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Resumen

En el marco de la batalla de ideas en que se encuentra inmerso nuestro pais, la
direccion de la Revolucion puso en marcha uno de los proyectos educacionales
mas grandes desarrollado en los ultimos tiempos, la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), una institucion de nuevo tipo capaz de formar ingenieros
informaticos con el fin de informatizar y desarrollar la sociedad cubana. Con el
crecer de la comunidad universitaria, areas como la de produccién han sido
favorecidas con la incorporacion de los estudiantes a ella, propiciando de esta
forma un estrecho vinculo estudio/produccién el cual ha sido respaldado con la
introduccion de numerosos proyectos tanto nacionales como extranjeros.
Actualmente la facultad 8 posee dentro de su plan de produccion algunos
proyectos relacionados con Libros Electronicos , los cuales han sido montado
sobre plataformas Web y soportados en herramientas para la realizacion de
autoevaluacion , la cual no satisface todos los requisitos para la realizacién de un
mejor trabajo por lo que se hace necesario confeccionar una herramientas capaz
de gestionar script para autoevaluaciones con mejores funcionalidades, realizada
en cualquier tecnologia libre y que cumpla con las expectativas tanto de los

clientes como de los desarrolladores del proyecto.
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Introduccién

Actualmente nuestro pais se encuentra inmerso en nNUMerosos Procesos y
transformaciones en las areas de la cultura, la ciencia y la educacién por lo que
Proyectos de la Revolucién o de la Batalla de Ideas como los ha definido nuestro
comandante, se implementan diariamente con el Unico objetivo de desarrollar una
cultura general integral en nuestro pueblo y apoyar la economia del pais. Es asi
como surge la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), cuya
responsabilidad se enmarca en el desarrollo e informatizacion de una sociedad en
alza dentro del campo de las tecnologias de la informacion y que ha comenzado a
aportar con sus ya terminados productos o software en numerosos campos de la
sociedad.

La educacién y salud son unos de los campos de la sociedad que hoy en dia
transforman sus metodologias de estudios, integrando dentro de sus programas,
las Tecnologias de Informacion y Comunicaciones (TIC) con diversos software o
recursos informaticos que hacen aun mas didacticas las actividades docentes y
gue posibilitan que estas puedan extraditarse al personal médico y educativo que
se encuentra fuera de nuestro pais. Muchos de estos recursos como los libros
electrénicos son implementados en proyectos productivos de la facultad 8 de la
UCI y no son mas que la digitalizacion dinamica de contenidos educativos de
todas las esferas de la educacion de la salud, entregados en copia dura o CD para
su posterior distribucion. Muchos de estos productos digitales estan destinados no
solo a la transmision de conocimientos sino a la comprobacion de los mismos, por
lo que son acompafiados de numerosos ejercicios para la autoevaluacion del
aprendizaje de cada unidad de estudio, por lo que se hace necesario para los
desarrolladores el dominio de herramientas informéticas que puedan automatizar
el desarrollo de dichas autoevaluaciones y que estas puedan ser insertadas dentro

de los libros electronicos segun los criterios de los clientes .



Frecuentemente, las aplicaciones realizadas con la herramienta que posee en uso
el proyecto de Libros Electronico para el desarrollo de las mismas, en esta
facultad, han estado acompafiadas de multiples deficiencias debido a la
generacién de un script que se torna dificil en cuanto a su interpretacion,
localizacion de errores y manejo de los desarrolladores. Esta consta de una
aplicacion Web separada en dos pequeiios modulos, uno para la generacion de
los script de las preguntas y otro para la comprobacion y ejecucion de los mismos.
La herramienta presenta algunas funcionalidades no terminadas dentro de su
estructura, posee una arquitectura pobre en disefio ademas de no contar con
ayuda alguna que posibilite algun tipo de informacion al desarrollador y no consta

como un producto realizado por la universidad en aspectos legales.

Debido a todo lo citado, se ha planteado como situacion problémica la
necesidad de la realizacion del andlisis y el disefio de una herramienta informatica
capaz de crear las autoevaluaciones de los libros electrénicos que se producen en
la facultad 8, debido a que la herramienta actual no es la idénea y no facilita la
comprension adecuada para su uso por parte de los desarrolladores, y con la
puesta en practica de esta nueva version se podria facilitar un mejor

entendimiento a la hora de producirlo.

Este trabajo surge para dar respuesta a las deficiencias existentes en la facultad
8, relacionados con la herramienta basada en la realizacion de autoevaluaciones
en los libros electronicos en los proyectos de la facultad 8, por lo que el problema

a solucionar en él, consiste en:

¢, Como desarrollar el analisis y disefio de una nueva aplicacion para automatizar a
la confeccién de las autoevaluaciones en la produccion de libros electrénicos que

actualmente se implementan en la facultad 87

Por tanto el objeto de estudio es el analisis y el disefio de la herramienta para

generar objetos de aprendizaje.



De ello se deriva que el campo de accion que abarca este trabajo, es el analisis
y el disefio de la herramienta para generar autoevaluaciones de los libros

electrénicos que se producen en la facultad 8.

Idea a defender

Si se realiza el andlisis y disefio de una herramienta que automatice la

implementacién de las autoevaluaciones; se piensa que sera posible alcanzar:

¢ Una herramienta mas facil de manejar.

¢ Una interfaz méas atractiva para el desarrollador.

e Mayores funcionalidades.

e Un mejor entendimiento entre los desarrolladores y los clientes, logrando

un resultado que satisfaga todas las necesidades de los usuarios.

El objetivo general de la investigacion es la realizacion del analisis y el disefio
de una herramienta que permita generar las autoevaluaciones en el proyecto de
los libros electronicos.

Como objetivos especificos se plantean los siguientes:

e Realizar un estudio de investigacion sobre la creacion de las
autoevaluaciones de libros electronicos en los proyectos que se dedican a
su desarrollo.

e Realizar el analisis y disefio, de un sistema que permita generar las
autoevaluaciones.

e Crear un documento que recoja todo el proceso investigativo del desarrollo

del sistema informatico.

Para poder dar cumplimiento, de una forma completa y exitosa, a estos objetivos

se ha decidido desarrollar las siguientes tareas:



e Elaborar el disefio tedrico de la investigacion.

e Determinar los requisitos que debe cumplir el sistema para su culminacién

exitosa.
¢ Revisar estado del arte.
¢ Investigar sobre las herramientas y tecnologias a utilizar.
e Elaborar la propuesta de solucion.
e Analizar y disefiar la herramienta.
e Estudio de la factibilidad de dicho sistema.

e Estructurar el documento tesis.

Aportes practicos esperados del trabajo

Con este trabajo se espera que se cumplan las siguientes expectativas:

e Disminuir el tiempo en la realizacion de las autoevaluaciones.
¢ Un mejor disefio en la version final de la herramienta.

e Presentar una ayuda a los desarrolladores.

Este documento consta de 3 capitulos donde la informacion esta distribuida de la

siguiente forma:

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: Se muestran las materias teoricas
necesarias para la vision del trabajo y la comprension de las posibles herramientas

a utilizar.

Capitulo 2. Modelo de Dominio, Requerimientos y Descripcién Sistema:
Se definiran todos los procesos, actores, trabajadores y casos de uso del negocio;

a partir de los diagramas de modelo del dominio.



Capitulo 3. Analisis y Disefio del Sistema: Diagramas de andlisis y disefio,
ademas de una descripcion de la arquitectura , patrones utilizados , estandares
de interfaz y un formato de los reportes, también una breve descripcién de la

ayuda y el tratamiento de errores en el sistema.



Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica.

1.1 Introduccién

En este capitulo se describirh la situacibn correspondiente a las
Autoevaluaciones de los libros electrénicos ante la situacion problémica planteada
y se harda una exploracion de las herramientas para la generacion de
autoevaluaciones existentes relacionadas con el campo de accién propuesto. Se
analizara las tendencias y tecnologias actuales sobre las cuales se apoya la

propuesta brindada.

1.2 Situacion en los Proyectos Productivos

Actualmente en el proyecto de Libros Electronicos de la facultad 8 posee
insuficiencias respecto a la generacion de autoevaluaciones para la culminacion
de las tareas o ejercicios didacticos de cada producto electrénico debido a que la
herramienta con que se cuenta no satisface los requisitos necesarios para su
elaboracion.

La aplicacion actual ademas de poseer las insuficiencias mencionadas
anteriormente no permite la realizacion de un solo check (chequeo de las
respuestas aceptadas para cada ejercicio realizado) de rectificacibn una vez
terminados todos los ejercicios, sino que para cada ejercicio se realiza en su
continuacion un chequeo evaluativo y donde en multiples ocasiones la intencion
del cliente es que exista un solo check de comprobacion al final de cada estructura
para que de esta forma el evaluado se vea en la necesidad de realizar todos los
ejercicios sin acudir a una busqueda inmediata de los resultados.

Son pocas las ventajas que brinda dicha herramienta, por lo que se hace
necesaria la busqueda de una nueva version que facilite el trabajo de los
desarrolladores de proyecto en cuanto a la muestra de informaciéon o ayuda,
rectificacion de errores y mejor interfaz , para de esta forma facilitar los procesos

productivos y la satisfaccion de los clientes.



1.3 Existencia en Cuba y el Mundo

Después de navegar en Internet se han efectuado varias investigaciones que
presentan la informacién del sistema que se quiere gestionar, ademas de
encontrar algunos datos que aunque no presentan suficiente informacion detallada

del proceso. Presenta una vision cercana de lo que se quiere alcanzar. Ejemplo:

1.3.1 Informe de Autoevaluaciones 2006 (CentroGeo)

Durante el 2006, CentroGeo, ha seguido con su proceso de consolidacion y de
resultados, en particular, en aspectos relativos al programa de postgrado; la
formalizacion de conocimiento; la realizacién de proyectos; y el fortalecimiento de
vinculos a nivel nacional e internacional que refuerzan su posicionamiento entre la
comunidad cientifica en sus areas de especialidad. Por lo que es el deseo de la
Direccion General del CentroGeo ademas de dar cumplimiento a los
ordenamientos institucionales en materia de auto evaluacién, continuar con la
valiosa comunicacion con los miembros del Organo de Gobierno y, compartir los

éxitos logrados como institucién, como profesionistas y como personas.[1]

1.3.2 Welcome to English - Net.

Es una presentacion Web, donde se espera el fortalecimiento del ingles,
haciendo uso de diferentes actividades, en donde podemos encontrar la
realizacién de autoevaluaciones: En este proyecto las actividades de evaluacién
permitiran al capacitando evaluar su aprendizaje, lo cual servira para interpretar la

marcha de su aprendizaje.



