollo

Un lenguaje de programacion es una serie de comandos que permiten codificar instrucciones de manera

gue sean entendidas y ejecutadas por una computadora.

v' Lenguaje de Marcas Extensibles (XML). Version 1.0: Se propone el uso del lenguaje XML,
teniendo en cuenta que las interacciones de IMS-QTI se describen empleando este lenguaje, el
mismo se define como: un conjunto de reglas que se usan para definir etiquetas semanticas las
cuales organizan un documento en diferentes partes. Siendo asi un meta lenguaje que define
sintaxis para definir otros lenguajes etiquetados estructurados. Su principal caracteristica es que
no posee etiquetas definidas desde un principio, por lo que el propio autor las define como desee.

4 phpDocumentor: Es un generador de documentacion de cddigo abierto escrito en PHP.
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La codificacion en XML de las iteraciones IMS-QTI es fundamental, ya que proporcionara una

mayor interoperabilidad a las actividades entre diferentes LMS (18).

v Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto (XHTML). Version 1.0: Segun la W3C®
—XHTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible) es una version mas estricta y limpia de
HTML, que nace precisamente con el objetivo de remplazar a HTML ante su limitacion de uso con
las abundantes herramientas basadas en XML, XHTML extiende HTML 4.0 combinando la sintaxis

de HTML, disefiado para mostrar datos, con la de XML, disefiado para describir los datos.

v' Hojas de Estilo en Cascada (CSS). Versién 2.0: Es un lenguaje usado para definir la

presentacion de un documento estructurado escrito en HTML. Algunas ventajas de utilizar CSS son
(29):

e Control centralizado de la presentacién de un sitio web completo, con lo que se agiliza de
forma considerable la actualizacion del mismo.

e Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre

0, incluso, a eleccion del usuario.

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

considerablemente su tamano.

v JavaScript. Version 1.5: Segun Mozilla Developer Network (MDN), “JavaScript es un lenguaje de
script multiplataforma. Es un lenguaje pequefio y ligero; no es Gtil como un lenguaje independiente,
mas bien esta disefiado para una facil incrustacion en otros productos y aplicaciones, tales como

los navegadores web. (...)"

e ExtJs. Version 3.4: Es una libreria desarrollada en JavaScript, que sera usada en el
desarrollo del médulo propuesto, pues permite el desarrollo de aplicaciones web
interactivas empleando tecnologias como Ajax’, DHTML y DOM’. ExtJs proporciona una

® El World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un consorcio internacional gue produce recomendacion es para la World
Wide Web.
6 Ajax, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una técnica de desarrollo web para

grear aplicaciones interactivas.
Modelo de Objetos del Documento: Es esencialmente una interfaz de programacién de aplicaciones (API) que proporciona un

conjunto estandar de objetos para representar documentos HTML y XML.

25

~
—



CAPITULO 1.| £53
FUNDAMENTACION TEORICA

interfaz de usuario enriquecida, muy parecida a las que se encuentran en las aplicaciones
de escritorio. Esto permite a los desarrolladores web concentrarse en las funcionalidades
de las aplicaciones y no en los detalles técnicos. Puede trabajar en conjunto con otras
librerias si se definen adaptadores para las mismas, incluye componentes de interfaz de
usuario personalizables. Cuenta con un modelo de componentes extensibles, una interfaz
de programacion de aplicaciones (API) facil de usar y licencias Open Source (GPL) y
comerciales. La libreria ExtJS cuenta con un conjunto de componentes para incluir dentro
de una aplicacion web, como: cuadros y areas de texto, radio buttons y check boxs, editor

HTML, arbol de datos, pestafias y paneles divisibles en secciones (20).

v' PHP. Versién 5.3.5: Presenta capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de
datos, destacandose principalmente en MySQL y PostgreSQL. Es el empleado actualmente por el
equipo de desarrollo de la herramienta de autor web CRODA 2.0. Es un lenguaje multiplataforma,
esta orientado al desarrollo de aplicaciones web manteniendo acceso a informacion almacenada
en una base de datos, el cédigo fuente escrito en PHP es transparente al navegador y al usuario,
haciendo la programacion segura y confiable (21).

1.9 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD)

Los SGBD son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el
usuario y las aplicaciones que la utilizan. Tienen a su vez un propésito general que es el de manejar de
manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de informaciéon. Ademas, poseen un objetivo definido que
es el de brindar a los usuarios una herramienta que les permita de forma general, manejar los datos de

una base de datos exentos de conocer la forma en que se almacenan o se accede a los mismos.

v' PostgreSQL. Version 8.4: Es un potente servidor de base de datos relacional, orientado a objetos

de uso libre y de cddigo abierto, incluye extensa documentacion. Se ejecuta en la mayoria de los
sistemas operativos més utilizados en el mundo incluyendo Linux, varias versiones de UNIX y en

Windows. A continuacion, se hace referencia a otras caracteristicas del gestor PostgreSQL (22):
e Cuenta con comunidades muy activas, ademéas muchas de ellas en idioma espafiol.

e Es altamente adaptable a las necesidades del cliente.
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e Presenta un soporte nativo para los lenguajes mas populares del medio: PHP, C, Perl,
Python.

e Soporta todas las caracteristicas de una base de datos profesional (disparadores,
procedimientos almacenados, funciones, secuencias, relaciones, reglas, tipos de datos
definidos por usuarios).

v Oracle. Version 11.2.0.1: Fabricado por Oracle Corporation, utiliza la arquitectura cliente/servidor.
Ha incorporado en su sistema el modelo objeto-relacional, pero al mismo tiempo garantiza la
compatibilidad con el tradicional modelo relacional de datos, asi ofrece un servidor de bases de
datos hibrido. Es uno de los mas conocidos y ha alcanzado un buen nivel de madurez y
profesionalidad. Es robusto y muy completo, cuenta con caracteristicas como su estabilidad y
escalabilidad, ademas de ser multiplataforma (23).

