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Resumen

Uno de los placeres mds grandes que tiene el ser humano es poder transmitir sus
conocimientos a otras personas, y mas aun inmortalizarlos. Es una gran responsabilidad
ensefar, se puede realizar un excelente trabajo que como resultado arroje personas
satisfechas con el conocimiento adquirido en bien de la sociedad; el presente proyecto
intenta esforzadamente hacer aquello, ensefar. Ensefiar dos temas tan apasionantes como
son Bases de Datos y Desarrollo de Software.

En este proyecto se experimenta que frecuentemente lo mds dificil no es realizar un
producto de software sino plasmar el conocimiento en las herramientas tecnoldgicas que se
tienen al alcance. El e-learning, una herramienta potente que ha tomado fuerza en los
ultimos afios, es parte principal de este proyecto, que sumado a otras herramientas
tecnoldgicas de ultima generacién como son la metodologia OOHDM y el método

ergoglifico, finalmente forjan un producto de calidad.



Abstract

One of the greatest pleasures that human beings have is to convey their knowledge to
others and even more, the possibility to make it immortal. The responsibility to teach is
huge, it is possible to make an excellent work which turns into satisfied people with the
obtained knowledge, in benefit of society. This project tries valiantly doing that, teaching

two very exciting topics: Databases and Software Development.

The project demonstrates that the hardest part is not to conduct and develop a software
product but translating knowledge into technological tools we have on hand. The e-
learning, a powerful tool that has gained strength during the last years, is part of this
project. In combination with other technological tools such as OOHDM methodology and
ergoglifico method finally forge a quality product. The project demonstrates that the
hardest part is not to conduct and develop a software product but translating knowledge

into technological tools we have on hand.



CAPITULO 1. MARCO TEORICO

1.1. Introduccion

La comunicacién a distancia, ha sido desde siempre una preocupacion del hombre,
quien ha querido acortar la distancia fisica. Desde las primitivas sefiales de humo, pasando
por el telégrafo eléctrico hasta llegar a la actual Internet y el alojamiento de informacién en
medios digitales. El alejamiento, se ha visto acortada con los avances tecnoldgicos, que el
hombre actual ha construido hasta lograr resultados que han transformado el pensamiento
humano y la forma de comunicarse.

Entre las aplicaciones mds destacadas que ofrecen hoy en dia las nuevas tecnologias
estd la multimedia, la que se implanta con rapidez en el proceso de la educacion, debido a
que se afina a la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar
facilmente palabras, imagenes, sonidos, animaciones y videos, provocando las pausas
convenidas para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar en profundidad la informacion
utilizada, buscando de esa manera el deseado equilibrio entre la estimulacion sensorial y la
capacidad de lograr el pensamiento abstracto

En consecuencia, la tecnologia multimedia se convierte en una poderosa y versatil
herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la informacién en
participantes interactivos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempeiia
un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de informacidn,
personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar segun su propia capacidad.

Sin embargo, tan solo con la aplicacién de la multimedia en la educacién no
asegura la formacién de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si entre otros requisitos

dichos procesos no van guiados y acompafiados por el docente.



1.2. Justificacion e Importancia.

La educacion ha ido evolucionando por lo tanto, existe cierto grado de
obsolescencia pedagdgica, en cuanto a las herramientas utilizadas, por lo tanto surge aqui
un problema, el cudl serd solucionado a partir de este tema de tesis.

En el mercado actual, existen un sin nimero de sistemas y cursos, pero ninguno se
ajusta a las necesidades propias de los estudiantes. Ademds que la implantacion de este
tipo de cursos dentro de esta institucion requiere de una inversion fuerte, que se economiza
con la colaboracién de un tesista de la Carrera de Sistemas del Dpto. de Ciencias de la
Computacion.

La importancia de este proyecto radica en ayudar a la comunidad Politécnica en el
proceso de educacién de sus alumnos.

La implementacion y difusion del curso interactivo, constituye una solucién
innovadora y de eficiencia para el proceso de capacitacion a alumnos, ademds se destacan
beneficios tales como:

Los alumnos podrdn aprender a su ritmo y sin miedo al aprender con las
computadoras.

Los profesores podran reforzar, ampliar o evaluar los objetivos utilizando el
enfoque con las computadoras.

Los alumnos podran desarrollar su creatividad, razonamiento, organizacion, logica,
etc. y ampliar su vision del mundo.

Los profesores tendran la oportunidad de llevar a cabo clases mds dindmicas, bien
presentadas y enriquecidas.

Los alumnos saldran preparados con las herramientas necesarias para analizar,

crear, presentar y comunicar informacién BDD con Visual C# .NET, a nivel bésico.



1.3 Objetivos.

1.3.1 General.

Desarrollar e implementar un curso interactivo de Bases de Datos con Visual
C#NET basado en la web sobre una plataforma tecnoldgica de tele-formacién para la

Carrera de Ingenieria en Sistemas

1.3.2. Especificos.

* Revisar el estado del arte del e-learning.

* Revisar las fases de la metodologia OOHDM y del método Ergoglifico.

* Investigar la plataforma de tele-formacion en la que se implementara el curso.
» Desarrollar las fases de la metodologia OOHDM y del método Ergoglifico.

* Implementar el curso on-line en una plataforma tecnoldgica para la tele-formacion.

1.4. Alcance.

El curso de Bases de Datos con Visual C#.NET, es en un ambiente web sobre una
plataforma tecnoldgica de Teleformacion, utilizando ingenieria web para desarrollar y
mantener un sistema de alta calidad que permitird al estudiante aprender en forma
interactiva con el computador.

Cada leccion tendra al menos una actividad de aprendizaje.

Se podra navegar mediante un mapa, un buscador y un glosario de términos.

El contenido del curso tendrd cuatro lecciones, y se organizard como se detalla a
continuacion:

Unidad 1 Fundamentos de BDD

1.1. Conceptos basicos

1.2. El modelo relacional



1.3. Lenguaje UML

Caso: Modelamiento en Power Designer modelo relacional y de clases.
Actividad de Aprendizaje: Diseilo de BDD para cotizacion.

Unidad 2 Fundamentos de DBMS

2.1. Entorno del Sql Server Management Studio.

2.2. Sql Server Management Studio.

2.3. Plantillas.

2.4. Herramientas para Desarrollo

Caso: Creacidn de tablas e insercion de datos directamente en las tablas.
Actividad de Aprendizaje: Creaciéon de BDD para cotizaciéon y manipulacién de
datos, diccionario de datos

Unidad 3 Consultas y Subconsultas

3.1. Lenguaje Sql.

3.2. Consultas de Seleccion.

3.3. Criterios de Seleccion.

3.4. Agrupamiento de Registros.

3.5. Consultas de Actualizacion.

3.6. Consultas Especiales.

3.7. Administracién de Tablas

Caso: Consultas y Subconsultas.

Actividad: Consultas y subconsultas de la BDD creados en la Leccion 2



Unidad 4 Desarrollo de la aplicacion
4.1 Aplicacion N Capas

4.2 Microsoft Visual Studio .Net 2005
4.3 ASP.Net

4.4 C#



CAPITULO 2. E-LEARNING.

2.1 Estado del arte del E- Learning

2.1.1 Qué es el e-learning (Aprendizaje electronico)

Aprendizaje y ensefianza basindose en plataformas tecnoldgicas como principal
medio de difusion, haciendo de los contenidos, accesibles sin importar el ambiente
geografico u horario, teniendo inter actuacion entre el alumno, el material y el instructor ya
sea esta de manera sincrona o asincrona, asi se logra que el alumno se independice hasta
cierto punto, sin embargo siempre se necesitard de instructores pedagogos.

Sincrona. Quiere decir que la educacién se la realiza en linea con el instructor,
quedando sin importancia el ambiente geografico en el que se desempefian.

Asincrona. Indica, que no interesa, “cuando” ni “donde” se realice el aprendizaje,
en esta modalidad se pone mds énfasis en el material, llegando al punto de ser igual de
importante que el instructor.

La educacion a distancia es el fundamento, de donde nace la necesidad de poder
tener acceso a instructores, material, discusiones, etc. A cualquier momento, y en cualquier
lugar. Desde esta perspectiva se puede decir que el e-learning son todos los programas y
las comunicaciones que permiten educar a distancia.

Para que el e-learning, se implante de manera efectiva en nuestro pais, se debe
fomentar cultura, visién y lo més importante se debe tomar en cuenta que no es la mera
publicacién de contenidos en la Web, o en otros medios, sino que éstos contenidos deben ir

acompanados de pedagogia, segiin sea el nivel.



a) El triangulo del e-learning.

Segin José Lozano', existen tres vértices sobre los que gira el concepto de e-
learning, los cuales se concatenan entre si:

Plataforma Tecnoldgica.

Contenido.

Servicio.

b) Plataforma Tecnolodgica.

Se compone de todos los elementos de tecnologia, ya sean de hardware o software,
que permiten alojar, difundir y administrar la educacion, existen diversas plataformas, que
se encuentran en auge y sufren actualizaciones frecuentemente, los de mayor acogida son
de Software libre.

Para facilitar la administracion del e-learning se crean dos Sistemas:

- LMS (Learning Management System)

- LCMS (Learning Content Management System)
¢) LMS

Bésicamente es una plataforma instalada en un servidor, que ayuda a realizar los
procesos administrativos de la educacidn, tales como:

- Administracion de alumnos y docentes

- Creacion de foros

- Rendicion de evaluaciones.

- Calendario de Actividades de un curso

- Reportes de Calificaciones

! Presidente de AEFOL



Técnicamente se han realizado varios LMSs en diferentes plataformas de desarrollo
tales como: J2EE, Microsoft o PHP. Utilizando Oracle, Sql Server o My Sql como back-
end. Algunos son comerciales y otros pertenecen al Software Libre.

El LMS que se utilizard para realizar este proyecto es Moodle. Un LMS robusto
deberia tener las siguientes caracteristicas:

- Una administracién central y automaética

- No depende de terceros para tomar la informacién que se requiera.

- Ensamblar y publicar los contenidos con rapidez

- Soportar escalabilidad y estandares

- Reusar contenidos.

Algunos LMSs, basados en web como es Moodle, facilitan el acceso a los
contenidos y su administracion. Actualmente algunas empresas multinacionales ya utilizan
este tipo de Software para capacitar a su personal, aunque a quienes realmente les interesa
y llevan la batuta, son las Universidades, que ofrecen cursos e inclusive carreras mediante
un LMS.

d) LCMS

Es un software que como indica su nombre permite administrar los contenidos ya
sea de un curso o materia en especial, se maneja el concepto de reutilizacién de contenidos,
es decir que el mismo puede ser utilizado en varios cursos. Generalmente se aplica el
lenguaje XML para este tipo de administracion, ademas va de la mano con LMS, y en este

proyecto se basa en el estdndar SCORM?>.

% Sharable Content Object Reference Model. Es un conjunto de estindares y especificaciones que permite crear objetos pedagégicos

estructurados

10



e) Contenido o Courseware.

Otro de los pilares fundamentales del e-learning, siendo el conocimiento, plasmado
en diferentes formas, el cual debe ser elaborado muy cuidadosamente, por pedagogos o en
su defecto, con su ayuda.

Poniendo atencion en detalles, tales como:

Interaccién con el alumno

Debe ser estructurado sistematicamente.

El contenido debe ser objetivo, es decir ensefar lo que necesita aprender.

Aprender, haciendo.

Motivar la investigacion.

Si se dejan de lado los conceptos anteriores no llegard a desarrollarse el e-learning,

sino tan solo un e-reading.
Estandares de Contenido

Existen estandares, que permiten que el contenido se independice de la plataforma,
entre estos: AICC (desarrollado por la industria de la aviacion de EEUU), IEEE LTSC
(Instituto de Ingenieros Electronicos e Informaticos), IMS (del Global Learning
Consortium), y el que se utilizard, SCORM, dichos estidndares garantizan los siguientes
caracteristicas en nuestros contenidos:

- Reutilizacion.

- Interoperabilidad.

- Accesibilidad

- Durabilidad

11



a) Reutilizacion.

El contenido se podré utilizar con diferentes herramientas en otras plataformas y en
diferentes cursos.
b) Interoperabilidad.

El curso se puede instalar en diferentes plataformas, es decir en diferentes LMS.
c) Accesibilidad.

Se puede tener acceso desde una amplia gama de herramientas, independiente de la
plataforma que se utilice.
d) Durabilidad.

La tecnologia y los estdndares con los que se trabajan, deben ser los adecuados para
evitar la obsolescencia del producto.

La consecuencia de las anteriores caracteristicas, es tener un producto, que se
adapte a cualquier ambiente, retornando un beneficio eficiente de la inversion, ya que se

puede intercambiar contenidos en diferentes plataformas.