Ayudando también a la Evaluacion a distancia: siendo el sitio un lugar donde los
capacitados pueden participar libremente la evaluacion sera de caracter formativa

y no obligatoria. [2]

1.3.3 Estandares para un mundo moderno.

La Preparacion de los Estudiantes para el Futuro.

Este articulo informa y explica la importancia que tiene para este siglo la
Alfabetizacion digital, siendo las auto evaluaciones un medio para medir tanto el
contenido como las habilidades que ayudaran a preparar a los estudiantes; por lo
gue puede ofrecer el aprendizaje basado en tecnologia que antes no era posible,
potenciar el proceso de aprendizaje o simplemente enriquecer el disefio de las
lecciones con los avances en el entendimiento logrados por otros educadores

profesionales.[3]

1.3.4 Ellibro electrénico: una alternativa para la mejora de la calidad en la
Educacion Superior.

El disefio y elaboracion de libros-e (Libros electrénicos) se perfila como una de
las herramientas pedagégicas de apoyo para sus estudios, desarrollandose
mediante aplicaciones de la Web y multimedia, o sea, es una mejor practica en al
auto-estudio, mediante la realizacion de la autoevaluacion, proporcionando
grandes beneficios al estudiantado como:

1. Homogeneizacion de los conocimientos utilizando el Sistema Maestro, que con
ayuda del generador de ejercicios, los estudiantes tendran a su disposicion
ejercicios con diferentes grados de complejidad, entre los que pueden elegir hasta
que consideren haber comprendido el material. (Limite de comprension de

habilidad) y antes de que su tarea sea evaluada por el Sistema Maestro.



2. El aprendiz desarrollara habilidades de investigacion asi como propuestas
Independientes del uso de las herramientas, utilizadas en las respectivas tareas.

El aprendiz, tendr4 la posibilidad de generar sus propias propuestas para ser
incluidas en el libro electrénico, con fines de fomentar la iniciativa, la motivacion
intrinseca y la necesidad de alcanzar mayor complejidad en sus destrezas y
conocimientos, favoreciendo en el corto y largo plazo, mayor autonomia en su
aprendizaje. Es decir, el aprendiz podra aplicar las herramientas y la estructura
aprendida y ejercitada durante el curso, para desarrollar sus propias propuestas y

paginas del libro electronico.

3. Interactividad. Este concepto ha generado polémica en este tipo de propuestas
debido a la falta de socializacion de los individuos involucrados en la dindmica. En
este punto se ha disefiado un sistema de interactividad entre los estudiantes que
estén trabajando al mismo tiempo, para que puedan intercambiar sus dudas e

informacion.[4]

El sistema maestro

Como se menciond anteriormente, el sistema maestro se presenta como una
herramienta Util para el proceso y para el estudiante, ya que esta disefiado para
proveer de ejercicios, casos a los estudiantes, en los que se promueve la
comprension de los modelos a nivel tedrico y practico. Ademas de mediatiza la
informacion y apoya al estudiante en la conceptualizacién, en la comprension de

los conceptos y temas cruciales del curso.

1.3.5 La autoevaluacién de la carrera, una via para el mejoramiento de la
calidad académica.

En América Latina, incluyendo Cuba, se observa un incremento cuantitativo de
los procesos de evaluacion y la calidad se ha convertido en tema de preocupacion
por parte de las instituciones. La experiencia mundial combina mecanismos de

autoevaluacion y de evaluacion externa, en la casi totalidad de sistemas de

9



acreditacion, aunque se reconoce que la autoevaluacion es una de las formas mas

adecuadas para asegurar el avance constante hacia una mayor calidad.

El objetivo general del Sistema Evaluacion y Acreditacion de Carreras
Universitarias es la elevacion de la calidad del proceso de formacion en las
carreras universitarias, por lo que se constituye en una herramienta fundamental
para la gestién del mejoramiento continuo de la calidad en la formacién de los

profesionales.

Etapas del Proceso de Autoevaluacion:
Primera etapa: Es una fase preparatoria y debe incluir actividades.

Segunda Etapa: La caracteristica de esta etapa es la recopilacion de informacion,
a partir de indicadores seleccionados previamente, en relacibn con las

dimensiones a estudiar.

Tercera etapa: Se caracteriza por la interpretacién y valoracién con un caracter
integrador, contextual e histérico de la informacion obtenida, segun criterios
delimitados previamente para cada variable. Se elabora el informe de
autoevaluacion, que responde a un diagnéstico de la realidad de la carrera con la

identificacion de fortalezas y debilidades en la variable que les corresponde.

Cuarta etapa: Consiste en la produccion de recomendaciones y la propuesta de
soluciones para el mejoramiento, sostenido y derivado logicamente de las

fortalezas y debilidades identificadas previamente.

Quinta etapa: Seguimiento de la implementacion del plan de accion.
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1.3.5 Herramientas para la produccién de materiales didacticos para las

modalidades de ensefianza semipresencial y a distancia.

Representa una breve presentacion del escenario y las herramientas para la
produccion de materiales didacticos para las modalidades de ensefianza

semipresencial y a distancia en las universidades en Cuba.

El desarrollo de nuevos materiales didacticos sobre la base de diversos software
para complementar el disefio curricular de cada disciplina, asignatura o curso
puede sintetizarse como por ejemplo: La evaluacion o autodiagndéstico por medio

del paquete integrado Hot Potatoes.

Ademés exhibe como una polémica entre los docentes la evaluacion entre los
docentes, mas cuando se trata de formacion en linea o educacion a distancia; es
por eso que al usar la plataforma como medio de ensefianza, el claustro
universitario cubano ha disefiado estrategias de evaluacion, dirigidas hacia el
desarrollo del autoaprendizaje en el estudiante mediante una correcta
autorregulacién cognitiva en el proceso formativo, un control que puede seguir
constantemente la busqueda de errores y el desarrollo de las habilidades
metacognitivas del estudiante. Hot Potatoes, una herramienta de evaluacion
incluida en los modulos del paquete Moodle, es una eleccion positiva para
desarrollar procesos de autoevaluacion, control y regulacion del aprendizaje de los

estudiantes.[5]

1.3.7 Herramienta para el desarrollo de ejercicios para los libros

electrénicos.

La Universidad de las Ciencias Informaticas, tiene entre sus lineas de
investigaciones, el desarrollo de asignaturas o montajes de cursos virtuales sobre

plataforma Moodle, seleccionada por la institucion en el afio 2006 por sus
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facilidades tecnoldgicas y pedagodgicas para desarrollar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en ambientes virtuales. Un ejemplo es la generacion de
autoevaluaciones del proyecto Libros Electrénicos; aunque la herramienta que se
utiliza presenta errores, en donde le daremos solucién con una nueva version

mejorada.

1.4 Tendencias y tecnologias actuales.

1.4.1 Libros electréonicos.

También conocido como libro digital o eBook, el libro electrénico es una
publicacion cuyo soporte no es el papel sino un archivo electrénico, su texto se
presenta en formato digital y se almacena en diskette, CD-ROM o en Internet. El
libro electrénico permite incorporar elementos multimedia como video, audio, y en

el caso de Internet, posibilita enlaces a otras paginas de libros digitales de la red.

[6]

1.4.2 Herramienta Informatica.

Herramienta:
Aplicacion empleada para la construccion (de ahi su nhombre) de otros programas

o aplicaciones informéticas.[7]

1.4.2.1 Herramientas Utilizadas

Dreamweaver

Es la herramienta de disefio de paginas Web méas avanzada, tal como se ha

afirmado en muchos medios. Aunque sea un experto programador de HTML el

12



usuario que lo maneje, siempre se encontrardn en este programa razones para

utilizarlo, sobretodo en lo que a productividad se refiere.

Cumple perfectamente el objetivo de disefiar paginas con aspecto profesional, y

soporta gran cantidad de tecnologias, ademas muy faciles de usar:

e Hojas de estilo y capas.
e Java script para crear efectos e interactividades.

e Insercion de archivos multimedia.

Ademas es un programa que se puede actualizar con componentes, que fabrica
tanto Macromedia como otras compafiias, para realizar otras acciones mas

avanzadas.

1.4.2.2 Herramienta Informatica de Prueba:

Grupo de herramientas que permite reproducir la funcionalidad de una Aplicacion
informatica mediante el uso de guiones o "scripts", tanto en la interfaz grafica de
usuario como en la comunicacion de la aplicacion con otras, como puede ser entre
una aplicacion que se ejecuta en un navegador y el servidor Web que le atiende y

entre éste y una base de datos.

Internet Explorer

Es un navegador Web producido por Microsoft para el sistema operativo
Windows y mas tarde para Apple Macintosh y Solaris Unix. Actualmente es el
navegador de Internet mas popular y mas utilizado en el mundo, rebasando en

gran medida a las competencias existentes.
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Mozilla

Es un navegador de Internet, con interfaz gréafica de usuario desarrollado por la
Corporacion Mozilla y un gran nimero de voluntarios externos . Comenz6 como un
derivado del Mozilla Application Suite, que termind por reemplazarlo como el
producto bandera del proyecto Mozilla, bajo la direccion de la Fundacion Mozilla.
El programa es multiplataforma y estad disponible en versiones para Microsoft
Windows, Mac OS X y GNU/Linux. Incluye un sistema propio de extensiones, que
pueden instalarse por sus usuarios para personalizar el aspecto y comportamiento
del navegador.

Java Script
Java Script es un lenguaje de scripts desarrollado por Netscape para incrementar

las funcionalidades del lenguaje HTML. Se utiliza embebido en el cédigo HTML,

entre las tags <script> y </script>. Sus caracteristicas mas importantes son:

e Java Script es un lenguaje interpretado, es decir, no requiere compilacion.
El navegador del usuario se encarga de interpretar las sentencias Java

Script contenidas en una pagina HTML y ejecutarlas adecuadamente.

e Java Script es un lenguaje orientado a eventos. Cuando un usuario pincha
sobre un enlace o mueve el puntero sobre una imagen se produce un
evento. Mediante Java Script se pueden desarrollar Scripts que ejecuten

acciones en respuesta a estos eventos.

e Java Script es un lenguaje orientado a objetos. EI modelo de objetos de
Java Script estd reducido y simplificado, pero incluye los elementos
necesarios para que los Scripts puedan acceder a la informacién de una

pagina y puedan actuar sobre la interfaz del navegador. [8]

1.5 Lenguajes de programacion para el desarrollo de Herramientas.

1.5.1 Lenguaje de programacién C# (C Sharp).
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Este nuevo lenguaje orientado a objetos con énfasis en internet se basa en las
lecciones aprendidas de los lenguajes C, C++, Java y Visual Basic. Por ello se
trata de un lenguaje que combina todas las cualidades que se pueden esperar de
un lenguaje moderno (orientacion a objetos y gestion automética de memoria) a la

vez que proporciona un gran rendimiento.