Sin embargo, Oracle no cuenta con una licencia libre, la gran potencia que tiene y su elevado precio
hacen que sélo se utilice en empresas muy grandes y multinacionales. Todas estas desventajas llevan a
Oracle a no ser muy extendido como otros sistemas gestores de base de datos, y por tanto no se propone
para el desarrollo futuro de este médulo. Por todas las caracteristicas y numerosas ventajas de
PostgreSQL, se propone como gestor de base de datos a utilizar en la incorporacién de las nuevas

funcionalidades al Médulo Actividades de la herramienta de autor web CRODA 2.0.

v’ eXist-db. Version 1.4: El gestor de base de datos XML posibilita guardar un XML en su estructura
original, y realizarle consultas para la obtencién de informacion o modificaciéon de su contenido. Debido a
gue las estructuras de un OA estdn expresadas en ficheros XML, llevarlas a una base de datos
relacional traeria varios inconvenientes como garantizar que se mantenga la integridad entre el esquema
y la estructura fisica del XML. Es libre y de cddigo abierto. A diferencia de la mayoria de los sistemas de
gestion de base de datos relacionales, eXist-db soporta distintos lenguajes de consultas XML. Ademas,
algunas de sus caracteristicas méas destacadas son la indexacion de documentos, el soporte para la
actualizacion de datos, y la capacidad de obtener los resultados de las consultas en formato XML.
Finalmente, el acceso a eXist-db se realiza mediante una interfaz gréfica en entorno web, que facilita la
gestion y comunicacion del mismo (24).
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1.10 Servidores web

Los servidores web son grandes proveedores de informacion para todo tipo de usuarios. Estos surgieron
por la necesidad que tenian o requerian algunas empresas de compartir informacion con algun grupo de
clientes. Su principal tarea es alojar sitios y/o aplicaciones, las cuales son accedidas por los clientes

utiizando un navegador que se comunica con el servidor utilizando el protocolo HyperText Transfer
Protocol (HTTP®).

v' Apache. Version 2.2.17: Es un servidor web robusto cuya implementacion se realiza de forma
colaborativa. Entre sus principales caracteristicas se encuentra el spelling, la cual es una
prestacion que permite definir una pagina de error para los recursos no encontrados que sugiera al
usuario algunos nombres de recurso parecidos, al que solicitaba para el caso de que hubiese
cometido un error al escribir. El status proporciona una pagina web, generada por el servidor donde
éste muestra su estado de funcionamiento y nivel de respuesta. Ademas, Apache es modular, de

codigo abierto, multi-plataforma y posee facilidades para conseguir ayuda/soporte (25).

v' Roxen. Version 3.3.63: Es un servidor web de licencia GNU, desarrollado por un grupo sueco que
después fundaria la empresa Roxen Internet Services. Roxen (que antes se llamoO Spider y
después, Spinner) destaca por su gran cantidad de funcionalidades. Este servidor, desarrollado en
el lenguaje Pike, ofrece cientos de médulos que permiten el desarrollo sencillo de sitios web muy

ricos y dindmicos, sin méas herramienta que el servidor Roxen. Sus caracteristicas mas destacables
son (26):

¢ Multiplataforma: puede ejecutarse en Windows, Linux, MAC OS/X y Solaris.
e Cadigo libre.
¢ Interfaz de administracion basada en web, completa y facil de usar.

Ambas alternativas son buenas, aunque se selecciona Apache por su alta capacidad de configuracion y
robustez, siendo ademas casi universal al estar en una multitud de sistemas operativos. Resaltar también

gue, Apache presenta un disefio modular excelente para ampliar las capacidades del servidor web,

8 HyperText Transfer Protocol (HTTP): Es el protocolo de transferencia de hipertexto usado en cada transaccién de la web.

~
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contando ademas, con una amplia variedad de moddulos que se pueden instalar a medida que se

necesiten.

Conclusiones parciales

Como resultado de la investigacion y el andlisis bibliografico realizado, a lo largo de este capitulo, han sido
expuestos los principales puntos de interés relacionados con los OA, los estandares utilizados durante la
creacion de las actividades, asi como los conceptos y tecnologias en el e-learning. Resultaron
seleccionadas la metodologia de desarrollo de software RUP y la herramienta CASE Visual Paradigm, de
acuerdo a las caracteristicas estudiadas. Se realizé una propuesta de las tecnologias y herramientas

necesarias para su futura implementacioén de las nuevas funcionalidades.
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CAPITULO 2.
CARACTERISTICAS DEL
SISTEM &

J/ ste capitulo constituye la propuesta de la solucion para contribuir con la diversificacion de las
| funcionalidades del Modulo Actividades para la herramienta de autor web CRODA 2.0. Para la
Q descripcién de la solucion, se desarrolla el modelo de dominio, describiendo las clases, asi como
la relacion que existe entre ellas. Se realiza la especificacion de requisitos funcionales y no funcionales que
debe presentar el sistema, ademas se identifican y describen los casos de uso del sistemay los actores que
los inicializan. De forma general, el capitulo recoge el flujo de trabajo Requerimientos de la metodologia

RUP analizada en el capitulo anterior.
2.1 Modelo de dominio

El flujo de trabajo Modelamiento del negocio determina el funcionamiento del negocio. Es un modelo real de
las personas, grupos o entidades que se benefician de la actividad desarrollada en el negocio (actores del
negocio) y la interaccion con las personas que realizan estas actividades (trabajadores del negocio). En
este flujo se describen las entidades, actividades y procesos (casos de uso del negocio) que se realizan,
para entender las implicaciones y ambito del negocio, que sirva de guia en la realizacion de los restantes
flujos de trabajo.

En el estudio realizado no fue posible identificar procesos del negocio, ya que esta altamente centrado en
tecnologias informaticas, pues el objetivo de este modulo es la gestion de la descripcion de actividades de
autoevaluacion, haciéndose dificil determinar actores del negocio y procesos de negocio, por lo que se hace

necesaria la realizacion del modelo de dominio.

et
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El modelo de dominio es una representacion visual de los principales conceptos u objetos del mundo real,

significativos para un problema o area de interés. Es de gran ayuda para desarrolladores y usuarios, ya que

de esta forma utilizan un vocabulario comun y pueden entender el contexto en que se enmarca el sistema.

Selecciona
1 W1
Autor_OA 1 1.4 Recurso Metadato
! Selecciona =
Y RRL 1 L fiz 8
Incorpora
Utiliza
Elabor Descrito
1
1 L
V/ 1
CRODA 1.4 0A
>~
1 Genera i
Crea /1.
Ejercicios
Pregunta de » 11 1 1. Pregunta de
enlazar columnas —| biisqueda en el texto
Utiliza Utiliza
1 1
Utiliza Utiliza
Utiliza Utiliz
A /1.0 N/ I
Pregunta de Pregunta de seleccion Pregunta de llenar Pregunta de orden
verdadero o falso simple/muiltiple espacios en blanco eronolégico

Imagen 10. Modelo de dominio del modulo Actividades

Conceptos de las clases del modelo de dominio

Autor: Es la persona encargada de crear los OA en la herramienta de autor web CRODA.

CRODA: Herramienta de autor web cuyo objetivo principal es permitir la creacion de OA, reutilizables,

accesibles, duraderos e interoperables, de forma flexible, empleando los estandares SCORMYy LOM.

Ejercicios: Conjunto de preguntas de diferentes tipos englobadas en un mismo cuestionario.
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Metadato: Conjunto de informacion que describe los recursos utilizados dentro del OA, para facilitar su

busqueda y reutilizacion dentro del mismo.