2.1.2 Educacion a Distancia.
a) Definicion

Es un tipo de educacién que se desarrolla, sin que el estudiante tenga que estar
presente en un lugar fisicamente, sin embargo se podrédn reunir eventualmente, ya sea para
tutorias o exdmenes. Se ha expandido a todos los niveles, pero la mas difundida es en el
drea universitaria.
b) Caracteristicas

Entre las principales caracteristicas, se encuentra la comodidad de horarios para el
alumno, ya que podré estudiar y realizar sus tareas, a la hora que le convenga, sin embargo,

esto también sugiere un alto grado de responsabilidad, ya que deberd auto-educarse, ser

12



organizado y planificar su tiempo, y ante todo poseer motivaciéon e interés por lo que
estudian; sin embargo, existirin exdmenes o reuniones, que requieran una hora puntual.
Los costos de administracién, mantenimiento, docentes y equipos, se reducen, por
el tiempo que los alumnos deben aportar individualmente.
La experiencia y los conocimientos previos en el alumno, es un factor importante
para que se pueda desenvolver con facilidad.
Los roles de las personas que trabajan entorno a este ambiente son los siguientes:
- Coordinador de Carrera. Es quien dirige los procesos y los coordina, establece
los horarios, controla el funcionamiento normal de la entidad
- Experto en contenidos. Docente a cargo del curso, es un experto en la materia,
quien ha vivenciado problemas reales y conoce a fondo el material didéctico,
generalmente suele ser el mismo tutor del curso, aunque en la préactica no se da.
- Tutor. Es quien lleva de la mano al estudiante, para que este supere las barreras
que se presenten por la modalidad. También evalida a los estudiantes y responde
las inquietudes que se van dando a través de foros, chats, etc., debe ser afecto a
la pedagogia
- Arquitecto de tecnologia. Sugiere y propone ideas tecnoldogicas que lleven al
éxito del aprendizaje. Sin embargo no es quien decide acerca de cuales seran
utilizadas, para ello se encuentra el tutor. Investiga nuevas tecnologias, las
desarrolla e implementa para que la administracion de los cursos sea
automatizada.
Dentro de las universidades destacadas en el drea de educacién a Distancia se
encuentran:
- Universidad Técnica Particular de Loja.

- Escuela Superior Politécnica del Ejército.

13



- Universidad Central del Ecuador.

2.1.3 Medios Utilizados en la educacion a Distancia

La informacién y datos de aprendizaje, actualmente a nivel mundial se encuentran
digitalizados en un 95%, por lo que la difusién de la informacién es mds sencilla, sin
embargo la organizacion de la misma es compleja.

El material que se utiliza en la educacion a distancia sufre una gran desventaja, que es la
ausencia de un profesor que pueda explicarlo, por lo que el material debe ser de fécil
comprension y didictico.

El Medio por el cual se difunda la informacion debe ser razon de acercamiento del
estudiante hacia la materia, debe ser interesante e innovador, para poder captar la total
atencion del mismo. Por lo que la multimedia es un recurso bédsico como medio, ya que se
pueden incorporar imagenes, videos, sonidos y animaciones; sin embargo se debe tomar en
cuenta al publico para el cual va dirigido el curso, ya que a personas adultas, que fueron
educadas sin tecnologia, les serd mas familiar y sencillo leer un libro con mucho texto y no
tendrdn ninguna clase de problemas.

La ventaja principal de la multimedia en un curso de e-learning, es que se pueden
utilizar diferentes sentidos al mismo tiempo, pudiendo escuchar y ver al mismo tiempo, se
puede utilizar la analogia de “una imagen dice mds que mil palabras”; asi “un video puede
decir mas que mil imdgenes”, sin embargo hay que ser muy cuidadoso al momento de
escoger una imagen al igual que un video; ya que si no se es selectivo, la tecnologia podria

ocasionar un desgaste en la calidad de educacién en lugar de ayudar.

2.1.4 Evolucién de la Educacion a Distancia al E-learning

En los primeros pasos que la Educacion a distancia dio, se lo hacia mediante
correspondencia, generalmente, los contenidos eran impresos y con muy pocas imagenes,
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posteriormente, avanzé a medios de comunicacion, tales como la radio y la TV, donde los
estudiantes, hasta cierto punto tienen mayor percepcion, sin embargo, una de las falencias
es el tiempo, ya que existen horarios para escuchar o mirar la TV.

Actualmente a la Educacién a distancia se la usa ya sea para suplir la educacién
presencial o para complementarla.

El e-learning incorpora en su estructura, las tecnologias de comunicacién y
multimedia, siendo la novedad, la interaccién del estudiante con el material, ademas que
cuenta con la ventaja de ser exento de la barrera tiempo y espacio. La principal
caracteristica que lleva a la evolucién de la Educacién a Distancia al e-learning es la
utilizacién del Internet y medios multimediales; lo que crea el reto de publicar material con

la mayor interactividad posible.

2.1.5 Aporte del E-learning en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Dentro del ambito ecuatoriano, se desconoce el potencial que puede tener el uso de
tecnologias para apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje, ademds hay que considerar
que las tecnologias pos si sola no sirven, también estd en juego, el concepto de educacion,
la comunidad y otros factores. El uso continuo de las herramientas, no implica que las se
conozca, y ese es un error que se tiene, ya que no se sabe lo poderosas que pueden ser.

El hipertexto, es una de las herramientas fundamentales, pero se la puede usar, tan
solo para difundir informaciéon o para ensefiar, en ésta ultima, se considera un distinto
marco conceptual de ensefianza. El constructivismo® considera al aprendizaje como un
proceso activo, determinado por complejas interacciones entre el conocimiento existente

en los alumnos, el contexto social y el problema a resolver; por lo tanto el aprender y el

3 Tam Maureen, 2000
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hacer, van tomados de la mano. El e-learning aporta con este nuevo paradigma de

educacion.

2.1.6 Ventajas comparativas del E-Learning con respecto a la Educacion Presencial

Entre las ventajas principales del e-learning frente a la Educacién a Distancia
tradicional estan:

a) Interaccion.

La utilizaciéon de herramientas tecnoldgicas, entre estas la multimedia y las

telecomunicaciones, permiten que el alumno, pueda acceder a material con sonido,

video, animaciones, ademas de tener acceso a conversaciones en linea, foros,

autoevaluaciones, etc., que hace que el estudiante tenga una verdadera interaccion

con el material, docentes y compaiieros.

b) Totalmente libre de barreras tiempo y espacio

La conveniencia que ofrece las telecomunicaciones, y los medios de

almacenamiento, hace que el e-learning, prescinda del tiempo, porque puede

estudiar, consultar e inclusive evaluar su desempefio a cualquier hora y en cualquier

lugar del mundo, lo que si hay que tomar en cuenta, es que si se dedica el curso al

100% sobre Internet, deberd poseer una conexion a éste.

¢) Reduccion de tiempos de Aprendizaje

El tiempo se reduce, ya que el alumno aprende a su ritmo, lo que lo convierte en un

autoeducando; tomando en cuenta la responsabilidad, desde cualquier lugar y a

cualquier hora, aumenta el tiempo diario de dedicacién

d) Reduccion de Costos

Los profesores presenciales, la infraestructura, el costo de viajar de un lugar a otro,

entre otros factores, implica que el costo sea mas barato en el e-learning ya que se

prescinde de éstos.
16



e) Aumento de Retencion.
Ya que se aprende haciendo, y con ejemplos claros y didacticos, repercute en la

retencion de la informacién, para casos practicos.

2.1.7 Evaluacion en la Educacion a Distancia.

Es un tema bastante delicado, ya que mediante las herramientas de evaluacion se
podra valorar, en que magnitud, el alumno ha absorbido los conocimientos impartidos en el
curso. Entre las principales caracteristicas que deberian tener las evaluaciones son:

El alumno debe tener clara la idea, del por qué, se evalda, qué se evalda y la mejor
manera de realizar la evaluacion.

La evaluacion debe permitir, que el alumno en base a su conocimiento adquirido,
cree soluciones para problemas reales.

Hay que tomar en cuenta factores cuantitativos, entre ellos: retencidn, participacion

y aprobacidn.

2.2 Metodologia OOHDM

2.2.1. Introduccion.

Al momento son escasas las metodologias para desarrollo web, con las que se
puede reutilizar el material; OOHDM(Object Oriented Hypermedia Design Methodology),
es una metodologia para web e hipermedia creada por D. Schwabe, G. Rossi, and S. D. J.
Barbosa; que al momento estd en auge, y ha sido utilizada para generar cursos interactivos,
galerias hipermedia, y sitios web. Consiste en una serie de procedimientos, que a corto
plazo aparentan ser costosos, pero a largo plazo acortan tiempo en mantenimiento; utiliza
notaciones graficas de UML como otras propias de la metodologia.

Sugiere la creacion de los proyectos hipermedia durante cinco procesos:

- Determinacion de Requerimientos.
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- Disefio conceptual.

- Disefio navegacional.

- Disefio de interfaces abstractas.
- Implementacion.

Como se visualiza en la Figura 2.1.

Requerimientos Disefio Disefio Disefio de Implementacién
Conceptual Navegaciona, Interfaces

Figura 2.1. Fases de Desarrollo OOHDM

2.2.2. Determinacion de Requisitos

Esta metodologia se fundamenta en la utilizacién de Diagramas de Casos de Uso,
con el objeto de tener de manera gréfica y clara los requerimientos.

Primero se determinan, los actores y las tareas a realizar; consecuentemente se
determinan el escenario para cada tarea y actor.

Puesto que esta etapa es la base para todo el Sistema, se debe poner énfasis y por lo
tanto en OOHDM se realizan cinco actividades:

a) Identificacion de Roles y Tareas.

Las personas que interactian con el sistema son de suma importancia, aqui se debe
identificar los posibles roles de cada uno de los usuarios; por ejemplo entre los tipicos roles
de un proyecto hipermedia estdn: Alumno, Profesor, Vendedor, Tutor, etc.; el siguiente
paso serd identificar las tareas que realizard cada uno de los usuarios, por ejemplo: “el

estudiante busca un articulo sobre el curso”.
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b) Especificacion de escenarios.

En esta actividad, se detalla textualmente, los posibles escenarios que tendrd el
usuario con respecto al sistema; por ejemplo:
Busqueda de informacién de un profesor.
El Usuario, debera tener informacion del nombre o las materias que dicta un profesor, por
lo tanto deberd haber un mapa de materias, especificando el nombre o un cédigo del
profesor asignado, para luego buscarlo en una nueva pégina.
¢) Especificacion de Casos de Uso

Se identifica las interacciones entre el usuario y el sistema, basado en la agrupacién
de los escenarios propuestos anteriormente, Por ejemplo un Caso de Uso de la Busqueda

de un profesor, como se visualiza en la Figura 2.2.

Biasqueda de un profesor

Roles: Estudiante, Profesor

Descripcién:
El alumno o el profesor buscan a un profesor por medio de

nombre, apellido o materia asociada.

Figura 2.2. Descripcién Caso de Uso OOHDM
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d) Especificacion de UID

Se puede representar con diferente diagramas UML los Casos de Uso anteriores, sin
embargo OOHDM, tiene sus propios diagramas llamados UIDs (Diagramas de Interaccion
de Usuarios), los cuales representan la interaccion del usuario con el sistema, en una tarea.

Un UID, estd formado por Elipses y Lineas, donde la elipse representa la

informacioén a intercambiar y la recta el procesamiento de la informacion.

Por ejemplo la representacion del CU de “Busqueda de un profesor”, se muestra en la

figura 2.3.

Llenar Datos de
Materia, Nombre

o Apellido

Se envian los Datos para consultar en

la BDD

Reporte

Se devuelve todos los datos

Detallado

Se envian los Registros de los /

posibles Profesores

|

el

Se envia el dato de un solo

profesor escogido

Reporte de

Posibles

Figura 2.3. UID de OOHDM
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2.2.3. Disefio Conceptual.

Préacticamente es un diagrama de Clases por lo tanto en esta fase de OOHDM, se
disefian las clases, relaciones y tipo de relaciones que serdn parte del sistema; todo lo
anterior basado en los conceptos que surgieron en los CUs. Las clases que se representan
en esta fase serdn utilizadas para derivar nodos en el disefio navegacional, y las relaciones
para los enlaces. Las clases de esta metodologia, como en la mayoria de casos, estin
formadas por atributos y métodos.

A continuacién como se muestra en la figura 2.4, el Disefio Conceptual de Alumno

y Profesor.
Persona

Foto image

Identificacién char varying(%15)

Nombre char varying(%50)

Edad int

Sexo char(0) \

Profesor Alumno

Cargo char varying(%20) Departamento char varying(%40)
Especializacion char varying(%40)

FK_PROFESOR_R
FK_PROFESOR_REFERENCE_CURRICUL

RENCE_ARTICULO

Articulo

Identificacion int
Titulo char varying(%50)
Contenido char varying(0)

Curriculum

Institucion char varying(%50)
Cargo char varying(%30)

Figura 2.4. Disefio Conceptual OOHDM
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2.2.4. Disefio Navegacional

OOHDM, pone énfasis, en lo que respecta a la navegacion de la aplicacion; Cada
modelo de navegacién muestra una vista subjetiva con respecto a los diferentes perfiles de
usuarios. Para cada CU, se creardn Diagramas de Contexto, los cuales tendrdan Tarjetas de
Especificacién, que detallan la informacion contenida en dichos diagramas.

A continuacion se detalla el diagrama de contexto en la Figura 2.5, que corresponde

al CU “Busqueda de un profesor segin el nombre”

Profesor por Nombre.
Profesor
___________________ Nombre Completo, Experiencia,
1 1
1 1
. Profesor por . Nuamero Telefénico, e-mail,
! ! Por Nombre
i —>
R L T TP ! Departamento
Alumno/Profesor- Lectura

Figura 2.5. Disefio Navegacional OOHDM

a) Definiciones de elementos del Disefio Navegacional

Nodos: Los nodos son contenedores de informacién. Se definen como vistas
orientadas a objeto de las clases definidas durante el disefio conceptual.

Enlaces: Los enlaces reflejan la relacion de navegacion que puede explorar el
usuario. Para un solo disefio conceptual, podrdn existir varios navegacionales. Servirdn
para representar la relacion entre los nodos.