Surgio en junio de 2000, cuando Microsoft despejé todas las dudas liberando la
especificacion de un nuevo lenguaje llamado C#. A esto le sigui6é rapidamente la
primera version de prueba del entorno de desarrollo estandar (SDK) .NET, que
incluia un compilador de C#. El nuevo lenguaje estaba disefiado por Anders
Hejlsberg (creador de Turbo Pascal y arquitecto de Delphi), Scott Wiltamuth y
Peter Golde. Entonces describieron el lenguaje como "simple, moderno, orientado

a objetos, de tipado seguro y con una fuerte herencia de C/C++".

C# es un lenguaje orientado a objetos simple, elegante y con seguridad en el
tratamiento de tipos, que permite a los programadores de aplicaciones
empresariales crear una gran variedad de aplicaciones. También proporciona la
capacidad de generar componentes de sistema duraderos en virtud de las

siguientes caracteristicas:
e Total compatibilidad entre COM vy plataforma para integracion de cddigo
existente.

e Gran robustez, gracias a la recoleccion de elementos no utilizados

(liberaciébn de memoria) y a la seguridad en el tratamiento de tipos.

e Seguridad implementada por medio de mecanismos de confianza

intrinsecos del codigo.
¢ Plena compatibilidad con conceptos de metadatos extensibles.
Ademas, es posible interaccionar con otros lenguajes, entre plataformas distintas,

y con datos heredados, en virtud de las siguientes caracteristicas:

¢ Plena interoperabilidad por medio de los servicios de COM+ 1.0 y .NET

Framework con un acceso limitado basado en bibliotecas.
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Compatibilidad con XML para interaccion con componentes basados en

tecnologia Web.

Capacidad de control de versiones para facilitar la administracion y la

implementacion.[9]

Lenguaje de programacion C++.

El C++ (pronunciado "ce mas mas" o "ce plus plus") es un lenguaje de

programacion, disefiado a mediados de los afios 1980, por Bjarne Stroustrup,

como extension del lenguaje de programacion C.

Se puede decir que C++ es un lenguaje que abarca tres paradigmas de la

programacion: la programacion estructurada, la programacion genérica y la

programacion orientada a objetos. Actualmente existe un estandar, denominado

ISO C++, al que se han adherido la mayoria de los fabricantes de compiladores

mas modernos. Existen también algunos intérpretes como ROOT (enlace externo).

Las principales caracteristicas del C++ son:

Programacion orientada a objetos: La posibilidad de orientar la
programacion a objetos permite al programador disefar aplicaciones desde
un punto de vista mas cercano a la vida real. Ademas, permite la
reutilizacion del codigo de una manera mas légica y productiva y para el
uso de plantillas o programacién genérica (templates).

Portabilidad: Un cddigo escrito en C++ puede ser compilado en casi todo
tipo de ordenadores y sistemas operativos sin hacer apenas cambios.
Brevedad: El cédigo escrito en C++ es muy corto en comparacion con otros
lenguajes, sobretodo porque en este lenguaje es preferible el uso de
caracteres especiales que las "palabras clave".

Programacion modular: Un cuerpo de aplicacién en C++ puede estar hecho
con varios ficheros de codigo fuente que son compilados por separado y

después unidos. Ademas, esta caracteristica permite unir codigo en C++
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con codigo producido en otros lenguajes de programacion como
Ensamblador o el propio C

e Velocidad: El cédigo resultante de una compilacion en C++ es muy
eficiente, gracias a su capacidad de actuar como lenguaje de alto y bajo

nivel y a la reducida medida del lenguaje.

Ademas posee una serie de propiedades dificiles de encontrar en otros lenguajes
de alto nivel:

¢ Posibilidad de redefinir los operadores (sobrecarga de operadores)

¢ Identificacion de tipos en tiempo de ejecucion (RTTI)

C++ esté considerado por muchos como el lenguaje mas potente, debido a que
permite trabajar tanto a alto como a bajo nivel, sin embargo es a su vez uno de los
gue menos automatismos trae (obliga a hacerlo casi todo manualmente al igual

gue C) lo que "dificulta” mucho su aprendizaje.

1.5.3 Lenguaje de programacion Java.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de
su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la
manipulacion directa de punteros.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la
compilacion en codigo maquina nativo también es posible. En el tiempo de
ejecucion, el bytecode es normalmente interpretado o compilado a cédigo nativo
para la ejecucion, aunque la ejecucién directa por hardware del bytecode por un
procesador Java también es posible.
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La implementacién original y de referencia del compilador, la maquina virtual y
las librerias de clases de Java fueron desarrolladas por Sun Microsystems en
1995. Desde entonces, Sun ha controlado las especificaciones, el desarrollo y
evolucion del lenguaje a través del Java Community Process, si bien otros han
desarrollado también implementaciones alternativas de estas tecnologias de Sun,
algunas incluso bajo licencias de software libre.

Entre noviembre de 2006 y mayo de 2007, Sun Microsystems liberé la mayor
parte de sus tecnologias Java bajo la licencia GNU GPL, de acuerdo con las
especificaciones del Java Community Process, de tal forma que practicamente
todo el Java de Sun es ahora software libre (aunque la biblioteca de clases de Sun
gue se requiere para ejecutar los programas Java todavia no es software libre).

Sus principales caracteristicas son:

Lenguaje simple

Java posee una curva de aprendizaje muy rapida. Resulta relativamente sencillo
escribir applets interesantes desde el principio. Todos aquellos familiarizados con
C++ encontrardn que Java es mas sencillo, ya que se han eliminado ciertas
caracteristicas, como los punteros. Debido a su semejanza con C y C++, y dado
gue la mayoria de la gente los conoce aunque sea de forma elemental, resulta
muy facil aprender Java. Los programadores experimentados en C++ pueden

migrar muy rapidamente a Java y ser productivos en poco tiempo.

Orientado a objetos

Java fue disefiado como un lenguaje orientado a objetos desde el principio. Los
objetos se agrupan en estructuras encapsuladas, tanto sus datos como los
métodos (o funciones) que manipulan esos datos. La tendencia del futuro, a la que
Java se suma, apunta hacia la programacion orientada a objetos, especialmente

en entornos cada vez mas complejos y basados en red.
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Distribuido
Java proporciona una coleccion de clases para su uso en aplicaciones de red,
gue permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con servidores o

clientes remotos, facilitando asi la creacion de aplicaciones distribuidas.

Interpretado y compilado a la vez

Java es compilado, en la medida en que su cédigo fuente se transforma en una
especie de codigo maquina, los bytecodes, semejantes a las instrucciones de
ensamblador. Por otra parte, es interpretado, ya que los bytecodes se pueden
ejecutar directamente sobre cualquier maquina a la cual se hayan portado el

intérprete y el sistema de ejecucion en tiempo real (run-time).

Robusto

Java fue diseflado para crear software altamente fiable. Para ello proporciona
numerosas comprobaciones en compilacion y en tiempo de ejecucién. Sus
caracteristicas de memoria liberan a los programadores de una familia entera de
errores (la aritmética de punteros), ya que se ha prescindido por completo los
punteros, y la recoleccion de basura elimina la necesidad de liberacion explicita de

memoria.

Sequro
Dada la naturaleza distribuida de Java, donde las applets se bajan desde

cualquier punto de la Red, la seguridad se impuso como una necesidad de vital
importancia. A nadie le gustaria ejecutar en su ordenador programas con acceso
total a su sistema, procedentes de fuentes desconocidas. Asi que se
implementaron barreras de seguridad en el lenguaje y en el sistema de ejecucién

en tiempo real.
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Indiferente a la arquitectura

Java esta disefiado para soportar aplicaciones que seran ejecutadas en los mas
variados entornos de red, desde Unix a Windows NT, pasando por Mac y
estaciones de trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas operativos
diversos. Para acomodar requisitos de ejecucion tan variopintos, el compilador de
Java genera bytecodes: un formato intermedio indiferente a la arquitectura
diseflada para transportar el codigo eficientemente a mudltiples plataformas

hardware y software. El resto de problemas los soluciona el intérprete de Java.

Portable

La indiferencia a la arquitectura representa sélo una parte de su portabilidad.
Ademés, Java especifica los tamafios de sus tipos de datos basicos y el
comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera que los programas son
iguales en todas las plataformas. Estas dos Ultimas caracteristicas se conocen
como la Maquina Virtual Java (JVM).

Alto rendimiento: Multihebra

Hoy en dia ya se ven como terriblemente limitadas las aplicaciones que solo
pueden ejecutar una accion a la vez. Java soporta sincronizaciéon de mdultiples
hilos de ejecucioén (multithreading) a nivel de lenguaje, especialmente utiles en la
creacion de aplicaciones de red distribuidas. Asi, mientras un hilo se encarga de la
comunicacion, otro puede interactuar con el usuario mientras otro presenta una

animacioén en pantalla y otro realiza calculos.

Dindmico

El lenguaje Java y su sistema de ejecucioén en tiempo real son dindmicos en la
fase de enlazado. Las clases sélo se enlazan a medida que son necesitadas. Se
pueden enlazar nuevos modulos de codigo bajo demanda, procedente de fuentes
muy variadas, incluso desde la Red.

20



Produce applets

Java puede ser usado para crear dos tipos de programas: aplicaciones
independientes y applets. Las aplicaciones independientes se comportan como
cualquier otro programa escrito en cualquier lenguaje, como por ejemplo el
navegador de Web HotJava, escrito integramente en Java. Por su parte, las
applets son pequefios programas que aparecen embebidos en las paginas Web,
como aparecen los graficos o el texto, pero con la capacidad de ejecutar acciones
muy complejas, como animar imagenes, establecer conexiones de red, presentar

menus y cuadros de didlogo para luego emprender acciones, etc. [10]

1.5.4 Seleccion de Lenguaje a Utilizar.

Se utilizara Visual C# 2005 Express Edition por ser un lenguaje de programacion
gue toma las mejores caracteristicas de lenguajes preexistentes como Visual
Basic, Java o C++ y las combina en uno solo y su compilador es el mas depurado
y optimizado de los incluidos en el .NET Framework SDK. Aunque posee patentes
en la Microsoft, C# es el mas indicado para la creacién de la herramienta a
desarrollar debido a que posee compatibilidad con XML para interaccion con
componentes basados en tecnologia Web y que son de usos necesarios para la
generacién de las autoevaluaciones que luego seran usadas en los Libros
Electronicos . Por se gran utilidad dentro de los procesos docentes de la facultad
8, posemos afirmar que actualmente es el lenguaje de programacién mas utilizado
en el desarrollo de herramientas y aplicaciones de desktop, por lo que se impone
en cuanto a recursos, bibliografia, instaladores y personal de apoyo para la

facilitacion de ayuda y correccién de posibles errores.[9]

1.6 Metodologias de desarrollo de software.

La Metodologia de Desarrollo de Software es el resultado de mas de 15 afios de
experiencia en el desarrollo de sistemas, tiempo en el que se han “cosechado” las
mejores practicas, producto de haber gestionado numerosos proyectos de gran

envergadura. Entre sus caracteristicas se encuentra:
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e Estd embebida en todo el proceso de desarrollo.

e Abarca a todos los roles involucrados.

e Es flexible, permite manejar grandes proyectos como pequefios
requerimientos.

e Esta controlada en todas las fases, es decir “SE CUMPLE”.