OA: Recurso digital dirigido a la formacion, facilimente identificado y encontrado a través de sus metadatos,
con capacidades de integracion en diferentes sistemas e-learning, para ser usados con distintos propositos

educativos y para combinarse con otros objetos formando una sola entidad.
Recurso: Cualquier tipo de archivo de tipo imagen, audio, video, sonido o texto.

Pregunta de enlazar columnas: Tipologia de pregunta que permite dado dos conjuntos de opciones crear

pares de asociaciones entre ellos.

Pregunta de Verdadero o falso: Tipologia de pregunta que permite contestar verdadero o falso dada una

idea.

Pregunta de seleccion simple/multiple: Tipologia de pregunta que permite seleccionar una o varias

respuestas correctas entre varias posibilidades.

Pregunta de llenar espacios en blanco: Tipologia de pregunta que permite llenar con texto espacios en

blanco dentro de un texto dado.

Pregunta de busqueda en el texto: Tipologia de pregunta que permite realizar una busqueda en un

fragmento de texto.
Pregunta de orden cronoldgico: Tipologia de pregunta que permite ordenar un grupo de ideas.

Descripcion del modelo de dominio

El autor es un rol autenticado en la herramienta de autor web CRODA, que utiliza la misma para la creacion
de uno o mas OA. Si el autor lo considera, le puede incorporar al OA recursos entre los que se encuentran
objetos multimedia; como imagenes, videos 0 animaciones y a su vez describirlas haciendo uso de
metadatos. Cuando se esté confeccionando el OA el autor puede realizar uno o varios ejercicios de
autoevaluacion. Estos podran estar conformados por una o varias preguntas de diferentes o una misma
tipologia como pueden ser: verdadero o falso, enlazar columnas, seleccion simple o mudltiple, llenar

espacios en blanco, orden cronoldgico y basqueda en el texto.
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2.2 Requisitos del sistema

La ingenieria de requerimientos es un proceso extenso y arduo, ya que desarrollar un sistema o parte de
este, cambia el entorno y las relaciones entre las personas, por lo que es importante identificar a todos los
implicados, considerar sus necesidades y asegurar que entiendan las implicaciones de los cambios a
realizar en el sistema. Se pueden emplear varias técnicas para obtener los requisitos del cliente, tales

como: tormentas de ideas, casos de uso, comparacion de terminologia y estudio de otros sistemas.

Requisitos funcionales del sistema

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que este debe reaccionar a entradas particulares y de cémo se debe comportar en situaciones

particulares (27).

Los requisitos funcionales con que debe cumplir la aplicacion en cuestidn serén:

RF1: La aplicacion debe permitir crear galeria de imagenes.

RF2: La aplicacion debe permitir eliminar galeria de imagenes.

RF3: La aplicacion debe permitir editar galeria de iméagenes.

RF4: La aplicacion debe permitir seleccionar las imagenes a utilizar en la galeria de imagenes.
RF5: La aplicacion debe permitir exportar a formatos doc, pdf y HTML.

RF6: La aplicacion debe permitir visualizar dentro del navegador los archivos de formato pdf.
RF7: La aplicacion debe permitir agregar actividades en forma de sopas de palabras.

RF8: La aplicacion debe permitir la opcion de afiadir una nueva palabra a la lista de palabras escondidas de

la sopa de palabras.

RF9: La aplicacion debe permitir agregar actividades en forma de crucigramas.

RF10: La aplicacion debe permitir ubicar las descripciones de las palabras a descubrir en el crucigrama.
RF11: La aplicacion debe permitir insertar palabras en el crucigrama dada una descripcion.

RF12: La aplicacion debe permitir modificar palabras en el crucigrama dada una descripcion.

~
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RF13: La aplicacion debe permitir crear un puzzle con una imagen.

RF14: La aplicacion debe permitir seleccionar la imagen a utilizar en el puzzle.

RF15: La aplicacion debe permitir obtener una vista previa del puzzle.

RF16: La aplicacion debe permitir cargar una imagen como fondo para el puzzle.

RF17: La aplicacion debe permitir crear un puzzle de intercambio con contenido textual.

RF18: La aplicacion debe permitir obtener una vista previa del puzzle de intercambio con contenido textual.

RF19: La aplicaciéon debe permitir editar el texto de cada una de las casillas del puzzle de intercambio con

contenido textual.

RF20: La aplicacion debe permitir cargar una imagen como fondo para el puzzle de intercambio con

contenido textual.
RF21: La aplicacion debe permitir crear un juego de memoria con elementos iguales.
RF22: La aplicacion debe permitir obtener una vista previa del juego de memoria con elementos iguales.

RF23: La aplicaciéon debe permitir seleccionar las imagenes a utilizar en el juego de memoria con elementos

iguales.
RF24: La aplicacion debe permitir crear un ejercicio de asociacion simple entre imagenes y texto.

RF25: La aplicacion debe permitir buscar una imagen para el ejercicio de asociacion simple entre texto e

imagen.

RF26: La aplicacion debe permitir obtener una vista previa del ejercicio de asociaciéon entre el texto y la

imagen.

RF27: La aplicacion debe permitir crear una actividad de exploracion.

RF28: La aplicacion debe permitir obtener una vista previa de la actividad de exploracion.

RF29: La aplicacion debe permitir seleccionar una imagen para utilizar en la actividad de exploracion.

RF30: La aplicacion debe permitir agregar actividades de seleccion de palabras o frases dado un conjunto

de opciones.
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RF31: La aplicacion debe permitir agregar las palabras o frases al ejercicio.

RF32: La aplicacion debe permitir agregar actividades que permitan la construcciéon de textos dada una

pregunta especifica.

RF33: La aplicacion debe permitir agregar las preguntas al ejercicio de construccion de texto.

RF34: La aplicacion debe permitir seleccionar el archivo en formato pdf que desea visualizar.

RF35: La aplicacion debe permitir buscar el ejercicio que se desea exportar a un formato determinado.
Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Deben pensarse en

estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable (28).
En este trabajo se identificaron los siguientes requisitos no funcionales:
Usabilidad

RNF 1: El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo

de la computadora y de un ambiente web en sentido general.

RNF 2: En la interaccién con el software el sistema mostrara mensajes que sean de entendimiento comun

con el usuario, para de esta forma elevar la comunicacion con el mismo.

RNF 3: En los campos que sean complejos se mostraran notas indicando ejemplos concretos para guiar el

proceso.
Accesibilidad

RNF 4: Las interfaces deben tener vinculos entre ellas para facilitar el proceso.

RNF 5: Proteccién contra acciones no autorizadas que puedan afectar la integridad de los datos.
Disponibilidad

RNF 6: Una vez publicado el sistema, debera estar disponible para los usuarios en cualquier momento.