Estructuras de Acceso: Facilitan la biisqueda y acceso de informacion en particular,
es una analogia con un diccionario, el cual facilita la navegacion, optimizando el tiempo de
acceso a la aplicacion
b) Aplicacién del Diseiio Navegacional

Al haber terminado la tarea de disefiar todos los diagramas de contexto, uno para

cada caso de uso con las respectivas tarjetas de especificacion, es necesario reunir toda esa
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informacioén y crear un solo diagrama, que abarque todo lo anterior, como se visualiza en la

Figura 2.6.
Profesor
| ':
i Profesor por
! : » Por Nombre
E Nombre !
[ 1
Orden alfabético
pommmmmlmm— - i pmmmmmem-o--- '
i Ment | 1 Profesores !
| e i
i o H [
! Principal !
T e
N i Nombre de Usuario !
i Contrasefia '

Alumno

Por Nombre de

A 4

Usuario y

Contrasena

Figura 2.6. Aplicacién del Disefio Navegacional OOHDM

2.2.5. Diseno de Interfaces Abstractas

Realizado el disefio navegacional, se propondrd como aparecerdn los objetos
navegacionales en la interfaz, y que objetos activardn la navegacion (anclas). Los
diagramas que se utilizardn en este caso son los ADVs. (Vista de Datos Abstracta), los
cuales representan estados o interfaces, en la Figura 2.7 se muestra el ADV de “Buscar

Profesor”.
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ADYV Profesor por Nombre ADV Profesor

Nombre Completo : String
Experiencia : String
Niimero Telefénico : String
e-mail : String
Departamento: String

Nombre Profesor: String

Download Informacién de profesor,

o archivo txt o doc
Profesor:  ancla(indice(profesores  por

nombre))

Figura 2.7. Disefo de Interfaces Abstractas OOHDM

2.2.6. Implementacion.

Una vez terminadas todas las fases de disefo, el desarrollador, tiene una idea clara
de lo que se realizard, la informacion que serd mostrada y como estd organizada, ademas
de esto tiene una idea superficial de las interfaces; tan solo deberd definir las herramientas

que utilizard como el lenguaje y la plataforma.

2.3 Método Ergoglifico.

El Método Ergoglifico estd basado en ISD (Instructional Systems Development
Methodology), pero es mds practico ya que toma las mejores practicas ya afiade otras, para
que el desarrollo sea mas rapido.

El método ergoglifico cubre todos los niveles de desarrollo, desde botones y
vinculos hasta las paginas, en coordinaciéon con OOHDM, permite reutilizar los recursos
generados. Como las dltimas tecnologias lo que se realizan son prototipos, para después

pulirlos iterativamente.
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2.3.1. Fases de Desarrollo

El método ergoglifico, se compone de las siguientes fases:
- Anadlisis
- Disefio
- Construccion
- Evaluacién
Como se cita anteriormente, estas fases se repiten hasta obtener el producto de

calidad deseada, como se visualiza en la Figura 2.8.

> Analisis > Diseno > Construcci% Evaluacién>

Figura 2.8. Fases del método ergoglifico

a) Analisis.
Se realizan las siguientes tareas:
- Se describe la situacion actual
- Se definen los objetivos.
- Se define el alcance del proyecto.
- Serealiza la especificacion de requerimientos.

- Designa grupos de trabajo y funciones.
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b) Diseiio.
Se realizan lo siguiente:
- Se debe refinar los objetivos del andlisis
- Se define la estrategia para lograr el auto aprendizaje, dentro de los tipos de
estrategia estan:
Informativa.

Se utiliza para brindar informacion a los estudiante cuando la requieran, se
usan referencias, por lo que se debe cuidar mucho los vinculos de la aplicacion,
esto permita la estudiante desarrollar sus propias anclas para buscar informacion.
Conductiva.

Esta estrategia, estudia las conductas que el estudiante tiene frente a las
diferentes propuestas de navegacion, colores, etc. Basado en esto se escoge las
respuestas del curso para el alumno.

Cognoscitiva.

Se basa en estudios psicolégicos que se han realizado para la adquisicion de
conocimiento, las mejores practicas para transferir conocimiento a largo plazo. Es
bastante complicado ya que se debe cuidar el lenguaje, la formacién de conceptos,
el proceso de razonamiento y solucién de problemas. Las teorias cognitivas indican
como el estudiante aprende, como reciben la informacién, la organizan, almacenan
y es localizada.

Constructivista.

Ensefia al alumno como construir su propio conocimiento, debido al

descubrimiento y la exploracién de la informacién. Se basa en que el estudiante no

transfiere el conocimiento del mundo externo hacia su memoria, sino que lo
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construye basado en las experiencias e interacciones personales que ha tenido en el
mundo.
Se define la interfaz que tendra el proyecto
Se disenan las prototipos contienen el conocimiento del proyecto
Se diseila mecanismos de acceso y busqueda.
¢) Construccion.
Se realiza lo siguiente:

- Yaen la etapa de disefio se tiene los primeros indicios de construccién
por lo que se toma los disefios y se ingresa la informacién deseada en el
prototipo.

- Se crean las péginas, botones, vinculos.

- Se desarrolla todo aplicativo y funciones con respecto a las paginas.

- Se pulen los errores del disefio, tales como cambios de color, de tamafio
de letra, etc.

d) Evaluacion.

En esta fase, el curso serd probado por un equipo de personas quienes evaluarédn el
proyecto en cuatro aspectos:

- Nivel de aprendizaje alcanzado

- Nivel de aceptacion

- Nivel de facilidad de uso

- Nivel de aplicacion al entorno.

Cabe recalcar que al final de todas las etapas, se tomardn correcciones y se
rectificard los errores que ocurrieron en cada etapa, lo que vuelve un evento ciclico para

desarrollar el proyecto.
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Arquitectura del producto del conocimiento

El producto del conocimiento posee dos elementos bédsicos que se describen a
continuacion, como se muestra en la figura 2.9.
Framework

Contenido

Framework

Mend Contenido
Capitulo 1 1
Capitulo 2 10
b4
Indice /
A
Glosario

Figura 2.9. Arquitectura del producto del conocimiento

El framework es la maqueta del producto de e-learning. Es donde cabe el contenido
y sus mecanismos de acceso.
El contenido, es el texto, fotos y otros medios a los que tiene acceso el estudiante.

Cuando se estudia el contenido, es posible realizar el mend, indice y glosario.

28



Unidades del producto de conocimiento
El producto del conocimiento se elabora a raiz de los datos obtenidos durante el
estudio de un tema en particular. Cada componente es muy importante, ya que entre todos

ellos existe una cadena de valor. Los componentes se describen a continuacion en la figura

2.10:

Colecciéon

Productos

Lecciones

Péaginas

Figura 2.10. Unidad del producto del conocimiento

Coleccion. Es una reunién de varios productos, también se la conoce como
pensum, programa o biblioteca. Moodle almacenaria varias colecciones

Producto. Asi se les nombra a cada materia del curriculo o curso académico. En
este caso, seria el curso que se encuentra desarrollando.

Leccion. Es una parte del curso o producto, con sus respectivos objetivos.

Pagina. Es la parte mas bdasica y se llena de informacion referente al curso.
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2.4 Plataforma Moodle

Es el acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular).

Moodle, es un Administrador de Contenidos, o Campus Virtual, que permite la
administracion de cursos de e-learning. Trabaja sobre php y mysql, aunque también lo
puede realizar sobre Posgress, por lo tanto necesita como Servidor Web el Apache.

Ya que estd basado en web, su instalacion es sencilla, ademds que su distribucion es
gratuita, bajo la licencia publica GNU, por lo que se puede cambiar el codigo a
conveniencia.

Ayuda a tener una cultura constructivista, tiene una interfaz amigable y las piginas
desarrolladas son ligeras.

El sitio de Moodle serd administrado por un usuario definido en el inicio de la
instalacion, los temas permitirdn cambiar los colores, fuentes y todo lo que respecte a la
apariencia, ademds que consta con soporte para mas de 43 Idiomas.

Moodle se basa en cuatro pilares fundamentales de educacion que son:

2.4.1 Constructivismo.

Esto se refiere a que el ser humano va construyendo su conocimiento conforme a
sus experiencias, todo lo que sucede a nuestro alrededor, que se puede ver, tocar, oler,
proporciona conocimiento, y del estudiante depende que estos conocimientos los se aplique
para el bien del estudiante; esto no significa que el estudiante aprende solo leyendo algo o
escuchando a alguien, el aprendizaje se trata de un proceso de asimilacion de la

informacion.
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2.4.2 Construccionismo.

Este fundamento se refiere a que, el estudiante aprende mads rdpido si es que se
construye algo, es decir si se lleva a la prictica nuestro conocimiento, se lo podria hacer,
construyendo una casa, una pintura, un sistema de software.

Por ejemplo cuando se lee un manual, tal vez se puede olvidar a las dos horas, sin
embargo si se intenta interpretarlo con palabras propias para transmitirselo a otras
personas, lo mds seguro es que no se olvide por largo tiempo, por esa razén es que se

toman apuntes o se subraya textos, aunque nunca mas se vuelva a revisar.

2.4.3 Constructivismo Social.

Se aprende cuando se construye con otras personas, se transfiere mas conocimiento
si es que las personas se interesan por interactuar con otras, es un claro ejemplo de esto las
salas de Chat, Foros, etc. donde se comparte ideas, se discute y se llega a un consenso de la

“verdad”.

2.4.4 Conectados y Separados.

Este pilar estudia el como defiende cada persona su “verdad”, una persona estd
separada cuando es préctico y se remite a los hechos, y busca debilidades en la teoria de
sus oponentes. El comportamiento conectado es cuando una persona es mds abierta a las
opiniones de otras y las analiza e inclusive regala el beneficio de la duda. El constructivo,
se halla en el equilibrio entre las dos anteriores, defiende cuando es necesario y escucha, se

pone en los zapatos del interlocutor para entenderlo.

2.4.5. Administracion de usuarios.

Se mantiene al minimo la actividad del administrador, por lo que existe altas de

usuario mediante el correo de cada usuario, soporta certificados SSL y TLS, la cuenta del
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administrador crea, modifica y elimina usuarios, profesores y cursos; la cuenta de autor
permite solo crear cursos y ensefiar en estos, el perfil de profesor es similar al de autor pero
a éste se le puede quitar el acceso a modificacion de curso, el profesor puede dar de baja a

los alumnos, poner claves en los cursos.

2.4.6. Administracion de Cursos.

Se pueden crear cursos de diferentes tipos ya pueden ser por temas, semanales o de
formato social, que se basa en debates. Dentro de las actividades que se pueden desarrollar
dentro de cada curso estdn: foros, glosarios, cuestionarios, recursos, consultas, encuestas,
tareas, chats y talleres.

Las calificaciones se despliegan en una sola pagina, la cual se puede bajar a una
hoja de célculo. Se puede dar seguimiento a la actividad de cada estudiante, de cuando

accedio, el tiempo, a donde accedid.

2.4.5 Modulos de Moodle

a) Modulo de Tareas.

En este modulo se define la calificacion de cada tarea, cada estudiante puede subir
las tareas en cualquier formato y se registra la fecha en la que se ha entregado, por lo que
se puede entregar tareas atrasadas, sin embargo como se registra la fecha, se detecta que lo
ha entregado atrasado. El profesor tiene la posibilidad de renviar la tarea luego de la
calificacion para recalificacion.

b) Médulo de Chat.
Permite la comunicacién fluida entre los participantes, con texto y emoticonos, en

formato HTML con imédgenes. Todas las sesiones quedan registradas.
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¢) Médulo de Consulta.

Es similar a realizar una encuesta, donde el profesor realiza preguntas, las cuales
contesta el estudiante, se puede ver una estadistica de dichas respuestas.
d) Médulo de Foro.

Existen tres tipos de foros: abierto, de profesores, y del curso. Para mayor
identificaciéon cada mensaje lleva acompainado la foto del autor. El profesor puede
restringir algunas caracteristicas, tales como: fecha de validez, calificacion, acceso, etc.

e) Modulo Cuestionario.

En este mdédulo el profesor define bancos de preguntas, las cuales se pueden
reutilizar en diferentes cursos. Los cuestionarios se califican automdaticamente, se pueden
recalificar si se modifican las preguntas. Se puede dar derecho a visualizar las respuestas
correctas. Se pueden crear preguntas tanto abiertas (texto corto) como cerradas (de opcion).
f) Médulo Recurso.

Se carga cualquier tipo de recurso de informacion, ya sean presentaciones en power
point, como videos, audio, etc. Se pueden enlazar aplicaciones web.

g) Médulo Taller.

Se realiza una simulacién de evaluacion, que de igual forma puede ser calificado,

puede existir diferentes niveles de clasificacion. Esta evaluacion se la hace entre los

estudiantes de un mismo curso o inclusive entre los profesores.
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2.4.6 Interfaz de Moodle.