¢ No posee pasos teoéricos que nadie aplica.

e Permite ser monitoreada.

Para dar una idea de qué metodologia podemos utilizar y cual se adapta mas al
medio, se mencionan tres de ellas que se consideran las mas importantes, tal
como: RUP, XP y MSF.

1.6.1 Rational Unified Process (RUP)

La metodologia RUP, llamada, se divide en 4 fases de desarrollo:

¢ Inicio: el objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.

e Elaboracioén: en esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.

e Construccion: en esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad
operacional inicial.

e Transmision: el objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la
cual consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los
objetivos de una iteracidbn se establecen en funcién de la evaluacion de las
iteraciones precedentes. Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por

cada iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:
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Disciplina de Desarrollo

e Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.
Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema
automatizado.

¢ Anadlisis y Disefo: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura
de software.

¢ Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que
tenga el comportamiento deseado.

e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y

gue todo los solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte

e Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones
del proyecto.

e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

¢ Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto
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Fig. 1 Fases e Iteraciones de la Metodologia RUP
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Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene
segun su prioridad, y que cada una se convierte luego en un entregable al cliente.
Esto trae como beneficio la retroalimentacion que se tendria en cada entregable o

en cada iteracion. Los elementos del RUP son:

e Actividades: son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

e Trabajadores: vienen hacer las personas o0 entes involucrados en cada
proceso.

¢ Artefactos: un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento

de modelo.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se
hace exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las
metodologias mas importantes para alcanzar un grado de certificacion en el

desarrollo del software.

1.6.2 Extreme Programing (XP)

La Programacion Extrema, o eXtreme Programming, es otra de las metodologias
de desarrollo de software que existen en la actualidad. Mientras que el RUP
intenta reducir la complejidad del software por medio de estructura y la
preparacion de las tareas pendientes en funcion de los objetivos de la fase y
actividad actual, XP, como toda metodologia agil, lo intenta por medio de un
trabajo orientado directamente al objetivo, basado en las relaciones
interpersonales y la velocidad de reaccion.

Supone la disposicidon en todo momento, por parte del equipo de trabajo, de un

representante competente del cliente, que debe estar en condiciones de dar una
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respuesta rapida y correcta a cualquier pregunta del equipo de desarrollo de forma

gue no se retrase la toma de decisiones.

La metodologia se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales
procesos, de tal manera que adelantandonos en algo hacia el futuro,
podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. ES como si nos

adelantaramos a obtener los posibles errores.

Refabricaciéon: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean

patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

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 accién que el otro no esta haciendo
en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el

otro consulta el mapa.

La base para el desarrollo del software que usa esta metodologia son las

llamadas User Stories, historias escritas por el cliente en las que describe

escenarios sobre el funcionamiento del sistema y que no sélo estan limitados a la

interfaz de usuario, sino que también pueden describir modelos, dominio, etc.

Estas User Stories junto a la arquitectura que se persigue, sirve de base para

crear un plan de “entregas de software” entre el equipo de desarrollo y el cliente,

para cada una las cuales se definen objetivos y las iteraciones (generalmente

cortas) necesarias para cumplirlos. Las User Stories y los casos de pruebas son la

base sobre la que se asienta el trabajo del desarrollador. Esta metodologia

apuesta por iteraciones cortas que generan software que el cliente puede ver.

Que propone XP
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Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.

Derechos del Cliente

Decidir que se implementa

Saber el estado real y el progreso del proyecto

Afnadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento
Obtener lo maximo de cada semana de trabajo

Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses

Derechos del Desarrollador

Decidir como se implementan los procesos

Crear el sistema con la mejor calidad posible

Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos
Estimar el esfuerzo para implementar el sistema

Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

1.6.3

La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores
La simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema
La retroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el

cliente y los usuarios finales

Microsoft Solution Framework (MSF)
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Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,

modelos y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la

gestion de proyectos tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de

equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas.

MSF tiene las siquientes caracteristicas:

Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un
mapa, del cual su uso es limitado a un especifico lugar.

Escalable: puede organizar equipos tan pequefos entre 3 0 4 personas, asi
como también, proyectos que requieren 50 personas a mas.

Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.
Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones

basadas sobre cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes

partes implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del

Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo,

Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion.

Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion
del ciclo de vida. Este modelo define las pautas para construir proyectos
empresariales a través del lanzamiento de versiones.

Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el
rendimiento del equipo de desarrollo. Proporciona una estructura flexible
para organizar los equipos de un proyecto. Puede ser escalado
dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas disponibles.
Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto,
minimizando el riesgo, y aumentar la calidad acortando el tiempo de

entrega. Proporciona una estructura de pautas a seguir en el ciclo de vida
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del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacion de
versiones y explicando su relacion con el Modelo de equipo.

e Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar
las prioridades, tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las
emergencias que puedan surgir. Este modelo proporciona un entorno
estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando los riesgos
que puedan provocar.

¢ Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos
empresariales y las necesidades del usuario. Proporciona un modelo
centrado en el usuario para obtener un disefio eficiente y flexible a través
de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, l6gico y fisico
proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los
usuarios, el equipo y los desarrolladores.

e Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el
mantenimiento y el soporte, proporciona un modelo de tres niveles para
disefar y desarrollar aplicaciones software. Los servicios utilizados en este
modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador o

incluso en varios servidores.

1.6.4 Feature Driven Development (FDD)

Se considera FDD que esta a medio camino entre RUP y XP, aunque en realidad
es mas bien una metodologia ligera. Estd pensada para proyectos con un tiempo
de desarrollo relativamente corto (menos de un afo). Se basa en un proceso
iterativo con iteraciones cortas de aproximadamente dos semanas que producen
un software funcional, el cual puede ser examinado por el cliente y la direccion de
la empresa. Cada iteracion se define en término de funcionalidades (de ahi su
nombre) que son pequefias partes del sistema con significado para el cliente.

Esta metodologia separa en cinco fases al proyecto, las cuales estan
determinadas por el: desarrollo de un modelo general, construccion de la lista de

funcionalidades, plan de entregas sobre la base de las funcionalidades a
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implementar, disefio basado en las funcionalidades e implementacion basada en
las funcionalidades. Todo el trabajo se realiza en grupo, aunque siempre hay un
responsable, que generalmente tiene mayor experiencia, que dice la ultima
palabra en caso de no llegar a un acuerdo.

Las funcionalidades de cada entrega se dividen entre los distintos subgrupos del
equipo y se implementan. El codigo escrito (las clases) tiene propietario, o sea,
s6lo quien lo crea puede modificarlo, lo que no ocurre en XP. Es por eso que en
un subgrupo deben estar todos los propietarios de las clases implicadas, pudiendo
un desarrollador pertenecer a varios subgrupos. También se contemplan como
parte del proceso de implementacién, la preparacion y ejecucién de pruebas, las

revisiones de codigo y la integracion de las partes que componen el software.

1.7 Metodologia a Utilizar

Como metodologia a utilizar, se escogié6 RUP, debido a que es la mas aceptada
para los procesos de desarrollo de herramientas de gestion, ademéas de que las
demas metodologias segun algunos autores son casos particulares de RUP. Otro
de los aspectos fundamentales que determino la seleccion de esta metodologia es
gue es la mas estudiada en la universidad, permitiendo asi la existencia de mayor

documentacion y ayuda para su uso.

1.7.1 Rational Rose Enterprise Edition

Es una herramienta Lower CASE, que permite el disefio detallado del software y
la generacion de coédigo fuente (de programas y bases de datos) e ingenieria
inversa (obtencion del disefio a partir del cédigo fuente), basado en modelos con
soporte UML. Es una forma de ayuda para la comprension del sistema y de sus
distintos componentes. Su caracteristica mas significativa consiste en la creacion
de componentes, que contengan una serie de archivos dentro de los cuales se

encuentran las distintas clases pertenecientes a dicho componente.[11]

1.8 Plataforma de desarrollo y Sistema Operativo utilizado
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1.8.1 Plataforma .NET

Utilizada tanto en servicios Web como aplicaciones tradicionales (aplicaciones de
consola, aplicaciones de ventanas, servicios de Windows NT, etc.), publicada por
la Microsoft bajo el denominado kit de desarrollo de software conocido como .NET
Framework SDK, que incluye las herramientas necesarias tanto para su
desarrollo como para su distribucion y ejecucion y Visual Studio.NET, que
permite hacer todo la anterior desde una interfaz visual basada en ventanas.

Ambas herramientas puede descargarse gratuitamente desde

subscriptores MSDN Universal (los no subscriptores pueden pedirlo desde dicha

direccion y se les enviara gratis por correo ordinario).

1.8 Sistema Operativo

Se utilizara Windows XP sp2 por su factibilidad tanto con las herramientas,
lenguaje y plataforma de desarrollo a utilizar, ademés de ser el sistema con que

actualmente se trabaja dentro del proyecto de Libros Electronicos.

1.9 Conclusiones

En el presente capitulo se ha hecho referencia al las tecnologias y tendencias
actuales existentes tanto en Cuba como en el mundo referente a herramientas y
software para realizacion de Autoevaluaciones asi como una descripcién de
algunos de los principales conceptos tocados en la investigacion y una exposicion
de los principales lenguajes de programacion, metodologias de desarrollo y
herramientas a utilizar justificando el uso de cada una de las seleccionadas en el

proceso de desarrollo de la herramienta.
Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccién

En este capitulo se va a describir a describir el proceso propuesto ante la
situacion problémica planteada, ademas de enfatizar en las reglas establecidas.