Eficiencia
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RNF7: Tiempos de respuestas rapidas como maximo 10 segundos al igual que la velocidad de

procesamiento de la informacion.

RNF 8: El sistema funcionara de manera correcta en los navegadores web Mozilla Firefox, Internet Explorer

6 o superior y Opera.

RNF 9: Debe ser accedido el sistema desde cualquier sistema operativo, debido a las caracteristicas de las

tecnologias propuestas para el desarrollo del médulo.
Seguridad y privacidad

RNF 10: El sistema debe asegurar que los materiales y recursos sean vistos, ademas de ser analizados

Unicamente por las personas capacitadas y las establecidas previamente por el administrador de la
aplicacion, por lo que se hace necesario el uso de roles especificando los privilegios para cada uno en el

sistema.

RNF 11: El sistema debe garantizar que datos sensibles no viajen en texto plano por la red.
RNF12: El sistema debe asegurar que no se realicen ataques por inyeccion sqgl a la aplicacion.
Software

RNF 13: Se utilizard PosgreSQL version 8.4 como gestor de base de datos.

RNF 14: Se utilizara Exist-db version 1.4 como base de datos de XML nativo.

Restricciones del disefio

Herramienta CASE de modelado visual

RNF 15: Para el modelado visual se debera usar Visual Paradigm 6.4 como herramienta CASE, por sus
multiples beneficios en la modelacién de los diferentes artefactos que se obtienen en los distintos flujos de
trabajo.

Lenguaje de programacion

RNF 16: Por el empleo del framework Symfony 1.4.9 el cual es compatible con la mayoria de los gestores
de base de datos y esta basado en el patron Modelo-Vista-Controlador, el lenguaje de programacion a
utilizar sera PHP 5.3.3 el cual constituye la base del framework, se utilizardn ademas JavaScript para

~
W
(@)
—



, CAPITULO 2.| £57
CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

controlar las ventanas del navegador y el contenido que se mostrara, CCS para dar estilo a documentos
HTML y XML logrando separar el contenido de la presentacion y HTML para darle estructura a las paginas

de la herramienta.
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Entorno de desarrollo integrado IDE

RNF 17: Se hara uso de Netbeans 6.9 como entorno de desarrollo IDE por ser un producto libre, gratuito y

sin restricciones de uso.

Interfaz

Interfaces de usuario

RNF 18. Identificacion de colores y formatos compatibles con la herramienta de autor CRODA 1.0.

2.3 Definicion de actoresy casos de uso del sistema

La tabla que se muestra a continuacion incluye una breve descripcion del actor que interactia con el
presente modulo.

Actor Descripcion

Es el autor con permiso sobre el OA que establece cada una de las

Autor_OA actividades a incorporar en el mismo.

2.4 Patrones de casos de uso

La experiencia en la utilizacion de casos de uso ha evolucionado en un conjunto de patrones que permiten
con precision reflejar los requisitos reales, haciendo mas facil el trabajo con los sistemas, y mucho mas
simple su mantenimiento. Dado un contexto y un problema a resolver, estas técnicas han mostrado ser la
solucion adoptada en la comunidad del desarrollo de software. A continuacion, se explican los patrones

presentes en el diagrama de casos de uso del sistema.

Concordancia: Extrae una subsecuencia de acciones que aparecen en diferentes lugares del flujo de

casos de uso y es expresado por separado.

Reusabilidad: Consta de tres casos de uso. El primero llamado subsecuencia comun, modela una
secuencia de acciones que apareceran en multiples casos de uso en el modelo. Los otros casos de uso
modelan el uso del sistema que comparte la subsecuencia comun de acciones. De manera que deben

existir al menos dos de ellos.
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Imagen 11: Patrén concordancia-reusabilidad

Adicion: En el caso de este patron alternativo, la subsecuencia comun de casos de uso, extiende los casos
de uso compartiendo la subsecuencia de acciones. Los otros casos de uso modelan el flujo que sera
expandido con la subsecuencia. Este patron es preferible usarlo cuando otros casos de uso se encuentran
propiamente completos, o sea, que no requieren de una subsecuencia comun de acciones para modelar los

usos completos del sistema.
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<<Extend>>
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Sub_secuencia comun

Imagen 12: Patron concordancia-adicién

CRUD (Crear, Leer, Modificar, Eliminar)
Este patron se basa en la fusion de casos de uso simples para formar una unidad conceptual.

Parcial: Este patron alternativo modela una de las vias de los casos de uso como un caso de uso

separado. Es preferiblemente utilizado cuando una de las alternativas de los casos de uso es mas

significativa, larga o0 mas compleja que las otras.

Gestionar galeria de
imagenes

Autor_OA

Imagen 13: Patron CRUD-parcial
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2.5 Diagrama de casos de usos identificados

El diagrama de casos de uso del sistema brinda las funcionalidades que el sistema debe ofrecer para
aportar un resultado de valor observable, representando graficamente los procesos y su interaccion con los
actores del sistema. (Ver imagen 14)
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Imagen 14. Diagrama de casos de uso del sistema
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Crear puzzle de intercambio

Crear crucigrama

2.6 Descripcion textual de los casos de uso

A continuacion se presentan las descripciones de algunos de los casos de uso criticos del sistema que

presenta el modulo (Ver anexos del 4 al 19).

Caso de Uso: Gestionar galeria de imagenes
Actores: Autor_OA
Resumen: El caso de uso inicia cuando el actor accede a las opciones de

creacion de una galeria de iméagenes, eliminar galeria de
imagenes, ademas puede guardar las galerias creadas, finaliza
el caso de uso cuando el actor accede a una de las opciones

anteriores.
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Precondiciones: | El autor del OA debe estar autenticado en el sistema y ubicado
en la seccion de autoevaluaciones del OA.

Poscondiciones | Se gestiona la galeria de imagenes.
Referencias RF1,RF2,RF3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear galeria de imagenes”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la accion “Crear | 2. El sistema muestra los siguientes
galeria de imagenes”. campos a introducir:

e Nombre de la galeria de imagenes.

e Seleccionar las imagenes para la
galeria.

Se muestra las opciones: “Enviar” y

“Cancelar”.

3. El autor completa los campos | 4. El sistema valida los datos
obligatorios para la creacion de la introducidos por el autor de la
galeria de imagenes y selecciona la actividad.

opcion “Enviar”.

5. El sistema guarda los datos
introducidos y se muestra la galeria
de iméagenes creada en las
actividades de autoevaluacion del
OA.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. El autor completa los campos | 4. El sistema muestra la seccion de
obligatorios para la creacion de la autoevaluacion del OA.
galeria de imagenes y selecciona la
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opcion “Cancelar”.