Después de haber instalado Moodle y configurar pardmetros bésicos, se tendrd una

pagina similar a la que se muestra en la Figura 2.11:

2 elearningEspe - Microsoft Internet Explorer

Archive Edicdn Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

Q- Q- ¥ A& ) Bisaueds 57 Favarits (2) =2- 2 o|- )i S

=
Direccién |@ http:/flocalhost/moodle v| Ir
Co.gle| v|-'l Buscar '*'@ ¥ I:?' @ hd 7:? Marcadores™ ":{}.—!Corrector ortografico = g;Traduclr - » % * | Acceder ~
elearningESpe Usted no Efté en el.5|st'ema [E‘nhar]
Espaiiol - Mexico (e5_mx) V|
Cursgs = Cursos disponibles Administrador de Contenidos
%2 Visual C#£ Net con Sql
Server 2005 Visual C#.Net con Sql Server 2005 Estudia aplicacion en 3 capas con c# y Sql ; :
Todos los cursos... o Server 2005 Calendario =
< June 2009 B
Lun Mar Mié Jue Vie $ab Dom
18 20 2 4 ih; 06 7
8 9 10 11 12 13 14
15 18 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30
Usted no estd en el sistema. (Entrar)
T
Thoodle
&

‘a Intranet local

Figura 2.11. Interfaz Moodle

Como se puede ver, se despliega el titulo del Sitio, que en este caso se ha
denominado elearningEspe, se muestran las listas de cursos con la descripcion, el

calendario, y en la parte superior derecha indica que no se ha iniciado sesion.
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Para entrar al sistema, se da clic en el link entrar. Y a continuacion

ventana, que se muestra en figura 2.12:

= 1 elearningEspe: Entrar al sitio - Microsoft Internet Explorer

se despliega la

Archivo Edicién Ver Favoritos Herramientas

@Ah’a’s = J \ﬂ @ k-;j }__j Blsgueda ‘::n\?Favontos &3 [‘

Avuda

ETRANE

Direccién |@ http:/flocahost/moodle laginfindex. php

v|Ir

Go 8|E | v -.l Buscar ¢ @u i I:?' @ - * Marcadores~ ".?‘ Corrector ortografico = ?é Traducir = 3% % + | | Acceder ~
o~
eIearningEspe Usted no estd en el sistema. (Entrar)
ENet » Entrar al sitio Espaiiol - Mexico (es_mx) V|
Usuarios registrados Registrarse como usuario
Entre aqui usando su nombre de usuario y contrasefia: Hola. Para acceder al sistema tdmese un minuto para crear una
(Las "Cookies" deben estar habilitadas en su navegador) (& cuenta. Cada curso puede disponer de una "contrasefia” que
solo tendra que usar la primera vez Estos son los pasos:
Nombre de usuario‘
1. Rellene el Formulario de Registro con sus datos
Contraseﬁa::l 2. El sistema le enviara un correo para verificar que su
direccion sea correcta
3. Lea el correo y confirme su matricula.
o ) 4. su registro sera confirmado y usted podra acceder al
Algunos cursos permiten el acceso de invitados: A
5. Seleccione el curso en el que desea participar.
I Entrar como invitado 6. Sialgin curso en particular le solicita una "centrasefia de
acceso” uilice la que le facilitaron cuando se matriculd.
Asi gquedara matriculado
. ; ) 7. A partir de ese momento no necesitara utilizar mas que su
; 7 : 2
ELiddo s nOMDIEdeLSIAo0.Conliasel 2 nombre de usuario vy contrasefia en el formularic de la
pagina para entrar a cualquier curso en el que esté
[ Enviar detalles por correo electranico ] matriculadao
[ Comience ahora creando una cuenta ]

=

&] Listo

‘d Intranet local

Figura 2.12. Interfaz Moodle (Inicio de Sesion)
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Como se ha ingresado como administrador del sitio se tiene toda la parte

administrativa al lado izquierdo de la padgina como se muestra en la figura 2.13:

= 1 elearningEspe - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién Ver Favoritos Herramientas Ayuda Q','
e Atrds = \_/} \ﬂ @ h /j Blsgueda ‘?;1\? Favoritos &j( I’ = M__\; _)_/] = QI ﬂ ‘3
Direccidn |Ej http:/flocalhost/moodle/ v| I
Go 8IE | v | -'l Buscar ~ 1 §3 ~ I:?' @ v % Mercadores~ ".?‘ Corrector ortografico - ?é Tradudr ~ > % - ) Acceder ~
i
elearningEspe Usted esta en el sistema como Daniel Redriguez (Salir)

|Espaﬁol-l\‘lexico(esfmx] V|

Administracién - Cursos disponibles

H* configuracicn 4

3 usuarios Visual C#.Net con Sql Server 2005 Estudia aplicacion en 3 capas con c# y Sq
o Copia de seguridad = Server 2005

& Restaurar

Administrador de Contenidos

= Calendario -
%2 Cursos
L8 Registros < June 2009 ==
DArEhNT"jdel St Lun Mar Mié Jue Vie Sdéb Dom
gkt 1 2 3 4 5 6 7
8 9. 40 41 12 14
Cursos -

13
15 1515 19 20 21
22 23 24 25 26 27

29 30

% Visual C# Net con Sql
Server 2003
Todos los cursos

Usted esta en el sistema comao Daniel Roedriguez (Salir)

- [T}
@ ”ﬁ Intranet local

£

Figura 2.13. Interfaz Moodle (Administracion del sitio)

Con el menu de la parte izquierda se puede administrar usuarios, cursos, cambiar la

configuracidn actual y otras opciones.

2.5. Herramientas de Software.

Microsoft Sql Server.
Es un sistema para la gestién de bases de Datos, que soporta el modelo relacional,

es un motor de base de datos potente, llega a compararse con Oracle y My Sql.
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Dentro de las caracteristicas principales de Sql Server estan:

Soporta procedimientos almacenados
- Posee entorno grifico para su administraciéon, denominado Sql Server
Management.
- Permite trabajar en N- Capas.
- Existe el Sql Server Express Edition, que permite trabajar proyectos pequefios,
y es de licencia gratuita.
Adobe CS3

Es una suite de varias aplicaciones, estd dirigido Publicacién impresa, Publicacién
web, produccion de videos e imdgenes. Las aplicaciones que se usan en este proyecto son:

Dreamweaver y Photoshop.

Dreamweaver. Es la aplicacion de CS3, destinada a la creacion, disefio y edicion de
sitios web, posee una interfaz grafica intuitiva y de fécil acceso, en el proyecto se usard
para crear las paginas ya sean HTML o php.

Photoshop. Es una aplicacién que trabaja sobre un lienzo y se destina a la edicién y retoque
de imégenes.
My Sql.

Es un sistema de Gestion de Bases de Datos Relacional, se ofrece bajo la licencia
GNU, dentro de las principales caracteristicas estan:

- Admite un amplio conjunto de transacciones SQL.

- Se puede instalar en varias plataformas.

- Conectividad Segura

- Replicacion

- Busqueda e indexacion de campos.
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PHP.
Es un lenguaje de programacién disefiado para el desarrollo web, de contenido
dindmico, se puede incorporar directamente en HTML, el cédigo es interpretado por un

servidor web con médulo de procesador php, dentro de las principales caracteristicas estan:

Fécil de aprender

El cédigo es invisible al navegador web y al cliente, ya que el servidor se

encarga de interpretar el codigo y enviar su significado en HTML.

Capacidad de conexién con la mayoria de BDD.

Posee una amplia documentacion.
Java Script

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, que es ejecutado del lado del
cliente, permite mejoras en la interfaz del usuario, posee una sintaxis similar a la de C,
aunque adopta nombres y convenciones de Java, sin embargo no estan relacionados y

poseen objetivos diferentes.
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CAPITULO 3. DESARROLLO DEL CURSO.

3.1. Especificacion de Requerimientos SRS. Estandar IEEE 830

3.1.1 Introduccion
a) Propdsito.
El fin de este SRS, es dar a conocer como se desenvolvera el proyecto y delinear
los limites que alcanzara.
Va dirigido al administrador del sistema, y al usuario, en este caso la Escuela
Politécnica del Ejército
b) Alcance
- El curso de Bases de Datos con Visual C#.NET, es en un ambiente web sobre una
plataforma tecnolégica de Teleformacién, utilizando ingenieria web para
desarrollar y mantener un sistema de alta calidad que permitird al estudiante
aprender en forma interactiva con el computador, el contenido tendrd cuatro
unidades, como minimo.
- Cada leccién tendrd al menos una actividad de aprendizaje y un test de
autoevaluacion.
- Se podrd navegar mediante un mapa, gozard de un indice y un glosario de
términos.
¢) Definiciones, siglas y Abreviaciones
- Moodle. Plataforma LMS, que ayuda con la administracion del portal
- Scorm. Estandar del e-learning que proporciona acceso a la ensefianza y materiales
educativos de alta calidad y alto grado de personalizacion
- IMS. Estiandar que se utiliza en e-learning para modelar roles actividades o

recursos.
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- LMS Learning Management System
- LCMS Learning Content Management System
- BDD Base de Datos

- OOHDM Object Oriented Hypermedia Design Methodology

3.1.2 Descripcion Global

a) Perspectiva del Producto

El curso servird para educar a estudiantes que tienen bases de desarrollo en
lenguajes de Visual Basic, y que hayan trabajado anteriormente con ACCESS, My Sql,
etc.

El curso de BDD con Visual C#.Net, dependerd de la plataforma tecnoldgica
instalada anteriormente en un servidor, ademds se construird paralelamente una
aplicacion en tres capas, que servird de Caso de estudio dentro del curso.

El curso podré ser accedido desde una red WAN (Internet), MAN o LAN, por lo
que debe ser de bajo volumen, sin embargo las herramientas adicionales, tales como
programas y BDD, deberan ser entregados fisicamente al usuario.

El ambiente web que se presentard debe ser amigable con colores que no cansen la
vista.

Las computadoras que podran acceder al curso previamente deberdn tener
instalados programas, tales como: Power Designer 11, Sql Server 2005 y Visual
C#.Net 2005.

b) Interfaces del sistema
El Curso deberd ser realizado en tipos de pdginas, que se puedan subir a la

plataforma tecnolédgica escogida (Moodle).
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c) Interfaces con el Usuario.

El Curso serd desarrollado con pédginas web que se puedan estudiar ya sea en
resolucién 1024 x 768 6 1376x768.

Las paginas poseeran tres partes:

1. Cabecera

2. Cuerpo

3. Pie

Los temas deberén ser claros y las paginas deben ser didacticas para su facil uso.

Los colores de las letras deberdn tener un buen contraste con el fondo. Deberdn
tener el tamafio adecuado para que no exista esfuerzo en leerlas.

d) Interfaces con el Hardware.

El curso al utilizar paginas Web, que se accederdn desde cualquier parte del mundo,
demanda que el hardware esté acorde para poder manejar velocidades de transferencia
aceptables, por lo tanto las interfaces de Hardware dependeran del tipo de enlace que
posea cada Cliente, pero la velocidad de Acceso se recomienda en 64 Kbps puro (sin
comparticiones).

En cuanto al Servidor no se realizardn interfaces extraordinarias.

e) Interfaces con el Software

Como se ha venido hablando, principalmente la interfaz de software que tendrd
nuestra aplicacion es con la Plataforma de Teleformacion Moodle. En cuanto al
desarrollo de los Casos de Estudio de cada capitulo, éstos tendrdn las siguientes

interfaces de software:
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- Power Designer 11
- Microsoft Visual .Net Framework SDK v 2.0
- Microsoft Visual Studio. Net 2005 (C#)
- Microsoft SQL Server 2005
f) Interfaces de Comunicaciones
Protocolo TCP/IP

El Internet Protocol es un protocolo no orientado a la conexidn, usado en el origen
como en el destino para la comunicacion de datos a través de una red de paquetes
conmutados.

TCP, es el protocolo que garantiza que los datos seran entregados en su destino sin
errores y en el mismo orden en que se transmitieron. También proporciona un
mecanismo para distinguir distintas aplicaciones dentro de una misma madaquina, a
través del concepto de puerto.

Protocolo http

HTTP define la sintaxis y la seméntica que utilizan los elementos software de la
arquitectura web (clientes, servidores, proxis) para comunicarse
Restricciones de Memoria

La memoria principal debera ser capaz de manipular todos los cursos alojados en el
servidor, para éste curso en particular, serd capaz de manejarlo, con 512 Mb.

La memoria Secundaria, deberd poder almacenar el curso completo que

aproximadamente se planifica para 150 Mbps.

3.1.3 Funciones del Producto.

- El curso ensefard lo siguiente:
- Fundamentos de Bases de Datos

- Fundamentos de DBMS
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- Consultas en la Base de Datos (queries)
- Desarrollo de una aplicacion en 3 capas
- El curso poseerd cuatro capitulos y en cada capitulo tendrd una actividad de
aprendizaje, la cual serd meramente practica, y ayudard al alumno a desenvolverse
profesionalmente.
- El curso gozard de un glosario

- El curso tendra indices en cada leccion.

3.1.4. Caracteristicas del usuario.

- El usuario deberd conocer con anterioridad como manipular Bases de Datos, se
puede referir a ACCESS como un buen ejemplo.

- El usuario debera tener conocimiento de programacién Visual.

- El usuario debera conocer tedricamente aplicaciones distribuidas.

- El usuario debera tener experiencia basica en creacién de consultas de BDD.

- El usuario debera haber creado anteriormente una aplicacion en 2 Capas.

3.1.5. Restricciones.

- Lenguajes y tecnologias en uso: HTML, Jscript, Visual C#.Net, SQL.
- El acceso de los usuarios lo controlard la plataforma de alojamiento de la aplicacién
(Moodle).

- Los Protocolos de Comunicacién: TCP/IP, http.

3.1.6. Suposiciones y dependencias

El cliente podrd acceder desde cualquier Sistema Operativo, siempre que tenga un

browser, ya sea Internet Explorer, Firefox, etc. que soporte HTML, Jscript.
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3.1.7. Requisitos Futuros.

Mejora de interface visual, animaciones, etc.

3.1.8. Requisitos Especificos.

a) Requerimientos Funcionales
Requerimiento 1. Validacion de Usuarios
Descripcion
Este proceso sirve para comprobar que el usuario que ingresa a Moodle, este
autorizado para utilizar el Sistema.
Entradas
Nombre de Usuario
Clave de Usuario
Salidas
Autenticacion del Usuario, se desplegara la Bienvenida, si no concuerdan
los datos con los guardados, se emitird un mensaje de error.
Requerimiento 2. Acceso a los cursos
Descripcién.
Se podré tener control de los cursos a los que accederd cada usuario, segin
el perfil, se mostraran una seleccién de los Cursos.
Entradas.
El perfil del usuario (tipo de usuario)
Salidas.
Los Cursos a los que tiene acceso, si el perfil del usuario no contiene ningin
curso asignado se mostrard un mensaje que indique el estado.