Al mismo tiempo se definiran los requerimientos funcionales y no funcionales con
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los que debe cumplir y como modelaran los objetos o eventos mas importantes
gue ocurren en el contexto del sistema mediante un modelo de dominio, y se
describiran los conceptos asociados la aplicacion al igual que el actor. Se
identificaron los actores y trabajadores del mismo, asi como el diagrama de casos
de uso y su formato expandido. Se plantea el andlisis del sistema utilizando para
su modelado el Lenguaje Unificado de Modelacion (UML), que permite representar
el diagrama de casos de uso del sistema. Por lo que se realizé una descripcion
detallada de cada caso de uso con sus correspondientes requisitos funcionales y

no funcionales.

2.2 Especificaciéon del contenido.

De modo general, la herramienta cuenta con las opciones de generar pagina de
autoevaluacion y modificar autoevaluacion, ademas en la opcion de generar
pagina de autoevaluacion tenemos diferentes elecciones como:

¢ Incluir ejercicio de Completamiento.

Incluir ejercicio de Seleccion.

Incluir ejercicio de Verdadero y Falso.

Incluir ejercicio de Tabular.

En la Generacion de Pagina de Autoevaluacion se cuenta con un documento
gue no es mas que los ejercicios entregados por los clientes, como guia en el
desarrollo de los ejercicios. Apoyandose en la herramienta hace las
especificaciones de los ejercicios propuesto en la documentacién obteniéndose un
fichero (.js) que en conjunto con la biblioteca de la herramienta y el navegador
donde se obtiene la pagina de autoevaluacion.

En la Modificacion de Autoevaluaciones se debe tener la solicitud de parte de los
clientes que es lo que desean cambiar o cuando se haga las pruebas necesarias
en el navegador después de terminada cada pagina se encuentre un error, se

entra en el cédigo intermedio y se cambia manualmente.

2.3 Descripcion del sistema propuesto
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Para la creacién de paginas de autoevaluacion y modificacion de la misma, se
creara una herramienta que generara las autoevaluaciones. Aparte de la pagina
de autoevaluacion, también creara un fichero con la informacién de la
autoevaluacion, para una posterior modificacibon de esta en caso que sea

necesario.

2.3.1 Requerimientos.

Requerimiento no es mas que una condicidbn o capacidad que tiene que ser
alcanzada o poseida por un sistema o componente de un sistema para satisfacer

un contrato, estandar, u otro documento impuesto formalmente.

Los requerimientos o requisitos se pueden clasificar en: funcionales y no

funcionales.

2.3.1.1 Requerimientos Funcionales

Son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir y se mantienen

invariables sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen.

1. Generar Pagina de Autoevaluacion.
1.1 Incluir Ejercicio de Completamiento.
1.2 Incluir Ejercicio de Seleccion.
1.3 Incluir Ejercicio de Verdadero y Falso.
1.4 Incluir Ejercicio de Tabular.
1.5 Incluir Imagen.

1.6 Incluir sonido.

2. Modificar Autoevaluacion.
2.1 Modificar Ejercicio de Completamiento.
2.2 Modificar Ejercicio de Seleccion.
2.3 Modificar Ejercicio de Verdadero y Falso.
2.4 Modificar ejercicio de Tabular.

2.5 Cambiar imagen.
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2.6 Cambiar sonido.

3. Generar archivo para modificar la autoevaluacion
4. Cargar archivo para modificar autoevaluacion.

5. Mostrar vista previa de la autoevaluacion que se esta desarrollando.

2.3.1.2 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto

debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que

hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Interfaz Externa
e Debe contar con una interfaz amigable y de facil manejo para los usuarios.
e Ajustarse a los estandares de disefio.
e Contar con una gran interactividad.
Usabilidad
e Debera ser usado por todos los desarrolladores del proyecto, permitiendo
una facil interpretacion de la misma.
Soporte
e Facil mantenimiento y de configuracion sencilla.
¢ Contara con una ayuda para el usuario.
¢ Al final de cada ejercicio se realizaran pruebas para posibles errores.
Software
e El cliente debe tener uno de los siguientes navegadores: Mozilla, Mozilla

Firefox, Microsoft Internet Explorer (para Windows 5.0 o superior).

2.4 Modelo Conceptual

2.4.1 Modelo de Negocio

El modelo de negocio es un modelo que describe los procesos de un negocio y

su interaccién con elementos externos tales como socios y clientes, es decir,
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describe las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo basico es
describir como el negocio es utilizado por sus clientes y socios.
Los objetivos del modelamiento del negocio son:
e Comprender la estructura y la dinamica de la organizacién en la cual se va
a implantar un sistema.
e Comprender los problemas actuales de la organizacion e identificar las
mejoras potenciales.
e Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan
un entendimiento comun de la organizacion.
e Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.
[12]

2.4.2 Modelo de Dominio

Representa conceptos del mundo real, no de los componentes del software. Un
modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los
eventos que suceden en el entorno donde estara el sistema. Este tipo de modelo
no incluyen las responsabilidades de las personas que ejecutan las actividades.

El modelo de dominio se describe mediante diagramas de clases de UML,
especialmente diagramas de clases, donde se muestran y especifican las
principales clases conceptuales (clases del dominio) que pueden intervenir en el

sistema, y cOmo se relacionan unas con otras mediante asociaciones.

2.4.3 ¢{ Modelo de Negocio o Modelo de Dominio?

Ya que no esta clara la frontera de este proceso de negocio se hace uso del
modelado del dominio, que nos brinda una vista de los conceptos mas importantes
en nuestro sistema. Para mayor conocimiento se realiza un diagrama de clases

para las principales clases conceptuales del proceso.

2.4.4 Modelo de Dominio



MODELO DEL DOMINIO
= Tiene —
Documentacian Ejercicio
1 1.5
1.n 1 *
Mene
1
Programadar
1 Tleng
1
Fenera
Litiiza
1 1
Herramienta 1 Pagina HTML

2.4.4.1 Conceptos del Dominio

Documentacién: Es un Documento Word entregado por el cliente que contiene la
informacién relacionados con los ejercicios que se deben generar en el proyecto
de los Libro Electronico.

Ejercicio: Pregunta para medir el conocimiento de los estudiantes basados en los
contenidos dados.

Programador: Es la persona que crea las autoevaluaciones dentro del proyecto,
basandose en la informacion entregada por el cliente en la documentacion.
Herramienta: Es el programa utilizado por el programador que genera de forma
automatica las paginas de autoevaluaciones de los ejercicios propuestos en la
documentacion.

Pagina HTLM: Fichero creado por el programador utilizando la herramienta en la

cual se representan los ejercicios ya generados

2.5 Modelo de Caso de uso del sistema
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2.5.1 Definicién de los Actores del Sistema

Programador ‘ Persona que crea las autoevaluaciones dentro del proyecto

2.5.2 Diagrama de CU del Sistema

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA
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2.5.3 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Caso de uso: Gestionar Péagina de Autoevaluacion

Actores : Programador

Propésito: Crear las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona

en el proyecto de Libros Electrénicos de nuestra facultad

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el programador abre la aplicacién para
elaborar una péagina de autoevaluacion. Apoyandose en la herramienta obtiene
dos fichero (HTML) y (.XML); que en conjunto con la biblioteca de la

herramienta y el navegador se puede mostrar la pagina de autoevaluacion.

Referencias:
RF 1

Precondiciones:

Contener la documentacién de las autoevaluaciones.

Poscondiciones:
Se obtiene dos ficheros (.HTML) y (.XML).

Curso normal de los eventos:

Accion del actor: Respuesta del proceso del Sistema:

1 Inicia la aplicacion 1.1 Entra a la herramienta, para la

creacion de un ejercicio mostrando
la opcion de:

-Gestionar Pagina de
Autoevaluacion (Ver Escenario
Gestionar Pagina de
Autoevaluacion).

-Modificar  Autoevaluacion (Ver

Escenario Modificar




Autoevaluacion).

Escenario Gestionar P4agina de Autoevaluacion

El programador selecciona | 1.1
la opcion de Gestionar

Pagina de Autoevaluacion.

-Insertar Ejercicio de
CuU

Ejercicio de completamiento)

completamiento(Ver Crear

-Insertar ejercicio de
Seleccion.(Ver CU Crear Ejercicio
de Seleccion)

-Insertar ejercicio de Verdadero y
Falso (Ver CU Crear Ejercicio de
Verdadero y Falso).

-Insertar Ejercicio de Tabular (Ver

CU Crear Ejercicio de Tabular)

cenario de Modificar Autoevaluaciéon

El sistema muestra la opcién de :

1
IEs
‘1
2

la autoevaluaciéon que va a
modificar y oprime el boton

abrir.

El programador selecciona | 1.1 Muestra un diadlogo para cargar un
la opcibn de Modificar fichero (.XML)

Autoevaluacion.

Buscar el archivo ((XML) | 2.1 Muestra la vista previa de la|
que tiene la informacién de Pagina de Autoevaluacion vy

muestra las opciones de:
-Modificar Ejercicio de
completamiento(Ver CU Modificar
Ejercicio de completamiento)
-Modificar ejercicio de
CuU

Ejercicio de Seleccion)

Seleccion.(Ver Modificar

-Modificar ejercicio de Verdadero y
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Falso (Ver CU Modificar Ejercicio
de Verdadero y Falso).

-Modificar  Ejercicio de Tabular
(Ver CU Modificar Ejercicio de
Tabular)

Caso de Uso: Incluir Ejercicios

Completamiento

Actores : Programador

Propdsito: Crear las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en

el proyecto de Libros Electronicos de nuestra facultad

Resumen:
El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la creacién de un
ejercicio, especifica el ejercicio que desea realizar, seleccionando la opcion

de Completamiento.

Referencias:
RF 1

Precondiciones:

Se debe de tener bien definido el tipo de ejercicio que se quiere realizar.

Poscondiciones:

La péagina contiene un ejercicio de completamiento.

Curso normal de los eventos:

i Accion del actor: Respuesta del proceso del Sistema:

El programador selecciona el | 1.1 | Muestra los campos que se
tipo de ejercicio que quiere necesitan para confeccionar
realizar. un ejercicio de

completamiento.

El programador introduce las | 2. El sistema muestra una vista
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especificaciones las oraciones a previa del ejercicio insertado.
completar y el valor de las
palabras omitidas y oprime el

botdn insertar pregunta.

Caso de uso: Incluir Ejercicios de Verdadero y

Falso

Actores : Programador

Propdésito: | Crear las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en el

proyecto de Libros Electronicos de nuestra facultad.

Resumen:

El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la creacion de un

ejercicio, especifica el ejercicio que desea realizar, seleccionando la opcién

de Verdadero y Falso.