Flujo Normal de Eventos

Seccioén “Eliminar galeria de imagenes”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El autor del OA selecciona la opcion | 2. El sistema muestra el siguiente
“Eliminar galeria de imagenes”. mensaje:

¢Desea en realidad eliminar su galeria
de iméagenes? Se eliminardn los
archivos que estan publicados en la
misma.

Se muestran las opciones “Aceptar” y
“Cancelar”.

3. Elautor selecciona la opcion “Aceptar” | 4. Elsistema muestra el mensaje:
“Se ha eliminado correctamente la

galeria de imagenes”.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. EI autor selecciona la opcion | 4. El sistema muestra la seccién de

“Cancelar”. autoevaluacion del OA.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Editar galeria de imagenes”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El autor del OA selecciona la opcion | 2. El sistema muestra la interfaz de
“Editar galeria de imagenes”. edicion de la galeria de imagenes y
las opciones “Aceptar” y “Cancelar”.

3. El autor realiza los cambios deseados | 4. ElI sistema valida los datos
en la galeria de imagenes que se introducidos por el autor del OA.
encuentra editando y selecciona la

opcion “Aceptar”
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5. El sistema guarda los datos que se

han editado y muestra el mensaje:
“Se ha editado correctamente la galeria
de imagenes”.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. EI autor selecciona la opcion | 4. El sistema muestra la seccién de

“Cancelar”. autoevaluacion del OA.
Caso de Uso: Crear sopa de palabras
Actores: Autor de OA
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor accede a la opcion “Crear

sopa de palabras” y finaliza cuando se crea de forma satisfactoria
la actividad.

Precondiciones: | El actor debe estar autenticado en el sistema.

Poscondiciones | Se crea la sopa de palabras de forma satisfactoria.
Referencias RF7, RF8

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear sopa de palabras”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcion “Crear | 2. EIl sistema muestra los siguientes
sopa de palabras”. campos a introducir:

e Tema.

e Enunciado.

e Numero de filas.

e Numero de columnas.

e Ancho de las celdas.
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¢ Altura de las celdas.

e Lista de palabras escondidas.
Se muestran las opciones “Enviar” y
“Cancelar”.

3. EI actor completa los campos | 4. El sistema valda los datos

obligatorios para la creacion de la sopa introducidos por el autor de la
de palabras y selecciona la opcion actividad.
“Enviar”.

5. EI sistema guarda los datos
introducidos y se muestra la sopa
de palabras creada en las
actividades de autoevaluacion del
OA.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. EI actor selecciona la opciéon | 4. El sistema muestra la seccion de

“Cancelar”. autoevaluaciéon del OA.
Caso de Uso: Crear crucigramas
Actores: Autor_ OA
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién

“Crear crucigramas” y finaliza cuando se crea de forma

satisfactoria la actividad.

Precondiciones: | El actor debe estar autenticado en el sistema.

Poscondiciones | Se crea el crucigrama.
Referencias RF9,RF10,RF11,RF12
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
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Seccién “Crear crucigramas”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona la opcion “Crear | 2. El sistema muestra los siguientes
crucigrama”. campos a introducir:

o Tema.

e Enunciado.

e Numero de filas.

e Numero de columnas.

e Altura de las celdas.

e Ancho de las celdas.

e Descripcion de las palabras a
encontrar.

e Palabras segun la descripcion
dada.

e Como buscar las palabras
vertical o horizontal.

Se muestran las opciones “Enviar’ y

“Cancelar”.

3. Elactor completalos campos 4. El sistema valida los datos
obligatorios para la creacion del introducidos por el autor de la
crucigramay seleccionala opcién actividad.

“Enviar”.

5. El sistema guarda los datos
introducidos y se muestra la sopa
de palabras <creada en las
actividades de autoevaluacion del
OA.

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

45

~
—



, CAPITULO 2.| £57
CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

3. EI actor selecciona la opcion| 4. El sistema muestra la seccion de

“Cancelar”. autoevaluacion del OA.
Caso de Uso: Crear asociacién simple texto-imagen.
Actores: Autor_ OA
Resumen: El caso de uso inicia cuando el actor accede a las opciones de

creacion de asociacion texto-imageny finaliza cuando se crea de

forma satisfactoria el ejercicio.

Precondiciones: | El autor del OA debe estar autenticado en el sistema y ubicado en
la seccion de autoevaluaciones del OA.

Poscondiciones | Se crea el ejercicio de asociacion texto-imagen.
Referencias RF24,RF25, RF26
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccién “Crear asociacion texto-imagen”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El autor selecciona la opcion “Crear | 2. El sistema muestra los siguientes
asociacion texto-imagen”. campos a introducir:

¢ Color inactivo.

e Color activo.

e Cantidad de filas panel A.

¢ Cantidad de filas panel B.

¢ Cantidad de columnas panel B.
e Cantidad de columnas panel A.
e Ancho de la celda.

e Alto de la celda.

¢ Distribucion.

¢ Insertar imagenes.
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¢ Insertar palabras

e Asociar palabras con imagenes.
Se muestran las opciones de “Enviar” y
“Cancelar”.

3.El  autor completa los campos | 4. El sistema valida los datos
obligatorios para crear el ejercicio de introducidos por el autor y muestra
asociacion texto-imagen y presiona la una vista previa de la actividad.

opcioén “Enviar”.

5. El sistema guarda los datos
introducidos y se muestra el
ejercicio de asociacién texto-imagen
creado formando parte de las
actividades de autoevaluacion del
OA.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. EIl autor completa los campos | 4. El sistema muestra la seccion de
obligatorios para la creacién del ejercicio autoevaluacion del OA.
de asociacion texto- imagen y presiona la
opcion “Cancelar”.

Caso de Uso: Crear pregunta de redaccion guiada
Actores: Autor_OA
Resumen: El caso de uso inicia cuando el actor accede a las opciones de

crear ejercicio de redaccién guiada, finaliza el caso de uso cuando
el actor accede a la opcion crear ejercicio de redaccion guiada
luego de completar los campos obligatorios y ver concluido uno de
los flujos del caso de uso.
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Precondiciones: | El autor del OA debe estar autenticado en el sistema y ubicado en

la seccién de autoevaluacion del OA.

Poscondiciones: | Se crea el gjercicio de forma exitosa.

Referencias RF32,RF33

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Seccion “Crear redaccion guiada”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El autor del OA accede a la opcion |2. El sistema muestra las campos
“Crear pregunta de redaccion guiada”. obligatorios a introducir:

e Tema
e Enunciado
e Preguntas.

Muestra las opciones de “Crear” vy

“Cancelar”.

3. El usuario completa los campos [4. EI sistema valida los datos
obligatorios y selecciona la opcion introducidos por el autor de la
“Crear”. actividad.