Requerimiento 3. Chat y Foro

44



Descripcién.

El alumno realizara preguntas, y otro alumno o el profesor las respondera, se

discutirdn temas y se expondran opiniones.
Entradas.

El texto de los alumnos y del profesor. (Tema foro)
Salidas.

Se publicardn los textos en la pagina de foro del Curso o en el Chat. Si
existe algun tipo de quiebre de reglas del Chat o Foro, no se publicara el texto y
se procederd seglin normas y politicas de la Institucion.

Requerimiento 4. Evaluacion de curso
Descripcion.

El profesor disefiard una evaluacion, para los alumnos, la cual se hospedara
en Moodle, se podran reutilizar las preguntas en el mismo curso, o en otros. Se
podra Calificar el Examen.

Entradas.

La evaluacion del Profesor.

Las respuestas de cada alumno.

La Calificacion del Profesor.

Salidas.
Se publicara la evaluacion del profesor.
El profesor tendré acceso a visualizar las respuestas del alumno.

Los Estudiantes podran visualizar sus calificaciones.
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Requerimiento 5. Reportes de evaluacion
Descripcion
El Profesor podra visualizar las calificaciones anteriormente ingresadas por
él.
Entradas
El perfil del profesor.
Curso que ha calificado.
Salidas.
Reporte de las calificaciones de los alumnos de dicho curso.
b) Requerimientos No Funcionales
- Red Internet de mediano rendimiento 64 Kbps puro.
- Explorador, se probara en Firefox v 13 e Internet Explorer v 9
- Laresolucidn estds restringida al rango: 1024x768 hasta 1366x768.

- Laseguridad estd restringida a la propia de Moodle.

3.1.9 Interfaces Externas

Moodle, la plataforma sobre la cual se instalara el curso, administrard las funciones

del curso, tales como: acceso, alumnos, profesores y evaluaciones.

3.1.10. Funciones

- Acceder al Curso

- Mostrar P4gina segun el nimero
- Mostrar P4gina segtn el titulo

- Acceder al Caso de Estudio
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3.1.11. Requisitos de Rendimiento

El curso se podra acceder por varios usuarios al mismo tiempo, (concurrencia) sin

que se corte la transmision de las paginas.

3.1.12. Restricciones de Disefio

No existen restricciones de disefio.

3.1.13. Atributos del Sistema

- El Curso se ejecutard sobre cualquier plataforma, ya sea Windows o
Linux.

- Los usuarios deberdn ingresar su nombre de usuario y contrasefia para
poder acceder al curso.

- El uso del curso serd exclusivo para estudiantes de la ESPE.

- Los estudiantes podran acceder a cualquier Capitulo del Curso

Los estudiantes podran acceder a cualquier Caso de Estudio.

3.1.14. Atributos del Software

a) Fiabilidad. Ya que estd basado en web, la fiabilidad del acceso al sistema
dependerd del desarrollo, el cudl se basa en tecnologias nuevas y estandares
como OOHDM, también dependera de la red de comunicaciones que se tenga
en los dos extremos, ya sea del servidor o del cliente.

b) Disponibilidad. El Software serd desarrollado con el fin de que varios
clientes tengan acceso al mismo, por lo tanto donde se aloje el sistema, tendra
una excelente velocidad de upload.

¢) Seguridad. El Software dependerda de la seguridad de la plataforma de

Teleformacidn, ya que mediante éste se administraran usuarios y contrasefias.
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d) Mantenimiento. El Software estard pensado para que cualquier persona
que tenga conocimientos en programacion de paginas web, la pueda modificar.
e) Portabilidad. El Sistema deberd poder alojarse en cualquier plataforma,

es indistinto el Sistema Operativo, o Hardware que se utilice.

3.2. OOHDM

3.2.1. Determinacion de Requerimientos. Identificacion de roles y Tareas

Roles

- Alumno. Serd el usuario que aprendera del curso, quien investigard, resolverd las
actividades propuestas y navegaré el curso.

- Profesor. Serd un apoyo del curso, para responder a inquietudes fuera del alcance
del Software.

Tareas.

- El alumno busca una leccion

- El alumno busca una pagina en particular

- El alumno desarrolla una actividad de aprendizaje

- El alumno ingresa a un pégina del Curso

- El alumno regresa a la pagina anterior

- El alumno adelanta una pagina

3.2.2. Especificacion de Escenarios

a) Busqueda de una Leccion.
El alumno deberd tener conocimiento de las lecciones, por lo tanto deberd
estar informado mediante un mapa de todo el curso, el cual tendrd links a las

paginas iniciales de cada leccion.
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b) Bisqueda de una Pagina.

Para buscar una péagina en particular, se debe saber el nimero, o el titulo de

la pagina, por lo tanto debe existir un lugar donde digitar el nimero y un

botén del link, ademds debe existir un indice de las paginas.
¢) Resolucion de una Actividad de aprendizaje.

El alumno podrd resolver una actividad de aprendizaje, por lo tanto es
indispensable que esté relacionada totalmente con la materia dictada y los ejemplos
realizados.

d) Ir a una pagina siguiente/anterior

Después de estudiar una pagina el alumno, va a proseguir con las siguientes
paginas, por lo tanto deben existir botones de Navegacion, o en su defecto se podra
visualizar la pagina anterior.

e) Buscar una palabra desconocida.
El alumno podrd consultar palabras desconocidas, por lo tanto existird un

link a la pagina de Glosario.
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3.2.3. Modelo y especificacion de Casos de Uso.

A continuacién el Caso de Uso Estudiar Leccidn, se muestra en figura 3.1.

Estudiar
Leccién
Ingresar a Moodle
Iniciar Sesidn: 1
Visualizar Lista de cursos
Escoger un curso y acceder
Alumno : 1

Visualizar Lecciones

Escoger una Leccién

Estudiar la Leccion: 1

Desarrollar Actividad de

Figura 3.1. Caso de Uso, Estudiar Leccién
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La especificacion del Caso de Uso Estudiar Leccién, se muestra en la tabla 3.1

Tabla 3.1. Diccionario de Caso de Uso Estudiar Leccion

Detalle:

Nombre del CDU | Estudiar Leccion

Estado: Propuesto. | . Versién 1.0. | Fase 1.0
Autor: Daniel Rodriguez

Actor: Estudiante, Profesor

Objetivo: El alumno o el profesor estudian la Leccion
Escenarios:

Flujo Baésico

Actor Eventos
1. Ingresa a péagina | 2. Se muestra la pagina principal
principal de Moodle

3. Inicia Sesién

4. Se muestra los cursos a los que
tiene acceso

5. Visualiza Cursos y
Accede a uno

6. Muestra el Curso

7. Visualiza las lecciones
y escoge una leccion

8. Muestra la Leccion

9. Estudia la Leccion

10. Escoge la Actividad
de Aprendizaje y la
Desarrolla

1.

Muestra la Actividad de

Aprendizaje

Flujo Alternativo

1. Ingresa mal el 2. Moodle no permite el
usuario o la clave ingreso
3. Intenta a acceder 4. Moodle no permite el

a un curso ho
autorizado

ingreso

Pre condiciones

El usuario debe tener un usuario registrado con los permisos

que se necesiten

Post condiciones

El usuario ha adquirido el conocimiento de una Leccion.
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El caso de uso Chatear y Participar en Foro, se muestra en la Figura 3.2

Chateary
Participar en
Foro

Iniciar Sesion:2

Ingresar a Sala del

Realizar pregunta
Profesor : 2

Alumno : 3

Ingresar a Sala del

Observar preguntas de otros

Observar respuestas de otros

Figura 3.2. Caso de uso, Chatear y Participar en Foro
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La especificacion del Caso de Uso Chatear y Participar en Foro se muestra en la

tabla 3.2
Tabla 3.2. Diccionario de CDU Chatear y Participar en Foro
Detalle:
Nombre del CDU | Chatear y Participar en Foro
Estado: Propuesto. | . Versién 1.0. | Fase 1.0
Autor: Daniel Rodriguez
Actor: Estudiante, Profesor
Objetivo: Moodle, permitird el acceso a los usuarios registrados para
ingresar al Chat o al Foro
Escenarios:
Flujo Baésico Actor Eventos
1. Ingresa al Chat o 2. Muestra usuarios en linea
Foro del Curso 0 mensajes anteriores,
Chat 0 Foro
respectivamente

3. Realiza Pregunta

Muestra la pregunta a los
otros participantes

5. Responde
pregunta

Muestra respuesta a los
demas participantes

7. Observa
preguntas y
respuestas de los
demads
participantes

Flujo alternativo

Moodle no permite el
ingreso

1. Ingresa 2.
errOneamente el
usuario o clave

3. La pregunta o
respuesta se
encuentran  con
palabras
inadecuadas

4. El moderador / El mensaje es retirado del

profesor, anula la Chat/Foro
pregunta o
respuesta.

Pre condiciones

El usuario debe tener un usuario registrado con los permisos
que se necesiten

Post condiciones

El usuario ha resuelto dudas entre compaiieros y profesor.
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El caso de uso Resolver Actividad de Aprendizaje, se muestra en la figura 3.3

Resolver Actividad de
Aprendizaje

Estudiar la Leccion: 2

Utilizar herramientas
Recibir Actividad de

X

Alumno : 2

Desarrollar Actividad de /

X

Profesor : 1

Revisar y Calificar
Enviar la actividad

resuelta Enviar Calificacion

Recibir la calificacion

Figura 3.3. Caso de Uso, Resolver Actividad de Aprendizaje
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La especificacion del caso de uso Resolver Actividad de Aprendizaje se muestra en

la tabla 3.3.

Tabla 3.3. Diccionario de Caso de Uso Resolver Actividad de Aprendizaje

Detalle:
Nombre del CDU | Resolver Actividad de Aprendizaje
Estado: Propuesto. | . Versién 1.0. | Fase 1.0
Autor: Daniel Rodriguez
Actor: Estudiante, Profesor
Objetivo: El alumno podré resolver la actividad de aprendizaje en base
a lo estudiado.
Escenarios:
Flujo Baésico Actor Eventos
1. Escoge la 2. Muestra la Actividad de
Actividad de Aprendizaje
Aprendizaje
3. Estudia la 4. Muestra la Leccién
Leccion
5. Utiliza Foro/Chat
6. Resuelve la
Actividad de
Aprendizaje
7. Envia la
Actividad de
Aprendizaje
8. El profesor recibe
la actividad de
aprendizaje, la
califica y la envia
9. El estudiante
recibe la
calificacién
Flujo Alternativo 1. El alumno no
puede resolver la
actividad.
2. El alumno pide
una tutoria
personal.
3. Al profesor no le
llega la actividad
4. El alumno envia
la actividad por
otro medio
Pre condiciones El usuario debe tener un usuario registrado con los permisos
que se necesiten. El estudiante estudi6 la leccion y entré en
un chat/foro.

55



Post condiciones El usuario ha resuelto una actividad de aprendizaje y el
profesor le ha entregado una nota.

El caso de uso Evaluacién, se muestra en la figura 3.4.

Evaluaciéon

Crear

Evaluacion

Profesor : 3
Resolver

Alumno :

Calificar

Evaluacion

Visualizar

Evaluacion

Registrar Calificacién: 1

Figura 3.4. Caso de Uso, Evaluacion
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La especificacion del caso de uso Evaluacion se muestra en la tabla 3.4.

Tabla 3.4. Descripcion Caso de Uso Evaluacion

Detalle:

Nombre del CDU | Evaluacion

Estado: Propuesto. | . Versién 1.0. | Fase 1.0
Autor: Daniel Rodriguez

Actor: Estudiante, Profesor

Objetivo: El Profesor evaluard al Alumno

Escenarios:

Flujo Baésico Actor Eventos

1. Profesor crea la
evaluacion

2. Alumno escoge la 3. Muestra la Evaluacién
evaluacion

4. Resuelve 5. Muestra a profesor la
Evaluacion Evaluacion Resuelta

6. Profesor Califica

7. Registra 8. Muestra Calificacion
Calificacién

9. El estudiante
visualiza
calificacion

Flujo Alternativo 1. El alumno

demora
demasiado en
enviar la
evaluacion

2. La evaluaciéon no
es tomada en
cuenta y se
realiza una nueva.

3. El Alumno 4. Moodle no le deja
escoge una ingresar a la evaluacion.

evaluacién que no
le corresponde

Pre condiciones

El usuario debe tener un usuario registrado con los permisos
que se necesiten. El estudiante estudié una leccién y estd
preparado para rendir evaluacion.

Post condiciones

El estudiante ha sido evaluado
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El Caso de Uso Reporte Evaluacién, se muestra en la figura 3.5.

Registrar

Profesor : 4

Visualizar Reporte de

Calificaciones

Figura 3.5. Caso de Uso Reporte Evaluacién

La especificacion del caso de uso Reporte Evaluacion se muestra en la tabla 3.5.

Tabla 3.5. Descripcién Caso de Uso Reporte Evaluaciéon

Detalle:

Nombre del CDU | Reporte de Calificaciones

Estado: Propuesto. | . Versién 1.0. | Fase 1.0
Autor: Daniel Rodriguez

Actor: Profesor

Objetivo: El Profesor visualizaré calificaciones

Escenarios:

Flujo Bésico

Actor Eventos
1. Registra la
calificacion
2. Escoge ver las 3. Muestra las Calificaciones
Calificaciones

4. Visualiza Reporte
de Calificaciones

Flujo Alternativo

2. Moodle no le permite
visualizar el reporte.

1. Escoge un reporte
que no le
corresponde

Pre condiciones

El profesor debe tener un usuario registrado con los permisos
que se necesiten
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3.2.4. Disefio Navegacional.