Referencias:
RF 1

Precondiciones:

Poscondiciones:

La pégina contiene un ejercicio de Verdadero y Falso

Curso normal de los eventos:

Accion del actor: Respuesta del proceso del Sistema:

El programador selecciona el | 1.1 | Muestra campos necesarios
tipo de ejercicio que quiere para desarrollar ejercicios de

desarrollar verdaderos y falsos

El Programador introduce | 2.1 | El sistema muestra una vista
diferentes respuestas, las cuales previa del ejercicio insertado

se le asigna un valor segun sea




verdadero o falso y oprime el

botdn insertar pregunta.

Caso de uso:

Actores : Programador

Propésito: | Crear las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en el

proyecto de Libros Electronicos de nuestra facultad.

Resumen:

El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la creacion de un

ejercicio, especifica el ejercicio que desea realizar, seleccionando la opcién

de Seleccion Sencilla.

Referencias:
RF 1

Precondiciones:
Segun la documentacion se debe de tener bien definido el tipo de ejercicio

gue se quiere realizar.

Poscondiciones:

La pégina contiene un ejercicio de Seleccidén Sencilla.

Curso normal de los eventos:

Accion del actor: Respuesta del proceso del Sistema:

1 | EI programador selecciona el | 1.1 | EI sistema muestra campos
tipo de ejercicio que quiere que se utilizan para
desarrollar confeccion de ejercicios de

seleccion sencilla.

El Programador introduce | 2.1 | El sistema muestra una vista
diferentes respuestas donde previa del ejercicio insertado

solo una de ellas la correcta o
mas de una segun el ejercicio

gue sea y oprime el boton
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insertar pregunta.

Caso de Uso: Modificar Ejercicios

Completamiento

Actores : Programador

Propdsito: Crear las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en

el proyecto de Libros Electrénicos de nuestra facultad

Resumen:
El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la modificacién de

un ejercicio, especifica el ejercicio con la respuesta que desea modificar.

Referencias:
RF 2

Precondiciones:

Se debe de tener bien definido el tipo de ejercicio que se quiere modificar.

Poscondiciones:

El ejercicio rectificado.

Curso normal de los eventos:

Accion del actor: Respuesta del proceso del Sistema:

El programador selecciona 1.1 | El sistema muestra los campos
ejercicio que quiere modificar necesarios para la

modificacion del ejercicio

El programador realiza los | 2. El sistema muestra una vista
cambios rectificando los errores previa del ejercicio modificado.
tanto en la pregunta como en las
respuestas dando valores
nuevos segun el error y oprime

el botén modificar.




Caso de uso:

Falso

Modificar Ejercicios de Verdadero y

Actores :

Programador

Propésito:

Crear las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en el

proyecto de Libros Electronicos de nuestra facultad.

Resumen:

El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la modificacion de

un ejercicio, seleccionando el ejercicio con su respuesta, donde se le

realizan los cambios.

Referencias:

Precondiciones:

Se debe de tener bien definido el tipo de ejercicio que se quiere modificar.

Poscondiciones:

El ejercicio rectificado

Curso normal de los eventos:

Accion del actor:

Respuesta del proceso del Sistema:

1

El programador selecciona el
tipo de ejercicio que quiere

modificar

11

El sistema muestra campos
necesarios para la modificacion
de ejercicios de verdaderos y

falsos.

El programador realiza los
cambios rectificando los errores
tanto en la pregunta como en las
respuestas dando valores
nuevos segun el error y oprime

el botéon modificar.

El sistema muestra una vista

previa del ejercicio modificado.




Caso de uso:

Modificar Ejercicios de Seleccidn

I —
[ e e T ]

Actores :

Programador

Propésito:

Modificar las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en

el proyecto de Libros Electronicos de nuestra facultad.

Resumen:

El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la modificacion de

un ejercicio, especifica el ejercicio que desea realizar.

Referencias:
RF2

Precondiciones:

Se debe de tener bien definido el tipo de ejercicio que se quiere modificar.

Poscondiciones:

El ejercicio rectificado.

Curso normal de los eventos:

Accioén del actor:

Respuesta del proceso del Sistema:

1

El programador selecciona el

tipo de ejercicio que quiere

modificar.

11

El sistema muestra campos en
los que debe introducir la
pregunta con la respuesta para

su modificacion.

El programador realiza los
cambios rectificando los errores
tanto en la pregunta como en las
respuestas dando valores
nuevos segun el error y oprime

el botén modificar.

El sistema muestra una vista

previa del ejercicio modificado.




I Caso de uso: Modificar Ejercicios de Tabular I

Actores :

Programador

Propésito:

Modificar las autoevaluaciones de cada libro que se gestiona en

el proyecto de Libros Electrénicos de nuestra facultad.

Resumen:

El Caso Uso se inicia cuando el programador a la hora de la modificacion de

un ejercicio, especifica el ejercicio que desea realizar.

Referencias:
RF2

Precondiciones:

Se debe de tener bien definido el tipo de ejercicio que se quiere modificar.

Poscondiciones:

El ejercicio rectificado.

Curso normal de los eventos:

Accioén del actor:

Respuesta del proceso del Sistema:

1

El programador selecciona el
tipo de ejercicio que quiere

modificar.

1.1

El sistema muestra campos en
los que debe introducir la
pregunta en la columna Ay las
posibles respuestas en la
Columna B ,eniendo la
posibilidad de en lazar Ila
columna A con la respuesta

correcta de la columna B

El programador realiza los

cambios rectificando los errores

tanto en la pregunta como en las

respuestas dando valores
nuevos segun el error y oprime

el botébn modificar.

El sistema muestra una vista

previa del ejercicio modificado.
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2.6 Conclusiones

A partir del andlisis obtenido de los requerimientos funcionales y no funcionales
definidos las principales opciones del sistema, cada una con elevado nivel de
especificacion se determind que la aplicacion a implementar seria la forma mas
optima de darle solucion al problema. El sistema propuesto serd una aplicacion
gue estard compuesto por un modulo, donde se gestione la creacion y
modificacion de las autoevaluaciones, con el objetivo tener mayor control sobre la
informacion que vamos a brindar ademas de ser mas factible a la hora de realizar

un cambio
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Capitulo 3. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA.

3.1 Introduccion.

En el presente capitulo se representaran los modelos y diagramas que
contribuyen a la comprension y posterior realizacibn de la herramienta.
Representando los elementos del sistema en modelos de clases del andlisis.

Se muestran los diferentes artefactos que permiten presentar la construccion de la
aplicacion, a través de clases usando una extension del Lenguaje Unificado de
Modelado UML. Conjuntamente se exponen los elementos que lo conforman.
Posteriormente se describen los principios tenidos en cuenta en el disefio de la
aplicacion, tratando aspectos como su interfaz, el tratamiento de errores y la

ayuda.

3.2. Andlisis.

El analisis de la arquitectura que conformara el sistema, constituye un punto de
partida para el posterior disefio, permitiendo la planificacion desde etapas
tempranas del proceso de desarrollo. Aunque estos diagramas representan una
vision general del sistema y en algunos casos pueden obviarse, es recomendable
desarrollarlos como apoyo temprano al disefio, permitiendo determinar aspectos

que podrian constituir inconvenientes en etapas posteriores.

3.2.1 Diagramas de Clases del Analisis.

En este epigrafe solo se pusieron los diagramas de los casos de uso mas

esenciales, los demas se encuentran en el Anexo #1.
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CU-Gestionar Pagina de Autoevaluacién

N )

AN N

: Programador : Cl-Gestionar Pagina Autoevaluacion

CC-Generar-Ejercicio-Autoevaluacion

CU- Modificar Autoevaluacion

A—+0) O—0O

:Programadar : Cl- Mo dificar Autoevaluasion :CC-Cargar Autoevaluadén (CE Autosvaluasidn

3.3 Disefio

Durante el disefio se toman decisiones estratégicas y tacticas para cumplir los
requerimientos funcionales y no funcionales de un sistema. Uno de los objetivos
del disefio es crear una entrada apropiada y un punto de partida para la

implementacion del sistema

3.3.1 Modelo de clases del disefio

Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones
estructurales y de herencia.

En el

Anexo 2 se encuentran los diagramas de clases del disefio separados por casos

de usos.



3.3.2 Diagrama de clase d

e disefio

Aun no se a definido otros
atributos, ya que es otro tipo de
ejercicio

Diagrama de clase del disefio

Control

& Pregunta : Lista
& Tabular : Lista

Inciso

¥ get-Pregunta: Lista()

1 | ®set-Pregunta: Void()

¥ Insertar(Elem, Pos): Void()
% Modificar(elem): Void()
®Eliminar(Elem, pos): Void()

% Verificar(elem): string()

& Enunciado : String
& correcto : bool

¥ get-Enunciado(): String()

¥ get-Correcto(): bool()

¥ Set-Enunciado(aenunciado): Void()
¥ Set-Correcto(acorrecto): Void()

1 1

Tabular

E3HTML-Code-Pregunta: String
@HTML-Code—respuesta: String

&1D:int

1.4

L.n

Pregunta

1D :int
&3HTML-Code-Pregunta : String
@HTML-Code—Respuesta : String
&Enunciado : String

& inciso : Lista

& imagenes : Lista

% Get-ID: Int()

% Get- HTML-Code-Pregunta: String()
% Get-HTML-Code-Respuesta: String()
¥ Get-Enunciado: Lista()

% Get- Imagenes: Lista()

% Set-ID(alD): Void()

% Set-HTML-Code-Pregunta(aHTML-Code-Pregunta): Void()
% Set-HTML-Code-Respuesta(aHTML-Code-Respuesta): Void()

% Set-Inciso(ainciso): void()
% Set-Imagenes(aimagenes): Void()

Verdadero y Completamiento

Seleccion

Falso
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3.3.3 Descripcion

de las clases del disefio

Nombre: Control

Tipo de clase controladora

Atributo Tipo
Pregunta Lista()
Tabular Lista()

Para cada responsabilidad:

Nombre:

1-Insertar(elem, pos)
2-Modificar(elem)
3-Eliminar(elem, pos)
4-Verificar(elem)
5-Get()

6-Set(a)

Descripcion:

1-Inserta un elemento dado en la posicion dada.

2-Se modifica el elemento seleccionado.

3-Se elimina el elemento que se indique en su posicion

4-Se verifica si el elemento buscado se encuentra en caso de que se
encuentre de envia un mensaje avisando su existencia

5-Permite acceder a los datos de la clase

6-Permite cambiar o actualizar los datos de la clase

Nombre: Pregunta

Tipo de clase entidad

Atributo Tipo
ID int.
HTML-Code-Pregunta String
HTML-Code-respuesta String
Enunciado String
Inciso Lista()
Imagenes Lista()
Para cada responsabilidad:
Nombre: 1-Get()
2-Set(a)
Descripcion: 1-Permite acceder a los datos de la clase
2-Permite cambiar o actualizar los datos de la clase

Nombre: Inciso

Tipo de clase entidad

Atributo Tipo

Enunciado String

Correcto bool.