5. El sistema guarda los datos y se crea
el ejercicio de redaccion guiada
satisfactoriamente, mostrandolo a la
vez formando parte de las Actividades
de autoevaluacion del OA.

Flujos Alternos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

3. El usuario completa los campos [4. El sistema muestra la seccion de
obligatorios y selecciona la opcion autoevaluacion del OA.
“Cancelar”.

~
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Conclusiones parciales

Se ha realizado un modelo de dominio para ofrecer una vision general del ambito donde se desarrolla,
brindando una base para el desarrollo del flujo de trabajo Requerimientos. Se determinaron los requisitos
funcionales y no funcionales que debe tener el sistema, asimismo se desarrollo el modelo de casos de uso
del sistema. De esta manera, el presente capitulo resume las consideraciones previas al flujo de trabajo

Andlisis y disefio.

~
—
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CAPITULO 3:
ANALISIS Y DISENO DEL
SISTEM A&

y/ OMO un paso fundamental para la posterior implementacion, en el presente capitulo se realizan
los artefactos requeridos del flujo de trabajo Analisis y disefio para los casos de uso identificados
anteriormente. Tanto el analisis, como el disefio constituyen elementos basicos en el proceso de

desarrollo de software, pues guian al desarrollador; mostrandole mediante los artefactos del modelo de

disefio un conjunto de elementos que seran posteriormente implementados.

3.1 Modelo de Analisis

Teniendo en cuenta los requisitos capturados en el capitulo anterior, en el Modelo de Andlisis se realiza un
esbozo preliminar del sistema a implementar. El principal objetivo del andlisis, es comprender
perfectamente los requisitos del software y no precisar como se implementara la solucion, por lo que no se
tienen en cuenta los lenguajes de programacién, herramientas, ni tecnologias a utilizar. Basicamente se

enfoca en los requisitos funcionales del sistema.
3.1.1 Diagrama de clases del analisis

El primer paso para la elaboracion del diagrama de clases del andlisis es la identificacion de las clases del
andlisis, las cuales son la representacion de los roles de los elementos del modelo. Las clases del analisis

se dividen en tres estereotipos que se presentan a continuacion:

Estereotipo Descripcion
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Clase Interfaz: Se utilizan para modelar la interrelacion entre el sistema y sus
}—O actores (es decir usuarios y sistemas externos). Las clases interfaz modelan las

cl partes del sistema que dependen de sus actores lo que implica que clarifiquen y
retnan los requisitos en los limites del sistema.

Clase controladora: Representan la coordinacion, secuencia, transacciones y

O control de objetos, se usan con frecuencia para encapsular el control de un caso
oc de uso en concreto.

Clase entidad: Se utilizan para modelar informacién que posee una vida larga y

O gue es a menudo persistente. En la mayoria de los casos se derivan
directamente de una clase entidad del negocio.

CE

A continuacion se presentan los diagramas de clases del analisis de algunos de los casos de uso criticos

del sistema.
Cl_CrearGaleria
Autor_OA CIl_EditarGaleria _Gestionargaleria CE_Galeria

CIl_EliminarGaleria

Imagen 9: Diagrama de clases del andlisis CU Gestionar galeria de imagenes

51

~
—



, _ CAPITULO 3.| £77
ANALISISY DISENODEL SISTEMA

—o— 06— 0

Cl_CrearCrucigramas CC_CrearCrucigramas CE_Crucigrama
Autor_OA
Imagen 10: Diagrama de clases del analisis CU Crear crucigramas
Cl_CrearSopaPalabras CC_CrearSopaPalabras CE_SopaPalabras
Autor_OA

Imagen 15: Diagrama de clases del andlisis CU Crear sopa de palabras

—@ O a B

Autor_OA Cl_CrearRedaccionGuiada CC_CrearRedaccionGuiada CE_RedaccionGuiada

Imagen 16: Diagrama de clases del analisis CU Crear pregunta de redaccion guiada

—@ © @

Cl_CrearAsociacionTexto-imagen CC_CrearAsociacionTexto-imagen CE_AsociacionTexto-imagen

Autor_OA
Imagen 17: Diagrama de clases del anélisis CU Crear asociacion simple texto-imagen

En este trabajo se realiz6 un diagrama de clases del andlisis para cada caso de uso identificado,
permitiendo un mejor entendimiento y seguimiento de los requisitos involucrados en cada uno de ellos. (Ver
Anexos del 20 al 35).

3.1.2 Diagramas de colaboracion

Un diagrama de colaboracion es una forma de representar interaccion entre objetos, pueden mostrar el
contexto de la operacion viéndose los objetos que son atributos, los temporales y los ciclos en la ejecucion.
A continuacion se presentan algunos de los diagramas de colaboracion de los casos de usos criticos que

posee el sistema.

~
—
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7: Se validan los datos

6: Seleccionar la oEcién enviar

5: Llenar los campos obligatorios 8: [Enviar 13 informacion de la nueva sopa de palabras  9: Actualizar y guardar la informacion de la nueva sopa de palabras
1: Accede a la opcion crear sopa de palabra 2: Enviar la informacion 3: Buscar la nformacion para la creacion de la sopa de palabras
= ® —— O
Autor_OA Cl_CrerSopaPalabras CC_CrearSopaPalabras CE_SopaPalabras
<
4: Mostrar la informacion para la creacion de la sopa de palabras
<«

10: Mostrar mensaje de confirmacion de la creacion de la nueva sopa de palabras

Imagen 18: Diagrama de colaboracion CU Crear sopa de palabras

5. Acepta eliminar la galeria
6: Enviar el cambio i
7: Actualiza y guarda la informacion

2 Enviarl_agformacién - : it
: Busca la galeria
@ > @
CC_GestionarGalera —————

CI_EliminarGaleria CE_Galeria
4: Muestra mensaje de confirmacion

1: ede a la opcion eliminar la galeria de imagenes

Autor_OA

8: Muestra un mensaje confirmando el cambio realizado

Imagen 19: Diagrama de colaboraciéon CU Gestionar galeria de imagenes Seccion Eliminar
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7: Se validan los datos

6: Selecciona la opcion guardar cambios

5: Edita la informacion de la galeria 8: Enviar cambios realizados 9: Actualiza y guarda la informacion de la galeria
1: Accede a la opcion editar galeria 2: Enviar la informacion f 3: Busca la galeria :
| C CC_EditarGaleria CE_Galeria
Autor_OA CI_EditarGaleria

4: Muestra la informacion editable de la galeria

10: Muestra un mensaje confirmando gue se guardaron los cambios correctamente

4_

Imagen 20: Diagrama de colaboracion CU Gestionar galeria de imagenes Seccion Editar