A continuacién se muestra el diagrama de contexto de Busqueda de una

Leccién en la figura 3.6.

Leccion

Leccién por Nombre.

1 .,
' Leccién : - Por Nombre Nombre Completo,
! |

Contenido de la primera

pagina

Figura 3.6. Busqueda de una Leccion

A continuacién se muestra el diagrama de contexto de Busqueda de una

Pégina en la figura 3.7.

Pégina
Pégina por
PToTTTTTTTTTIIm : Por Nombre,
H Pagma ! Nombre/Nimero
! 1
I e e e e e e e e e e - a
Por nimero Nombre Completo,

Figura 3.7. Busqueda de una pagina

A continuacion se muestra el diagrama de contexto de en la figura 3.8.

Palabra

Palabra por Nombre

1
' Palabra : Por Nombre Significado
1

Figura 3.8. Busqueda de una palabra desconocida
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3.2.5. Aplicacion del Diseiio Navegacional

La aplicacion del Disefio Navegacional se muestra en la figura 3.9.

Actividad de Aprendizaje
| Actividad de |
s N e
: Aprendizaje ! Por Nombre
i |
R i
Leccion
» Por INombre
Pigina
P ——————————— = [ = _
Meoodle ' | Leccitn i N Por Nombre
P : i o Namero
_____________ jl L |
Palabra
> Por Nombre
Tt
| Pagina r
]
e e i
1
I_____!' ______
i
| Palabra —_
i

Figura 3.9. Aplicacion del Disefio Navegacional

El mapa del curso por leccion, se muestra en la figura 3.10

Inicio de Curso,
Lista de Leccione

Inicio de Leccion

Actividad de

Pensamiento Introduccion Plan de la Leccidn Desarrollo

Aprendizaje

Figura 3.10. Mapa del Curso
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3.2.6. Diseno de Interfaces Abstractas

El ADV Curso por Nombre se muestra en la figura 3.11.

ADYV Curso por Nombre ADYV Curso

Nombre : String
Descripcion : String

Autor : String

Nombre Curso: String Area: Stri
ea: String

Curso: ancla(indice(Cursos por nombre)) Ver Indice del Curso, paginas web

Figura 3.11. ADV Curso por Nombre

El ADV Leccién por Nombre se visualiza en la figura 3.12.

ADV Leccién por Nombre ADV Leccién

Nombre : String
Descripcion : String

Curso : String

Nombre Leccién: String Contenido: Stri
ontenido: String

Leccién:  ancla(indice(Lecciones  por Estudiar Leccion, paginas web

nombre))

Figura 3.12. ADV Leccién por Nombre
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El ADV Foro/Chat por Curso se muestra en la figura 3.13.

ADYV Foro/Chat por Curso

Nombre Foro/Chat: String

Foro/Chat:  ancla(indice(Foro/Chat  por

Nombre))

ADYV Foro/Chat

Nombre : String
Descripcion : String

Curso : String

Escribir Mensajes

Leer Mensajes

Figura 3.13. ADV Foro/Chat por Curso

El ADV Actividad de Aprendizaje, se muestra en la figura 3.14.

ADV Actividad de Aprendizaje

Nombre Actividad de Aprendizaje: String

Actividad de Aprendizaje:
ancla(indice(Actividad de Aprendizaje por

Nombre de Curso))

ADV Actividad de Aprendizaje
Nombre : String

Descripcion : String

Curso : String

Contenido: String

Leer Actividad de Aprendizaje

Resolver Actividad de Aprendizaje

Figura 3.14. ADV Actividad de Aprendizaje
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El ADV Evaluacién se muestra en la figura 3.15.

ADYV Evaluacién ADYV Evaluacién
Nombre : String
Descripcion : String
Curso : String

Preguntas: String

Nombre Evaluacién: String

Leer Evaluacién
Evaluacién: ancla(indice(Evaluacién por

Responder Preguntas de Evaluacion
Nombre de Curso))

Figura 3.15. ADV Evaluacion

3.3. Método Ergoglifico.

El método ergoglifico basado en ISD, se compone de las siguientes etapas: andlisis,
disefio, construccion y evaluacion. Las etapas se realizardn en paralelo con el desarrollo del
proyecto, el desarrollo de contenidos podra seguir avanzando inclusive si el desarrollo del

método no ha concluido.

3.3.1. Analisis.

La etapa de andlisis concreta los siguientes puntos:
- Conocimiento de los usuarios

Identificacion de las necesidades de conocimiento

Establecimiento de objetivos

Elaboracion de Diagrama de Andlisis

Como se muestra en la figura 3.16.
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Usuarios

Objetivos Necesidades del

conocimiento

Diagrama de Anélisis

Figura 3.16 Diagrama de la Fase de Analisis

a) Conocimiento de los usuarios

Para realizar el curso, es necesario saber a quien va dirigido el curso, por lo
tanto se deben definir los usuarios que haran uso del curso, particularmente en este
caso existirdn dos usuarios:
El Profesor.

Es la persona experta en la materia, que guiard, enseflard, motivara y evaluara a
los estudiantes, los aspectos mds importantes que se debe tomar en cuenta para este
usuario son:

- Amplia experiencia en aplicaciones distribuidas.
- Conocimiento de Visual Studio. Net, exactamente en C# y ASP.Net

- Administrador de BDD, especialmente Sql Server 2005

Manejo de herramientas de multimedia e Internet.

El Alumno.
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Es la persona que adquirird el conocimiento en base al curso, quien poseera los
siguientes requisitos.
- Manejo de lenguajes Visuales y orientados a objetos
- Manejo de aplicaciones cliente — servidor
- Tendra conocimiento de teoria de BDD
- Sentido comun y autodidacta.
- Responsable y Puntual.
b) Identificacion de las necesidades del conocimiento
Identificados los usuarios, se procede a realizar el andlisis de lo que
necesitan saber, dichos usuarios. Basados en la experiencia de alumnos y profesores
se revisaran los siguientes temas, que estdn organizados en cuatro grandes grupos:
1 Fundamentos de BDD
1.1. Conceptos béasicos
1.2. El modelo relacional
1.3. Lenguaje UML
2 Fundamentos de DBMS
2.1. Entorno del Sql Server Management Studio.
2.2. Sql Server Management Studio.
2.3. Plantillas.
2.4. Herramientas para Desarrollo
3 Consultas y Subconsultas
3.1. Lenguaje Sql.
3.2. Consultas de Seleccion.
3.3. Criterios de Seleccion.

3.4. Agrupamiento de Registros.
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3.5. Consultas de Actualizacion.

3.6. Consultas Especiales.

3.7. Administracion de Tablas
4 Desarrollo de la aplicacion

4.1 Aplicaciéon N Capas

4.2 Microsoft Visual Studio .Net 2005

4.3 ASP.Net

4.4 C#
¢) Establecimientos de Objetivos.

Sabiendo qué se va a estudiar y quienes van a estudiar, el alumno cumplird
los siguientes objetivos:
- Crear base de datos relacionales.
- Utiliza la herramienta C#.Net y ASP.Net
- Crear una aplicacién distribuida, basada en Visual c#.Net como lenguaje y Sql

Server 2005 como BDD:

d) Elaboracion del diagrama de analisis.

Al finalizar la etapa de andlisis, el producto es el diagrama de anélisis
ademds surge otro documento de los objetivos que consta de los compromisos,
acuerdo y decisiones, Ver el Anexo A. A continuacién se muestra el diagrama del

andlisis en la figura 3.17.
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Estudiante

Desarrollador

Pagina Web

Pregunta del
estudiante

Conocimiento del Tema

Profesor

Curso

Figura 3.17. Diagrama de Analisis del Curso

3.3.2 Diseno.

En esta etapa, se toma como informacién prioritaria, el resultado del andlisis, con
esto se puede definir un bosquejo de lo que serd nuestra aplicacion, el curso de e-learning.
Los objetivos que se plantearon anteriormente tienen que desarrollarse con mayor
exactitud y detalle. Esta fase es secuencial de la siguiente manera, a través de los objetivos
especificos, se determina una estrategia de conocimiento, de ésta nacerdn hechos
especificos de los usuarios. Cuando se posee la estrategia de conocimiento se disefiaran los

mobdulos del curso, todos nacerdan de un médulo principal, los submédulos se construirdn

con objetos de conocimiento.

El 4rea de trabajo de este curso se compone de mecanismos de acceso tales como:

el mapa, el mend; se afiaden mecanismos complementarios como: glosario y enlaces a

miscelaneos.
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a) Seleccion de la Estrategia.

El conocimiento de las estrategias anteriormente descritas, en el capitulo 2 acerca
del método ergoglifico, es de suma importancia al momento de elegir una, ya que de esto
dependerd el desarrollo de nuestra aplicacién. Por lo tanto se toma en consideracion los
siguientes puntos, para elegir una estrategia:

El Curso de BDD con Visual C#.Net tiene una explicacién detallada de cada
lecciéon. Ademds se crea una actividad de aprendizaje por leccién y una evaluacioén para
que el alumno pueda desarrollar lo aprendido. Mediante los requerimientos se ha definido
que las estrategias mas prolijas son: la constructivista e informativa, en orden de
importancia. Ya que lo que se busca es una auto educacién de calidad. Esto compromete al
estudiante a realizar una investigacion mas a fondo del tema e incluso que se apasione por
ello.

b) Seleccion del tipo de producto del conocimiento

Es prioritario saber seleccionar el tipo de desarrollo del curso, por lo que en primer
lugar se considerardn tres caracteristicas que diferencian los tipos de productos del
conocimiento.

Lider Producto Vs Lider Consumidor.

El producto del conocimiento puede ser desarrollado, ya sea por el lider, en este
caso el tutor y lo hard de forma pasiva 6 también lo podrd desarrollar el alumno, que
vendria a ser el consumidor, en este ultimo caso, la informacién es accedida cuando se
requiere, es decir el alumno toma el control de su aprendizaje y adquiere el conocimiento

seglin su ritmo de aprendizaje.
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Sincrono Vs Asincrono.

Sincrono quiere decir que todos los involucrados en un curso, deben tener un
mismo horario para acceder a la informacién, es comun en aula de clases en el sistema
presencial; y el asincrono se refiere que el alumno puede acceder a la informacién en el
tiempo que crea conveniente, pero inclusive en la Educaciéon a Distancia debe existir
sincronia, en cuanto al tiempo maximo de entrega de trabajos, evaluaciones, etc., o cuando
se requieren tutorias ya sean presencial o en linea (web).

Participantes.

Se refiere a los estudiantes, que aprenden del material dispuesto.
¢) Seleccion del Tipo de Curso.

Después de haber realizado un andlisis en conjunto con expertos en la materia, de
tener entrevistas con alumnos y la experiencia propia, y debido a la especificacién de
usuarios que se realizé anteriormente, este curso ird dirigido a estudiantes que tengan bases
en los respectivos campos. Este curso serd una guia para el estudiante para que aprenda a
desarrollar su propia aplicacién en N capas, se podrd medir su progreso con las actividades
que se realizan al final de cada leccion.

d) Especificacion de los objetos del conocimiento.

Un objeto del conocimiento es una unidad, que ayuda a avanzar en la adquisicién
de informacidn, este puede ser una pagina web, una aplicacion, un video, un indice, etc.

Todo lo que facilite el aprendizaje serd un objeto del conocimiento.

La navegacion del curso serd de manera sencilla, es decir no debe haber obsticulos
para llegar a una informacién que se requiera, el acceso debe ser inmediato y
comprensible. Los objetos se crean en base a tres tipos de objetivos:

De Nivel Superior. Las lecciones del curso

De Nivel Medio. Los temas de las lecciones
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De Nivel Inferior. Las paginas donde se alberga la informacién.

La estructura del Curso estd definida por Cuatro Lecciones, cada leccién posee su
actividad de autoevaluacién, su ejercicio resuelto mediante un video y un ejercicio
propuesto.

Contenido de un objeto de conocimiento.

Es toda la informacién que se incluird dentro del curso, esto se basa en lo que los
usuarios o alumnos deseen aprender.

En el nivel superior se encuentran las lecciones, en el nivel medio los temas y en el
nivel inferior las paginas que detallan cada tema.

Ademds del contenido, el objeto del conocimiento se complementa con los
siguientes componentes, que el curso mismo y la plataforma MOODLE ofrece:

- Vision Global de la Leccion, como se muestra en la figura 3.18.

>

Introduccién

Bienvenido a la primera leccién de un largo camino gque recorreremos juntos, en la presente leccién aprenderemos los
conceptos basicos de Bases de Datos; |a teoriz es la base principal, para poder comprender |a practica. Adentremonos en el
maravilloso y complejo mundo de los Datos.