Para cada responsabilidad:

Nombre: 1-Get()
2-Set(a)

Descripcion: 1-Permite acceder a los datos de la clase
2-Permite cambiar o actualizar los datos de la clase
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Nombre: Completamiento

Tipo de clase entidad

Atributo Tipo

Como esta clase en hija de la clase Pregunta
esta hereda todos sus atributos y
funcionalidades

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

Nombre: Tabular

Tipo de clase entidad

Atributo Tipo
ID int.
HTML-Code-Pregunta String
HTML-Code-respuesta String
Para cada responsabilidad:
Nombre: 1-Get()
2-Set(a)
Descripcién: 1-Permite acceder a los datos de la clase
2-Permite cambiar o actualizar los datos de la clase

Nombre: Selecciéon

Tipo de clase entidad

Atributo Tipo

Como esta clase en hija de la clase Pregunta
esta hereda todos sus atributos y
funcionalidades

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcién:

Nombre: Verdadero y Falso

Tipo de clase entidad

Atributo Tipo

Como esta clase en hija de la clase Pregunta
esta hereda todos sus atributos y
funcionalidades

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcién:




3.3.3 Diagramas de Interaccion del Disefio

CU-Incluir P4gina de Autoevaluacion

A

. Programador

Formulario Control : Tabular Pregunta . Inciso

Solicita $evicio para crear una autoevaluacion

w
U
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
|
\
|

get_pregunta()

get_Tabular()
T

= 1 Insert%r()

\
1

m get_enunciado() Hﬁ

‘ insertar()

|
|
m get_ebunmado()

‘ Dewuelve enuncuado

| T |
Dewuelye enunciado
fee — g

Incluye el ejercicio ﬁ

<

Dﬁjeve ejercicio ‘

Dewuelve pregunta

T
Incluye la pregunta m
< — e —

<

:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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CU-Modificar Autoevaluacion

: Formulario : Control : Tabular : Pregunta : Inciso
: Programador e E—

‘ Solicita servicio ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

get_Pregunta() ‘ ‘ ‘

‘ gFt_Tabular()

< Modijicar() ‘ ‘

| | ] | T |

Modificar()
‘ ‘ ‘ Get_Enunciado()

L
Get_Enunciado() g

I
‘ ‘ ‘ Get_Code_Pregunta()
‘ ‘ ‘ ‘ Get ! de_Respuesta() ‘
‘ ‘ ‘ Get_Code_Pregunta() ‘

=N
‘ ‘ ‘ Get_Code_Respuesta() ‘
=

‘ ‘ ‘ Dewuelve el enunciadoﬂ]
=
Dewuelve el enunciado
R —

‘ ‘ ‘ ‘ Dewvueglve code_pregunta ‘

-

‘ ‘ ‘ ‘ dewelyg Code_respuesta ‘

-

‘ ‘ ‘ dewue|ve Code_pregunta T ‘

=

‘ ‘ ‘ Dewuel Code_respuesta

| | | | |

Realiza la modificacion
| | N |

Realiza la modificacion
‘ ‘

ewuelve la pregun

Lé
\ i

evuelve el ejercicio

-




3.3.4 Arquitectura

La Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema
enmarcada en sus componentes, las relaciones entre ellos, el ambiente y los
principios que orientan su disefio y evolucion. Es a grandes rasgos, una vista del
sistema que incluye los componentes principales del mismo, la conducta de esos
componentes segun se le percibe desde el resto del sistema y las formas en que
los componentes interactian y se coordinan para alcanzar la mision del sistema.
La vista arquitectonica es una vista abstracta, aportando el méas alto nivel de
comprension y la supresion o diferencia del detalle inherente a la mayor parte de

las abstracciones.

3.3.4.1 ¢Quéson los patrones?

Los patrones son soluciones listas para usar, aplicables a problemas que se
repiten con frecuencia en contextos acotados. Ayudan a construir la experiencia
colectiva de Ingenieria de Software, son una abstraccion de "problema — solucion”,
ocupandose de problemas recurrentes, identificando y especificando
abstracciones de niveles méas altos que componentes o clases individuales y
proporcionando vocabulario y entendimiento comun. Algunos tipos de patrones:

e Patrones de Arquitectura. Formas de descomponer, conectar y relacionar
sistemas, trata conceptos como: niveles, tuberias y filtros. Es un nivel de
abstraccion mayor que el de los Patrones de Disefio.

e Patrones de Programacion (Idioms Patterns). Patrones de bajo nivel acerca
de un lenguaje de programacion concreto, describen como implementar
cuestiones concretas.

e Patrones de Analisis. Conjunto de reglas que permiten modelar un sistema

de forma satisfactoria.



e Patrones de Organizacionales. Describen como organizar grupos humanos,
generalmente relacionados con el software.

e Otros Patrones de Software. Se puede hablar de patrones de Programacion
concurrente, de Interfaz Grafica, de Organizacion de Cabdigo, de

Optimizacién de Cadigo, de Robustez de Cdodigo, de Fase de Prueba.

¢,Qué es un Patréon de Arquitectura?

.Un patrén de arquitectura de software describe un problema particular y
recurrente del disefio, que surge en un contexto especifico, y presenta un

esquema genérico y probado de su solucion.

Patron de Arquitectura 3 Capas

Capa Presentacion: En la capa de presentacion se establece la composicién de
los contenidos que se presentan finalmente al usuario, como resultado de su
peticion. Se afiade informacion de presentacion a los contenidos: donde tienen
gue aparecer, cual es el tamafio de letra mas adecuado, donde va el titulo, donde

la fotografia, dénde el gréfico, etc.

Capa Logica de aplicacion: La légica de aplicacion es la parte del portal
encargada de atender las peticiones de los usuarios. Esta l6gica proporciona valor
afadido al contenido almacenado, combinando la informacién y adaptandola a las

necesidades de cada usuario.

Capa Datos: En la capa de datos es donde se almacena de forma persistente
toda la informacion necesaria para facilitar los servicios ofrecidos por el portal. El
perfil de los usuarios del portal, indices de los motores de busqueda, contenidos
de agregacion, informacién sobre la publicacion, asi como informacion sobre las
terceras partes que proveen contenido o servicios al portal. La capa que se agrega

es la que surge de separar definitivamente las reglas de negocio de la de Datos.
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Esta arquitectura nos brinda la ventaja de aislar definitivamente la I6gica de
negocios de todo lo que tenga que ver con el origen de datos, ya que desde el
manejo de la conexion, hasta la ejecucidén de una consulta, la manejara la capa de
Acceso a Datos. De este modo, ante cualquier eventual cambio, solo se debera
tocar un modulo especifico, asi como al momento de plantear la escalabilidad de
nuestro sistema, si hemos respetado las reglas béasicas de disefio no deberiamos
afrontar grandes modificaciones.

Vista del Patron

|

Presentacion

\
\
~ L
Logica de
Aplicacién
/
/

Datos

Ventajas y beneficios:

El uso de un modelo de n capas combinado con XML permite que los desarrollos
realizados cumplan una serie de ventajas muy importantes:
e Acceso a la informacion en tiempo real.
e Indexacion y organizacion de la informacion accesible desde una misma
interfaz.
e Obtener y distribuir datos desde el mismo programa.
e Ahorro de tiempo y costes en el desarrollo de nuevas aplicaciones y la

integracion en el resto de los procesos de gestidén de la empresa.
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¢, Qué es un Patrén de Disefio?

Son soluciones simples y elegantes a problemas especificos y comunes del
disefio orientado a objetos, una técnica para flexibilizar el codigo haciéndolo
satisfacer ciertos criterios y una manera mas practica de describir ciertos aspectos
de la organizacion de un programa. Son soluciones basadas en la experiencia y
gue se ha demostrado que funcionan Los patrones de disefio pueden incrementar
o disminuir la capacidad de comprension de un disefio o de una implementacion,
disminuirla al afadir accesos indirectos o0 aumentar la cantidad de cdédigo,
disminuirla al regular la modularidad, separar mejor los conceptos y simplificar la
descripcion. Por otro lado, los patrones de disefio, facilitan el aprendizaje al
programador inexperto, pudiendo establecer parejas problema-solucion. En la
programacion orientada a objetos resulta complicado descomponer el sistema en
objetos (encapsulacién, granularidad, dependencias, flexibilidad, reusabilidad,
etc.), los patrones de disefio nos permitiran identificar a los objetos apropiados de
una manera mucho mas sencilla. También nos permitiran determinar la

granularidad de los objetos.

3.3.5 Diagrama de Componentes

Se utilizan para mostrar las dependencias de compilacion de los ficheros de
cbdigo, relaciones de derivacion entre ficheros de codigo fuente y ficheros que son
resultados de la compilacion, dependencias entre elementos de implementacion y

los correspondientes elementos de disefios que son implementados.
Se representa como un grafo de componentes software unidos por medio de

relaciones de dependencia (compilacion, ejecucién), pudiendo mostrarse las
interfases que estos soporten.
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Vista de componentes por capas

Presentacion

Forma

PrincipalCS |- _ L]

Ejecutabl
e.exe

Framework.net

Légic‘a de Aplicacion

Control.CS

\
:ﬁ:: Archivo.HTML

3.3.6 Diagrama de Despliegue

Muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el

sistema final, es decir, la configuracién de los elementos de procesamiento en
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tiempo de ejecuciéon y los componentes software (procesos y objetos que se

ejecutan en ellos).