. K . 7: Se validan los datos
6: Selecciona la opcion enviar

5: Llena los camios obligatorios 8: Enviar la informacion de la nueva galeria  9: Actualiza y guarda la informacion de la nueva galeria

1: Accede ala oEcién crear galeria 2: Enviar la informacion 3: Busca la informacion para la creacion de una galeria

@

Attor_OA Cl_CrearGaleria 4_ CC_CrearGaleria CE_Galeria

4: Mostrar las opciones a llenar para la creacion de una nueva galeria

<_

10: Mostrar mensaje de confirmacion de creacion de la nueva galeria

Imagen 17: Diagrama de colaboracion CU Gestionar galeria de imagenes Seccion Crear
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7: Se validan los datos

6: Selecciona la opcion enviar
9: Actualiza y guarda la informacion de la nueva asociacion texto-imagen

8:[Enviar la informacion de la nueva asociacion texto-imagen _}

2: Enviar la informacion  3: Buscar la informacion para la creacion de la asociacion texto-imagen

»
@ > 0 > 0
Cl_CrearAsociacionText-IMG CC_CrearAsociacionText-IMG CE_AsociacionText-IMG

Autor_OA

5: Llena los camﬁos obligatorios

1: Accede a la opcidn crear asociacion texto-imagel

4: Muestra las opciones a llenar para crear la nueva asociacion texto-imagen

4._

10: Mostrar mensaje confirmando la creacion de la asociacion texto-imagen

Imagen 18: Diagrama de colaboracion CU Crear asociacion simple texto-imagen

* 7: Se validan los datos

6: Selecciona la opcion enviar

] y y . » 9: Actualiza y guarda la informacion de la nueva pregunta de redaccion guiada
5: Llena los campos obligatorios 8: Enviall la infgrmacion de la nueva pregunta de redaccion guiada

1: Accede a la opcion crear pregunta de redafcion guiada ) 3: Buscar la informacion para la creacion de la pregunta de redaccion guiada
2: Enviar la informacion
— @& —
Cl_CrearRedaccionGuiada ; ;
- CC_CrearRedaccionGuiada CE RedaccionGuiada
Autor_OA B
<«
4: Muestra las opciones a llenar para la creacion de una nueva pregunta de redaccion guiada
<«

10: Mostrar mensaje de confirmacion de creacion de la nueva pregunta de redaccion guiada

Imagen 19: Diagrama de colaboracién CU Crear pregunta de redacciéon guiada

B5)
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: » . 7: Se validan los datos
6: Selecciona la opcion enviar

_ . 9: Actualiza y guarda la informacion del nuevo crucigrama
5: Llenar los campos obligatorios " y 5 .
: Emviar la informacion del nuevo crucigrama _}

v

3: Buscar la informacion para la creacion del crucigrama

2: Enviar la informacion
—— @0 = @
CC_CrearCrucigrama

CE_Crucigrama

1: Accede a la opcion crear crucigrama

Cl_CrearCrucigrama

Ay

Autor_OA ., X
4: Mostrar la informacion para la creacion del crucigrama

A

10: Mostrar mensaje de confirmacion de la creacion del crucigrama

Imagen 20: Diagrama de colaboracién CU Crear crucigramas

Los diagramas de colaboracion de las nuevas funcionalidades a incluir en el Modulo Actividades se
encuentran en los anexos del 36 al 53.

3.2 Arquitectura propuesta

La arquitectura de software define, de manera abstracta, los componentes que llevan a cabo alguna tarea
de computacion, sus interfaces y la comunicacion entre ellos. También tiene que ver con el disefio y la
implementacion de estructuras de software de alto nivel. Es el resultado de ensamblar un cierto nimero de
elementos arquitectonicos de forma adecuada para satisfacer la mayor funcionalidad y requisitos de
desempefio de un sistema, asi como requisitos no funcionales, la confiabilidad, escalabilidad, portabilidad y
disponibilidad (29).

3.2.1 Patrén arquitectonico

Son la expresién de un esquema estructural fundamental de organizacién de sistemas de software.
Proporciona un conjunto de subsistemas predefinidos, especifica sus responsabilidades, e incluye normas y

directrices para la organizacion de las relaciones entre ellos (30).

Se considera entonces que los patrones arquitectonicos son los que definen la estructura de un sistema
software. Los cuales a su vez se componen de subsistemas con sus responsabilidades, también presentan
una serie de directivas para organizar sus componentes con el objetivo de facilitar la tarea del disefio.

~
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Patron Modelo-Vista-Controlador
El patrén Modelo—Vista—Controlador (MVC) esta catalogado como un patron de disefio de software donde:

Modelo: Administra y maneja todo lo relacionado con los datos del sistema, da respuesta a peticiones de
informacion sobre el estado de la aplicacion (normalmente desde la vista), y responde con instrucciones de

cambio de estado (usualmente desde el controlador) a la vista.

Vista: Gestiona lo relacionado con mostrar la informacion al usuario.

Controlador: El controlador interpreta los eventos que son lanzados por la entrada estandar del usuario
(normalmente mouse y teclado), informando de los mismos al modelo y/o la vista para que se ejecuten los
cambios apropiadamente.

A continuacion se muestra una representacion grafica del patron MVC.

Controlador Eventos

11O Y

— 7'/ L
*Portales / " Modelo & >\ Funcion 1lidades

¥_// | 4
Facilita el desarrollo de funcionalidades complejas
LOSs componentes pueden ser administrados y desarrollados

independientemente

Imagen 21: Patron Modelo-Vista-Controlador

~
—
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3.4 Modelo del disefio

El modelo del disefio constituye el refinamiento del andlisis. Soporta los requisitos funcionales y no
funcionales, asi como las restricciones que se suponen. Define como cumple el sistema sus objetivos,
ademas impone una estructura del sistema que se debe conservar lo mas fielmente posible cuando demos
forma al sistema. Constituyendo el refinamiento del andlisis y la entrada al flujo de trabajo de

implementacion. Propositos que presenta RUP:

e Capturar las interfaces entre los subsistemas antes que el ciclo de vida del software.

e Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables.

e Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion.
Diagramas de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio muestran el sistema desde un punto de vista estatico, a través de una
colecciéon de elementos declarativos, como clases, colaboraciones y sus relaciones. Son clases con un
mayor nivel de detalle. Se conciben para satisfacer los requisitos funcionales y no funcionales, teniendo en
consideracion la tecnologia en la cual se implementara el disefio. A continuacion se explican los
estereotipos utilizados:

Prototipo | Descripcion

<<Server Page>>: Representa la clase que tiene cddigo que se ejecuta en el servidor,
la cual se encarga de construir (build) o generar el resultado HTML y/o realizar

peticiones a la capa inferior.