Ell

r p . f [1]234 de 25 r Y .
Notas - Juego
AGI J-‘l 4 _‘l_lraj_ J

Figura 3.18. Vision Global
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Contenido de la Leccién, como se muestra en la figura 3.19

Bases dg Datos con c.net

nl: Funda.mentns s de Bases d eDatns 3

Plan de la leccion

1.1. Conceptos Basicos 1.3 Lenguaje UML
1.1.1. Base de Datos. 1.3.1. Definicidn
1.1.2. Tabla. 1.3.2. Diagrama de Clases
1.1.3. Consulta 1.3.2.1 Relaciones
1.1.4. Modelo de Base de Datos 1.3.2.2 Herencia
1.1.5. SGBD (Sistema de Gestién de BDD) 1.3.2.3 Agregacién

1.1.6. SGBDR (Sistema de Gestion de BDD
Relacionales)

1.1.7. SGBDD (Sistema de Gestion de BDD
Documentales o Sistemas de Recuperacidn de 1.3.2.5 Dependencia
Informacién SRI)

1.1.8. Autoevalaucién 1

1.3.2.4 Asociacion

1.2. El modelo Relacional
1.2.1. Tablas
1.2.2. Disefio de Tablas
1.2.3. Manipulacién de Registros
1.2.4. Modelo Entidad - Relacion

PG @ P, Ir @ e

5]

Figura 3.19 Contenido de la Leccion

Desarrollo de la Leccion, como se muestra en la figura 3.20

Datos con C
s de Ba:

on_1: Fundamentos

1.1. Definiciones iniciales

1.1.3. Consulta(Query)

Es lo que desarrollameos, en un lenguaje(generalmente SQL), para gque nuestra BDD, haga lo que le
digamos, es decir es una herramienta con la que podemos insertar, modificar, borrar o sacar informacién de
la BDD.

A continuacién un ejemplo, con el resultado(tabla); no siempre el resultado es una tabla:

SELECT  cod_empresa, cod \D(a\ cod_inventario, caod_precio, val_preci, cod_usr_mod, fec_ul_mod
FROM  sd_jtem_local_preck
WHERE  {cod_invéntario = Eumhrapﬁ)

cod... | cod_Jocal cod_inventario cod_precio val_predo cod_usr_mad fec_ulmc
1 303 cumbrero3 1 247 ebuena 0206200
1 303 cumbrera3 2 259 ebuena 02/06/200
£ ¢ 303 CUMBRERO3 3 0.00 ebuena 02/06/200
» 1 307 cumbrero3 1 247 ebuena 02/06/200
1 307 cumbrero3 2 2.59 ebueno 0206200,
i 307 CUMBRERO3 3 0.00 ebuena 02/06/200
L AL AL L AL

r";ohs LijL ;  1234[5] de 25 [_Q‘ lr_?; r:_;sj

Figura 3.20. Desarrollo de la Leccién
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- Mensaje de Motivacién, como se muestra en la figura 3.21

Pensamiento

Aungue sientas el cansancio;
aunque el triunfo te abandone;
aunque un error te lastime;
aungue un negocio se quiebre;
aungue una traicion te hiera;
aungue una ilusion se apague;
aungue el dolor queme los ojos;
aunque ignoren tus esfuerzos;
aungue |3 ingratitud sea |3 paga;
aungue la incomprensién corte tu risa;
aunque todo parezca nada;
IVUELVE A EMPEZAR!

Autora: Cecilia Prezioso

[1]23 de 25 (7 oY/ R/
PG i

Figura 3.21 Mensaje de Motivacién

- Temas, como se muestra en la figura 3.22

[+

unda.m.ent

Bases de*Datos con ¢ cﬁt

1

Figura 3.22. Temas
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- Actividades de Aprendizaje y Caso practico resuelto, como se muestra en la

figura 3.23

Actividad de aprendizaje

Asignadon de la tarea

Planteamiento Elabore el Modelo Conceptual y Fisico de una Base de Datos en
Power Designer.

Instrucciones Actividades:

1. La Base de Datos podrd Administrar Cotizaciones, manejaran productos existentes,
diferentes empresas y diferentes locales.

2. Por lo menos tendr3a las siguientes tablas: *sci_cabecera(la cabecera de la cotizacién);
*sci_kardex(el detalle de la cotizacién); *sci_inventario(el producto); *gen_local (el local);
*sci_item_local(tabla que rompe la relacidn de varios a varios entre el local y el inventario);
*gen_empresa(la empresa)

3. Los campos a tomar en cuenta dentro de las tablas son: Cod_empresa, Cod_local,
Cod_documento, Num_documento, Fec_movimiento, Val_subtotal, Val_descuento, Val_iva,
Cod_inventario, Qtx_cantidad, Val_precio, Nom_inventario, Qtx_saldo_local, Qtx_reservada,
Cod_empresa, Cod_ciudad, Nom_empresa, Nom_local, Cod_ciudad, Dir_local, Num_telefono.
16/08/09

Si.

Fecha de entrega  Ninguno.
email para enviar

Videos para Video 1

Figura 3.23. Actividad de Aprendizaje

- Actividad de Autoevaluacion, como se muestra en la figura 3.24

on_1: Fu FundB.m.Bnt

Bases de Datos con cmt g :

oo . Verdadero Falso
Autoevaluacion de la leccion 1

1) La Base de Datos es un conjunto de datos

2) La Tabla contiene solo filas

3) La Tabla debe tener siempre una clave primaria

4) Los campos de una tabla son las caracteristicas que posee en el mundo real

5) Las principales actividades que se pusden realizar sobre una tabla son: actualizacion v eliminacion.
6) En el modelo entidad-relacion, la relacién es lo mismo que la tabla

7) Mientras mas minucioso es el analisis para crear un modelo entidad-relacion menos mantenimiento tendremos
que realizar.

8) La legilidad de un disefio entidad-relacién permite una vista clara y organizacion.

9) UML es una metodologia

10) El diagrama de clases es muy similar al modelo entidad-relacion

11) Herencia indica que una subclase hereda los atributos v propiedades de una super clase

12) La Asociacidn de UML es lo mismo que la relacidn del modelo entidad-relacién.

QO0O0O0CQCO0 0 O00QCO0OO0
000000 00000000

13) Puede existir la relacion de Varios a Varios entre dos entidades

Solucidn ] lEvaIuar] [ Resetear

Figura 3.24. Autoevaluacién
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- Foro, como se muestra en la figura 3.25

Curso de BDD con Visual C#.Net Ira. v
ESPEV » BDDC# » Foros » Foro de profesores » Disefio de Base de Datos @

Maostrar respuestas anidadas  |v

Disefio de Base de Datos
e | de Admin Usuaric - Tuesday. 26 de April de 2011, 18:18

Para disefiar Bases de Datos se debe conocer a fonda las relaciones entre tablas
Borrar | Responder

Usted esta en el sistema como Admin Usuario {Salir)

BDDC#

Figura 3.25. Foro

Jerarquia de los objetos del conocimiento.

En esta etapa se elaborard un organigrama del curso, el cual contendra las lecciones
a desarrollarse, las cuales se basardn en los objetivos planteados.

Este diagrama hace referencia al mapa del curso, el cual refleja los temas y

lecciones que se desean aprender.

El prototipo del diagrama del Curso, se muestra en la figura 3.26

Figura 3.26. Prototipo de la pagina principal
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El Mapa principal del curso se muestra en la figura 3.27

Indice del curso

Glosario

Buscador

Leccion 1 i
Curso de Base de Datos con Visual C#.Net

Leccién 4

Figura 3.27. Mapa del Curso

El diagrama de cada leccidn, se muestra en la figura 3.28

Temas de la
Leccién (1 a la 4)
|
1 1 1 1 1
Pensamiento Introduccion P de la Desarrollo ACtIVIda.d c.le
Leccion Aprendizaje

Figura 3.28. Diagrama de cada leccion
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Objeto del Conocimiento de Nivel Superior.

Representa el la totalidad del desarrollo, en este caso es el Curso de BDD con
Visual C#.Net.
Objeto del conocimiento de Nivel Medio

Representa cada leccion del curso. En este caso se tienen cuatro lecciones.

Anatomia de las lecciones. Como se puede visualizar en la tabla 3.6

Tabla 3.6. Anatomia de las lecciones

Ambito Archivos y Directorios

Seccion Nombre de Directorios

Formato | Los Directorios que se creardn para cada leccién tendrd el siguiente
formato:

“Leccidon_"+ <<ndmero de la leccién>>

Para el proyecto se utilizardn cuatro lecciones que las contendrdn las
respectivas carpetas:

LECCION_1

LECCION_2

LECCION_3

LECCION_4

Contenido | Pensamiento. Fragmento motivador que abra la mente del estudiante
de Introduccién. Resumen de lo que se tratara la leccién

Leccion Plan de la Leccién. Detalle de los temas que se trataran en la leccién
Desarrollo. Se desarrolla las pdginas segtn el plan lo indica

Evaluacion. Actividad de Aprendizaje y Autoevaluacion.
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Objeto de conocimiento de nivel inferior
Son las paginas que al mismo tiempo son archivos php, que contienen al curso.

Descripcion de la Estructura de Archivos, se muestra en la tabla 3.7.

Tabla 3.7. Estructura de Archivos

Ambito | Archivos y Directorios

Seccion | Nombre de Archivos

Formato | Los archivos que son miembros de cada leccién deberdn ser nombrado
de acuerdo al siguiente formato:

2 9

<<iniciales del nombre del curso>> +’unidad”+ <<leccién>> +

[132]

<<numero de pagina>>+ “.” 4+ extension

+

Iniciales del nombre del curso. En este caso es: bddcnet (Base de Datos
Visual C#.Net)

Leccién. El nimero de leccion

Numero de Pagina. El nimero consecutivo de cada pagina.

Extension. En su mayoria serdn php.

Las primeras paginas que abordardn los temas son:
bddcnet_unidadl_1.php

bddcnet_unidad2_1.php

bddcnet_unidad3_1.php

bddcnet_unidad4_1.php

e) Especificacion del framework.

La reunién del software que administrard nuestro curso serd un LMS, llamado
Moodle, el cual es robusto, es adquirido por multinacionales para capacitar al personal y es
parte de nuestra plataforma tecnoldgica. A continuacién en la figura 3.29, se muestra la

pagina principal del LMS.
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= 1 elearningEspe - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién Ver Favoritos Herramientas Ayuda f

emra's M | \ﬂ @ ;\J /._\‘ Blsgueda “iEI(Favom.Ds ej( ' M__\,‘_ _)_/] = QI ﬂ ﬁ

Direccidn |@j http:/flocalhost/moodle/ v| I
Go 8IE | v I -'l Buscar ~ 1 §3 ~ I:%' @ v % Mercadores~ ".?‘ Corrector ortografico - ?é Tradudr ~ > % - ) Acceder ~
I F E Usted no estd en el sistema. (Entrar)

elearningEspe : S
Espafiol - Mexico (2s_mx) V|
Cusos = Cursos disponibles Administrador de Contenidos
%2 Visual C# Net con Sql .
Server 2005 Visual C#.Net con Sql Server 2005 Estudia aplicacion en 3 capas con c# y Sq _
Todos los cursos. o] Server 2003 Calendario =)
< June 2009 >

Lun Mar Mié Jue Vie Sab Dom
4 20y 4 b 6 7

8 8 10 11 12 13 14
15 1515 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
28130
Usted no esta en el sistema. (Entrar)
Tnoodle
@ ‘Q Intranet local

Figura 3.29. Pagina principal de Moodle

f) Listado de Requerimientos.

Aqui se especifica las herramientas minimas para que el curso funcione,
considerando la plataforma tecnoldgica que lo concebird. Debe ser detallado tanto en
Software como en Hardware.

g) Requerimientos de Rendimiento

Como se ha explicado anteriormente, la informacion serd objetiva, es decir que
servird en la practicidad de la vida profesional del estudiante. Ya que es en paginas web,
ahorrard recursos al maximo.

h) Participantes y procesos.
Las personas involucradas, dentro del proceso de la creacién son:

- Docente. Es el experto acerca del tema, ademads podra ser el Tutor.
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- Gestor. Es quien recolecta toda la informacién al respecto y la plasma en las
paginas web.
- Usuario o Estudiante. Quien usara el curso segtin le convenga, serd una persona
a fin a la autoeducacion.
i) Participantes y sus necesidades.
Los participantes, mencionados anteriormente, necesitan herramientas tecnoldgicas,
segtn su rol. La cual poseen al estar involucrados dentro del mundo de la tecnologia. A

continuacion se muestra las herramientas tecnoldgicas en la tabla 3.8.

Tabla 3.8. Herramientas tecnoldgicas

Gestor Usuario

Hardware Computador Intel Centrino | Computador Intel Centrino
Core 2 Duo 2.0 Ghz 4 Gb

en RAM

Software Conexion a Internet Conexion a Internet

Servidor con la plataforma | IE v 7 o superior

Moodle Microsoft Office

Paquetes Informéticos, | Reproductor de Video(Win
tales como: DVD, Windows Media y
ADOBE CS3 Codecs)

Visual Studio.Net

Sql Server 2005
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j) Especificacion de Tecnologia.

Para definir los requerimientos se realiza un andlisis mas profundo, para lo que
servird una tabla de tecnologia. Ver Anexo B
k) Limitaciones de Diseio.

Los datos serdan almacenados en archivos planos, por lo tanto no se utilizara una
base de datos, debido a la capacidad de portabilidad, ademds que la plataforma posee la
infraestructura de software para obviar dicha base. En cuanto al Software y hardware
limitante se definirdn a continuacidn los atributos.

1) Atributos de Aplicacion

La aplicacion, estd orientada a estudiantes de Ingenieria de Sistemas, por lo tanto

las interfaces que forman parte del proyecto son ficiles de navegar y entendibles al

usuario, como se muestra en la figura 3.30.

A G | Notas a} - Q Ir a Jue:gi:

Figura 3.30 Navegacién

m) Formato de Pantalla.

La pantalla inicial y las subsecuentes, tienen colores que no cansan al estar por
varias horas estudiando la materia.

El curso estd hecho para que pueda correr bajo las configuraciones de 800 x 600 y

1024 x 768; que son las mas populares y en las cuales se han realizado pruebas.
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n) Niveles de Diseiio.
Al inicio de cada tema se enfoca en la motivacion y se despliega un mensaje,
ademds de un grafico que pueda poner en mente la perseverancia y actitud que se deberia

seguir para estudia el curso, como se muestra en la figura 3.31.