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

<<Client>>
Computadora Personal

Presenta una terminal que no
necesita conectarse con

___ ____ __|ningunared para desatrrollar su
trabajo , solo una unidad de
lectura de CD.

3.4 Conclusiones

En el presente capitulo se ha desarrollado el flujo de disefio a través de los
Diagramas de Presentacion, de Clases, asi como los Diagramas de Secuencia
para la realizaciéon de los Casos de Uso obtenidos en el capitulo anterior. Durante
el presente capitulo se efectudé la modelacion de los diagramas de clases de
andlisis y de disefio analizdndose el dominio del problema para construir un
modelo del mundo real utilizando objetos, refinando asi los modelos de andlisis
para crear especificaciones adicionales que enriquecen al mismo con detalles

proximos para una futura implementacion.
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Conclusiones

Después de realizar una investigacion profunda sobre proyectos que se encargan
de la creacidon de autoevaluaciones, y llevar a cabo el andlisis y disefio de dicho
sistema que las permita generar. Por lo que ha quedado reflejado en este
documento como se lograron todos los objetivos propuestos donde se
desarrollara con mas precision la implementacion de dicha herramienta, logrando
mas facilidad a la hora de su uso en el proyecto de los Libros Electrénicos,
ademas puede ser usado por personal ajeno al proyecto para ser mas confortable

su trabajo con la generacion de las autoevaluaciones.
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Recomendaciones

El estudio realizado en cuanto al andlisis y el disefio para la creacion de la
herramienta se considera bastante complejo y dinamico, pero siempre se les

puede hacer unas mejoras.

e Extender lainvestigacion hasta la implementacion de la herramienta y

asi ayudar a desarrollar los demas proyectos.

e Mejorar el disefio mas sugerente logrando una interfaz atractiva.

e Eluso de software libre para el desarrollo de la herramienta.

e Se recomienda que se le de importancia a la idea de que el desarrollo
de la herramienta puede servir ademas como material de estudio y de
apoyo a todos aquellas personas interesadas en la realizacién de

autoevaluaciones. Esta puede ser utilizada donde se necesite.

e Se recomienda que un experto en el tema de la creacion de las
autoevaluaciones revise los contenidos obtenidos durante la

investigacion de esta hasta el desarrollo de la herramienta.
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Anexos

Anexo 1. Diagramas de Clases del Anédlisis

CU-Incluir Ejercicio de Tabular

=)

: Cl-Gestionar Pagina Autoevaluacion

A O @

: Programador : CC-Generar ejercicio de Tabular : CE-Ejercicio

@

: Cl-Incluir Ejercicio de Tabular

CU- Incluir Ejercicio de Completamiento

=)

: Cl-Gestionar Pagina Autoevaluacion

: Programador : CC-Generar Ejercicio de : CE-Ejercicio

Completgmiento
: Cl-Incluir ejercicio de
Completamiento




CU-Incluir ejercicio de Seleccién

A

: Programador

)

: Cl-Gestionar Pagina Autoevaluacién

: CC-Gener:

O

ar ejercicio de seleccion

@

: Cl-Incluir Ejercicio de Seleccién

O

: CE-Ejercicio

CU-Incluir Ejercicio de Verdadero y Falso

X

: Programador

@

: Cl-Gestionar Pagina Autoevaluacion

: CC-Generar Ejerc
Fa|

v

icio de Verdaderoy
so

@

: Cl-Incluir ejercicio de Verdadero y Falso

O

: CE-Ejercicio




CU-Modificar Ejercicio de Tabular

: Cl-Modificar

@

Autoevaluacion

: Programador

@

/

: CC-Cargar Ejercicio de tabular

: CI-Modificar Ejercicio Tabular

O

: CE-Ejercicio

CU-Modificar Ejercicio de completamiento

: Cl-Modificar

@

Autoevaluacién

~

: Programador

@

O

: CC-Genera|
Comple

Ejercicio de
lamiento

: Cl-Modificar Ejercicio de Completamiento

O

: CE-Ejercicio




CU-Modificar Ejercicio de Seleccion

—C

: CI-Modificar Autoevaluacion

A O

: Programador

: CC-Cargar Ejercicio de Seleccion . CE-Ejercicio

P

: CI-Modificar Ejercicio de Seleccion

CU-Modificar Ejercicio de Verdadero y Falso

-

: Cl-Modificar Autoevaluacion

A OO

: Programador

: CC-Cargar ejercicig de verdadero yfalso  : CE-Ejercicio

@

: Cl-Modificar ejercicio de verdadero y falso




Anexo 2. Diagramas de Clases del disefio

CU-Gestionar Pagina de Autoevaluacion

Control
&5 Pregunta:Lista

% get-Pregunta: Lista()
%set-Pregunta: Void()

% Insertar(Elem, Pos): Void()
% Modificar(elem): Void()
%Eliminar(Elem, pos): Void()
% Verificar(elem): string()

Inciso

&5 Enunciado: String
& correcto:bool

% get-Enunciado(): String()

1 % get-Correcto(): bool()
% Set-Enunciado(aenunciado): Void()
% Set-Correcto(acorrecto): Void()
1..n
1.4 1
Pregunta

E2ID; Int

&5 HTML-Code-Pregunta: String
%HTML-Code-Respuesta: String
& Enunciado: String

& Inciso: Lista

E:Imagenes: Lista

¥ Get-ID: Int()

% Get- HTML-Code-Pregunta: String()

% Get-HTML-Code-Respuesta: String()

% Get-Enunciado: Lista()

% Get- Imagenes: Lista()

% Set-ID(alD): Void()

% Set-HTML-Code-Pregunta(@HTML-Code-Pregunta): Void()

% Set-HTML-Code-Respuesta(@aHTML-Code-Respuesta): Void()
% Set-Inciso(ainciso): void()

% Set-Imagenes(aimagenes): Void()




CU-Incluir Ejercicio de Tabular

Control

& Pregunta:Lista
Tabular & Tabular: Lista

E5HTML-Code-Pregunta: String

Fget- s Li
ExHTML-Code-respuesta: String o PBget FUERIIES HEE)

%set-Pregunta: Void()

ID:in .
% t 1 1 % Insertar(Elem, Pos): Void()
% Modificar(elem): Void()
% Eliminar(Elem, pos): Void()
% Verificar(elem): string()
CU-Incluir Ejercicio de Completamiento
Control
&Pregunta:Lista
Inciso
$get-Pregunta: Lista() &Enunciado: String
#set-Pregunta: Void() & correcto:bool
¥ insertar(Elem, Pos): Void()
‘Mgdificar(elem):VoidO ' % get-Enunciado(): String()
‘Ellmllnar(EIem, pqs): Void() % get-Correcto(): bool()
% Verificar(elem): string() % Set-Enunciado(aenunciado): Void()
1 % Set-Correcto(acorrecto): Void()
1.n
1.4 1
Pregunta
&%ID; Int
EHTML-Code-Pregunta: String
EHTML-Code-Respuesta: String
& Enunciado: String
&#Inciso: Lista
ErImagenes: Lista
Completamiento
Get-ID: Int() <

% Get- HTML-Code-Pregunta: String()

% Get-HTML-Code-Respuesta: String()

% Get-Enunciado: Lista()

% Get- Imagenes: Lista()

% Set-ID(alD): Void()

% Set-HTML-Code-Pregunta(aHTML-Code-Pregunta): Void()

¥ Set-HTML-Code-Respuesta(@HTML-Code-Respuesta): Void()
% Set-Inciso(ainciso): void()

¥ Set-Imagenes(aimagenes): Void()




CU-Incluir Ejercicio de Seleccién

Control
& Pregunta:Lista Inciso
& Enunciado: String
¥get-Pregunta: Lista() & correcto:bool
®set-Pregunta: Void()
®insertar(Elem, Pos): Void() ¥ get-Enunciado(): String()
% Modificar(elem): Void() ®get-Correcto(): bool()
% Eliminar(Elem, pos): Void() % Set-Enunciado(aenunciado): Void()
% \Verificar(elem): string() ¥ Set-Correcto(acorrecto): Void()
1 .n
1.4 1
Pregunta
E51D; Int
&5 HTML-Code-Pregunta: String
E5HTML-Code-Respuesta: String
& Enunciado: String
&sInciso: Lista
&»Imagenes: Lista Seleccion
<}

B Get-1D: Int()

% Get- HTML-Code-Pregunta: String()

% Get-HTML-Code-Respuesta: String()

¥ Get-Enunciado: Lista()

®Get- Imagenes: Lista()

% Set-ID(alD): Void()

% Set-HTML-Code-Pregunta(aHTML-Code-Pregunta): Void()

¥ Set-HTML-Code-Respuesta(@HTML-Code-Respuesta): Void()
¥ Set-Inciso(ainciso): void()

¥ Set-Imagenes(aimagenes): Void()




CU-Incluir Ejercicio de Verdadero y Falso

Control -
&x/Pregunta:Lista Inciso
&/Enunciado: String
¥ get-Pregunta: Lista() &ricorrecto:bool
¥set-Pregunta: Void()
%Insertar(Elem, Pos): Void() $get-Enunciado(): String()
% Modificar(elem): Void() #get-Correcto(): bool()
®Eliminar(Elem, pos): Void() % Set-Enunciado(aenunciado): Void()
% Verificar(elem): string() % Set-Correcto(acorrecto): Void()
1.n
1
1.4 1
Pregunta
&%ID; Int
EHTML-Code-Pregunta: String
E-HTML-Code-Respuesta: String
&xEnunciado: String Verdadero y Falso
&xInciso: Lista g

BxImagenes: Lista

% Get-ID: Int()

% Get- HTML-Code-Pregunta: String()

¥ Get-HTML-Code-Respuesta: String()

% Get-Enunciado: Lista()

% Get- Imagenes: Lista()

¥ Set-ID(alD): Void()

¥ Set-HTML-Code-Pregunta(aHTML-Code-Pregunta): Void()

% Set-HTML-Code-Respuesta(@HTML-Code-Respuesta): Void()
% Set-Inciso(ainciso): void()

¥ Set-Imagenes(aimagenes): Void()




Glosario de términos

Framework: Estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software

puede ser organizado y desarrollado.
HTML: Lenguaje de Marcas Hipertextuales

Interfaz: Parte del programa informatico que permite el flujo de informacion entre

el programay el usuario u otro sistema.
PHP: Acrénimo recursivo que significa PHP Hipertext Pre-processor.
RUP: Rational Unified Process.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modelling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software méas

conocido en la actualidad.

XML: (Extensible Markup Language) Lenguaje de Marcas Extensible.
Metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el W3C. Es una tecnologia
sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho
mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para

compartir la informacién de una manera segura, fiable y facil.

Navegador Web: Aplicacion software que permite al usuario recuperar y visualizar
documentos de hipertexto, comunmente descritos en HTML, desde servidores web
a través e una red. Los documentos pueden estar en cualquier dispositivo que

este conectado a la computadora del usuario.



Microsoft Visual Studio .Net: Desarrollado por Microsoft a partir de 2002.
Soporta los nuevos lenguajes .NET: C#, Visual Basic .NET y Managed C++,
ademas de C++. Puede utilizarse para construer aplicaciones dirigidas a Windows
(utilizando Windows Forms), Web (usando ASP.NET y Servicios Web) y

dispositivos portétiles (utilizando .NET Compact Framework).

.NET Framework: Denota la infraestructura sobre la cual se relinen un conjunto
de lenguajes, herramientas y servicios que simplifican el desarrollo de

aplicaciones. Es la base de la plataforma .NET.

Herramienta CASE: (Computer Aided Software Engineering) Ingenieria de
Software Asistida por Ordenador. Diversas aplicaciones informaticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las

mismas en términos de tiempo y de dinero.