<<Client Page>>: Es la pagina web de formato HTML, que le brinda al usuario toda la

interfaz de la aplicacion. Sus atributos son las variables declaradas dentro del script
gue son accesibles para cualquier funcién dentro de la pagina. Cada péagina cliente es
construida por una sola pagina de servidor.
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<<Form>>: Es una coleccion de elementos de entrada que estan contenidos en la
pagina cliente. Sus atributos son los elementos de entrada del formulario. No tienen

operaciones y se comunican con las paginas servidores mediante submit.

A continuacion se presentan los diagramas de clases del disefio con estereotipos web de los casos de uso

descritos del sistema.

% <<build>> AD_CrearPregRedaccionGuiada
e +Conexion() : void

BuscarDatos(Dato) : Dato

+Actualizar(Dato) : void

+GuardarDatos(Dato) : void

CP_CrearPregRedaccionGuiada SP_CrearPre

CC_CrearPregRedaccionGuiada
+CrearPreguntaRedaccionGuiada() : void

CE_RedaccionGuiada
-Enunciado : string
-Tema : string
-Preguntas : string
+Setdatos(D1) : void
+GetDatos(Dato) : Dato

<<JavaScript>>Validar

Frm_CrearPregRedaccionGuiada

Imagen 22: Diagrama de clases del disefio con estereotipos web CU redaccién

guiada.

e CE_Asociacion
_CrearAsociacion Nombre - string

+CrearAsociacion() : void _cantFilaspanelA : int

':’5! <<huild>>

B —

-cantFilaspanelB : int
-cantColumpanelA : int
-cantcolumpanelB : int
-coloractivo : string
-colorinactivo : string

CP_CrearAsociacion

AD_CrearAsociacion _anchoCelda : int
+conexion() : void -attoCelda : int
+ActualizarDatos(Datos) : void -distribucionTexto-imagen : boolean
<<JavaScript>>Validar +GuardarDatos(Dato) : void -distribucionimagen-texto : hoolean
+Buscarinformacion(Dato) : Datos +GetDatos() : Datos
+SetDatos(D1 : Datos, D2 : Datos) : void

Frm_CreaAsociacion

Imagen 23: Diagrama de clases del disefio con estereotipos web CU Crear asociacion simple texto-

imagen
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CP_Crear(rucigramas

e

<<build

<<JavaScript>>Validar

Frm_CrearCrucigramas

£

SP_CrearCrucigramas

I

CC_Crearcrucigrama

CE_Crucigrama

+CrearCrucigramas() : void

AD_CrearCrucigramas

+Conexion() : void
+Buscarinformacion() : Dato
+GuardarDatos(Dato) : void
+Actualizar(Dato) : void

-Tema : string
-Enunciado : string
-CantFilas : int
-CantColum : int
-AnchoCelda : int
-AltoCelda : int
-CantPalabras : int
-Palabras
-DescripcionPalabras : Dato
-Vertical : hoolean
-Horizontal : boolean

+Get_Datos(Dato) : Dato
+Set_Datos(D1, D2) : void

Imagen 24: Diagrama de clases del disefio con estereotipos web CU Crear crucigramas

—

<<hbuild>>

.

CP_CrearSqpaPalabras

<<JavaScript>>Validar

Frm_CrearSopaPalabras

CC_CrearSopaPalabras
+CrearSopa() : void

CE_SopaPalabras

-Tema : string
-Enunciado : string
-CantFilas : int

AD_CrearSopaPalabras

+Conexion() : void
+Buscarinformacion(Dato) : Dato
[+GuardarDatos(Datos) : void
+ActualizarDatos(Dato) : void

CantColum : int

-AnchoCelda : int

-AltoCelda : int
-CantPalabrasEscondidas : int
-ListaPalabras : palabras

+GetDato() : Dato
+SetDato(D1, D2) : void

Imagen 25: Diagrama de clases del disefio con estereotipos web CU Crear sopa de palabras
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[— w___
. @
CP_ModiﬁcarGaleria Frm_ModificarGaleria
CP_Principal
CC_GestionarGaleria
+CrearGaleria() : void
sefipkss =<huild>>
AD_GestionarGaleria
+conexion() : void
[ \?’ W E;Ei"! +Buscarinformacion(Datos) : Dato
lx%ﬂ < A = - C +Actualizar(Datos) : void
— ST GestionarGal : VO
? <<huild=> P_ElimingrGaleria (it e S
CP_CrearGaleria
CE_Listadolmagenes
-nombre : string
-listalmagenes : imagenes
- +getDatos() : void
<> <<.Im§crlpt>> ";::.;::rasf; =7 | +setDatos(D1 : string, D2 : string) : void
Validar |
_<> Frm_EliminarGaleria
<? Frm_CrearGaleria -

Imagen 26: Diagrama de clases del disefio con estereotipos web CU Gestionar Galeria de imagenes

Para consultar los restantes diagramas de clases del disefio con estereotipos web consultar los anexos del
54 al 69.

Conclusiones parciales

Como resultado del estudio realizado en este capitulo, correspondiente al flujo de trabajo de Analisis y
disefio del sistema, se identificaron todas las clases, se desarrollaron los diagramas de clases del andlisis
de los casos de usos del sistema. Ademas se confeccioné los diagramas de colaboracion y los diagramas
de clases del disefio, definiendo los objetivos que debe cumplir el sistema. Una vez descrito cémo las

nuevas funcionalidades seran realizadas, se indica con precision lo que se debe programar.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con el proposito de darle cumplimiento al objetivo general y a la problemética planteada en el presente
trabajo, se han llevado a cabo satisfactoriamente cada una de las tareas que fueron trazadas al comienzo
del mismo. Al finalizar la presente investigacion, se puede afirmar que:

e Con los artefactos generados en los flujos de trabajo Requerimientos y Andlisis y disefio de la
metodologia RUP, se crearon las bases para la futura implementacion de las nuevas funcionalidades
propuestas para el Modulo Actividades en la herramienta de autor web CRODA 2.0.

e Las herramientas seleccionadas soportaron el analisis y disefio de la propuesta de solucion.

¢ Se demostro lo beneficioso que resulta la utilizacion de la metodologia de desarrollo de software RUP,
lo que propiciara una futura implementacion de las nuevas funcionalidades.
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RECOMENDACIONES

Para un futuro perfeccionamiento del Modulo Actividades en la herramienta de autor web CRODA 2.0 se
recomienda:

e Realizar laimplementacion de las nuevas funcionalidades propuestas.

e Mantener una constante investigacion referida a las actividades de autoevaluaciéon mas utilizadas,
para preservar la herramienta de autor actualizada.

¢ Elaborar un manual de ayuda para consulta de los profesores en el trabajo con la herramienta de
autor web CRODA 2.0.
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