Pensamiento

Aungue sientas el cansancio;
aungue el triunfo te abandone;
aungue un error te lastime;
aungue un ne o se quiebre;
aungue una traicion te hiera;
aungue una ilusién se apague;
aungue el dolor gueme los ojos;
aungue ignoren tus esfuerzos;
aungue la ingratitud sea la paga;
aungue la incomprensién corte tu risa;
aungue todo parezca nada;
IVUELVE A EMPEZAR!

Autora: Cecilia Prezioso

Figura 3.31 Navegacion

0) Niveles de Interactividad.
Dentro del curso, existen videos y auto evaluaciones, las cuales hacen del curso bastante
interactivo con el usuario, dichos recursos dinamizan el estudio y lo hace interesante y

practico, como se muestra la captura de una pantalla de uno video en la figura 3.32
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& PowerDesigner - [CDM ConceptualDataModel_1, Diagram_1]
"EFie Edit View Model Symbol Repositery Took Window Help

[N dd| =& B
B & % E [ ¥ oA
|EE@E - BaEO

=l x
'-'."mk:lDLce

~-B8, ConceptusiDataModsl_

1

Local Repesilory

F
Al
[ General £ Cneck

Comaaptual DataModal_1

p) Niveles de Navegacion.

De ment principal se tiene un listado de los temas a tratarse dentro del curso.

Cuando se seleccione uno de los temas (capitulos); cualquiera de estos, poseera la siguiente

estructura.

- Pensamiento

- Introduccién

En todas las pdginas se podrd volver al inicio del capitulo, se podrd acceder a las

paginas por niimero, y se tendrd un mend donde se despliegue los temas para poder acceder

a ellos.

liozel b Gensration jReverse J

Plan de la Leccion
Desarrollo

Evaluacion

RO %Y Bs
0/0BxE DG
LOHBFOO®S®

Figura 3.32. Video



q) Estandares.

Nombramiento de Librerias de Clase

Las librerias, que generalmente denotan una capa de aplicacidn, se nombraran con
la primera letra en maytscula, si existen varias palabras se debera usar la notacién Camel,
es decir poniendo la primera letra de cada palabra.

Nombramiento de Clases

Se nombrara la clase con la primera letra mayuscula y se usard la notacién Camel,
los nombres generalmente verbo-sustantivo, el verbo en infinitivo

Nombramiento de Variables

Se recomienda nombres cortos, con significado claro y con buen sonido, se
nombraré con la primera letra en minudscula.

Nombramiento de Constantes.

Se usardn letras mayusculas para el nombre de las constantes que tengan un
significado claro.

Nombramiento de Tablas

Ya que se usardn los datos de tablas en produccion se acogerd a la nomenclatura
actual de las tablas, la cual consiste en nombrar con minusculas todo el nombre de la tabla,
con tres letras iniciales para el médulo por ejemplo sci para el médulo de Sistema Control
Inventarios, después ird un guién bajo, finalmente el nombre de la tabla por ejemplo

vendedor. Ejemplo completo: sci_vendedor.
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3.3.3 Requisitos de Documentacién.

Se refiere a los datos que se alojardn en la plataforma Moodle. Como por ejemplo el

curso, en la siguiente pantalla se visualiza la creacion del curso BDD con Visual C#.Net,

en la figura 3.33.

|@ ESPEV: Agregar un nuevo curso - Windows Internet Explorer provided by Industrias Graiman

=3

) € [+ e Search <
@.\-Jv [ localhost [l [&][¢][x] [ e searc [
Archivo Edidén Ver Favoritos Herramientas  Ayuda |x &;Convertir ~ [ Seleccionar

i Favoritos \ 3% EC Bl comerdo [ Hotmail gratuito @& geridos ~ ] Ga ~ @] Estadisticas bumeran

| T1ESPEV: Agregar un nuevo curso

P v B) =) # - Pignav Seguridad v Heramientas v @

ESPEVirtual

ESPEV » Administracion » Categorias » Agregar un nuevo curso

Categorfa:
Nombre completo:
Mombre corto:
Namero de ID:

Resumen:

Formato:
Fecha de inicio del curso:

Periodo de vigencia de la mafricula:

Editar la configuracion del curso

Miscelanes [v] @
Curso de BDD con Visual C#Net
BDDC# @

Cursol @

’ - % ~
Usted esta en el sisterna como Admin Usuario (Salir) —

Trebuchet ~| [3 (12 p8) [+] [Marmal v B I US|%x B f@RE| 0o

SEEE

[T | — b= QOQWRA | B

aplicacion en 3 capas.

Se aprendera desde como disenar una base de datos hasta una pequena

Ruta: body = p

[Formato Semanal | v| @

e @0 @

Sin limite [+ | (3

[¥]

% Intranet loca

fy v 0% <

Figura 3.33. Configuracion del Curso
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A continuacion, se visualiza la creacion de profesor del curso, en la figura 3.34.

& BDDCH: Asignar profesores - Windows Internet Explorer provided by Industrias Graiman

G\:rv [T 1t/ ocalhost
&

(=3

(2]

[ [B][+][x] lou-

Archivo  Edidén  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda ‘ % @gConvertr ~ 3R} Seleccionar
i Favoritos | 9 EC Bl Comerco ([ Hotmai gratito @ s~ ) = v @] Estedisticas bumeran

- ; »
‘f]jBDDC#‘ Asignar profesares | | - [] #eh v Pégina~ Sequidad » Herramientas - (@)~

Curso de BDD con Visual C#.Net Usted esta en &l sistema como Admin Usuario (Salir)
ESPEV » Cursos » BDDC# » Asignar profesores

Profesores existentes @

Nombre Ordenar Papel Editor

S Qularprofesor

Admin Usuario

Guardar cambios

Profesores potenciales

No hay profesores potenciales

Usted esta en el sistema como Admin Usuario (Salir)

BDDC#

84 Intranet local 4a - R0% -
Figura 3.34. Creacion del Profesor
En la figura 3.35, se crea un nuevo usuario.
& ESPEV: Editar informacién - Windows Internet Explorer provided by Industrias Graiman -J=

GT:!V [0 retp: ocaihost
o)

Archivo  Edidén  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda ‘x @Convertr + [ Seleccionar

(2]

i Favoritos | ¢ EC, & Comerco [ Hotmail gratuito (@85 os - ]

- »
1 ESPEV; Editar nformacidn ] B [ @ ~ Pigna~ Seguridad - Herramientss~ (@)~

ESPEV » Nueve usuario » Editar informacién i

£ Estadistices bumeran

(" Peril | Editar informacion | Mensajes del foro ) Informes de actividad |

Nombre de usuario:

Escoger un método de autenticacion: : [Sélo cuentas manuales ¥ @

Nueva contrasefia: (Dejar en blanco para mantener la contrasefia actual)

Forzar cambio de contrasefia: [J Avisar al usuario de que lo cambie en su proximo acceso

Nombre:

Apellido: Rodriguez

Direccidn de correo:  drodriguez@graiman.com

Mostrar comeo: [Mostrar mi direccién de coreo séla a mis compafieros de curso

Correo activado: [La direccién de correo estd habiltada  [v]

Formato de correo: |Formato HTML

Tipo de resumen de carmeo: [Sin resumen (un correo por cada mensaje del foro) v

Auto-suscripcion al foro: [ i, cuando envie un mensaje suscribame a ese foro v

Rastreo del foro: [No: no registrar los mensajes que he visto [v]

Cuando edite texto: |Usar el editor de HTML

Ciudad: |Quitd

=]

Listo 8 intranet local 5 - ®Bi0% -

Figura 3.35. Creacién de usuario
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En la figura 3.36 se observa la creacién de un nuevo tema dentro del foro del curso.

'? BDDC#: Novedades: Agregar un nuevo tema - Windows Internet Explorer provided by Industrias Graiman

) e T me
5‘;4- [0 1t/ /ocathost dffor M[El[*][x] lou
Archivo Edidén Ver Favoritos Heramientas  Ayuda ‘ x @Convertr + [B) Seleccionar
e Favoritos | o EC elcomencn [ Fomal aratuite (@ <os scendos + @] s - ) Esmdistcas bumeran
— - = »
28 '|5‘DBDDC#:NWEdadES‘Agr.u % | @ itermet Explorer no puede ... | @LECTION 1 ] f - BE) [ d= - Piginav Seguridad - Herramientas » @~

Curso de BDD con Visual C#.Net

ESPEV » BDDC# » Fores » Novedades » Agregar un nuevo tema

Novedades y anuncios

Su nuevo tema

Asunto: Registros y Campos |

Mensaje: [Teouche: ] [3Gzon) ] [Hormal v BIUS|%< By BE| 0>
" oA [ Tgdy| —beoew DQOQSER ¢ B

Lea con atencidn (B
Escriba cuidadosamente (3 .
Haga buenas preguntas (3 | Un Registro es la reunicn de varios campos y viceversail

Sobre el editor HTML @

2

S Intranet local 4av| ®|w0% -

Figura 3.36. Creacion del Foro

En la figura 3.37 se visualiza la evaluacién del primer capitulo.

'? ESPEV: Calendario: Nuevo evento - Windows Internet Explorer provided by Industrias Graiman

6‘;4- [0 11/ ocathost php BIEEEEN

Archivo Edidén Ver Favoritos Herramientas  Ayuda ‘x @convertr ~ [ selecconar

I Faveritos | 9 EC £l Comercio [T Hotmail gratite (88 Sitos <

os - E]

b Slice 2] Estadisticas bumeran

BB - | T EsPev: Calendario: fuev.. X | @ ratemet Exporer no puede... | @ Eccion 1 \_\ % - B - () @ - Pégna- Seguided r Hememientas - @@
ESPEV » BDDC# » Calendaric » Nuevo evento [l
Nuevo evento (Evento de curso) Vista de Mes
Nombre: [Examen | W Eventos globales Eventos de curso
S Eventos de grupo Eventos de usuario
Descripcion: [trebucet Tl [3 (1208 [] [Normal vl B 7 U&= B @S| o e
ERIE Ghl—dede DOCSRA © @ March 2011
Lun Mar Mié Jue Vie Sab Dom
Se tomara evaluacion del primer capitulo 1 2 3 4 5 3

7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 28 27
28 29 30 31

April 2011

Lun Mar Mié Jue Vie Sab Dom
1 2 3
] 7 8 9 10
13 14 15 16 17
20 2 22 23 24
27 28 29 30 L

Ruta: body
Fecha: May 2011
Duracién: © Sin duracién Lun Mar Mié Jue Vie Sab Dom
Hora :

@ Duracién en minutos 4 2 34 8 6 7
o 9 10 11 12 13 14 15
Repeticiones: & No repeticiones 16 17 18 19 20 21 22
O Repetir semanalmente, creando juntos | eventos 23 24 25 26 27 28 29

an 31 M
83 intranet local $5 v ®i00% -

Figura 3.37. Evento de Evaluacién
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A continuacioén en la figura 3.38 se inscriben a los estudiantes

& BDDC#: Matricular estudiantes - Windows Internet Explorer provided by Industrias Graiman

@:,v [0 http: flocahestimosdie
&

¥&/[*][x] oL

‘.}:17‘

Archivo  Edicion  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda ‘x @;convertr - ) Seleccionar

i Favoritos ‘ 5% EC B comerdo [T Hotmal gratuite & =

s~ €]

0 Sice ~ @] Estadisticas bumeran
88|~ ‘ 1BODC#: Matricular estudi... X |§1ntematsxplnrar no puede ..

| @1eccion 1 |

i - B [ @ v Piginav Sequridad + Herramientas v g+

»

ESPEVirtual
ESPEV » BDDC# » Matricular estudiantes

1 Estudiantes inscritos

Nicole Proafio. caminicorodriguezproano@hotmail.com

" . ~
Usted esta en el sistema como Daniel Rodrigusz (Salir) ~—

0 Estudiantes potenciales

‘ Buscar

Usted est3 en el sistema como Daniel Rodriguez (Sali)

2]

Listo

8 Intranet local

#a | % 100%

Figura 3.38. Inscripcion de Estudiantes

A continuacion en la figura 3.39 se muestra el curso y sus actividades, calendario,

etc.

[@ Curso: Curso de BDD con Visual C#.Net - Windows Internet Explorer pravided by Industrias Graiman

@T:,v [T http: flocahostmoode
ey

PEEBEIEN

Archivo  Edicidn  Ver Favoritos  Hemamientas  Ayuda ‘x @convertr ~ [ Seleccionar

i Favoriios | 3 EC & comenco [ Homall gratute @ <

= - ] Estadisticas bumeran

v g
83|~ ‘ 11 Curso: Curso de BOD con... X |§1ncemet5xplmer no puede ... | @& eccion 1 ‘ |
[CUrsu ae souL COIT Visudar GHF.INET

M v B ) @ v Pégna-

Sequridad = Herramintss - @

© o]
ESPEV » BDDG#
Perscnas =l Diagrama semanal Novedades =
3 Participantes Agregar un nueve tema...
% Novedades 26 de Apr, 21.12
Actividades =] o Admin Usuario
1 27de e Registros y Campos mas
B roros Temas antiguos
2 4 ] =
Buscarenlos feros |- "
- Eventos préximos B
‘_7 3 & o)) = No hay eventos proximos
Blisqueda avanzada (3
4 e Ma 3 [} Ir al calendario...
Administracién = Nuevo evento_
a ]
& Activar edicion b o R
B Configuracion - Actividad reciente =
B Editar informacion = 6 = =] Actividad desde Sunday. 24
) Profesores = de April de 2011, 2146
E(E;slud\an!es 7 8deJune-14 de June - m;uc[lr;jfied:grp;:‘i:‘ﬁtge "
rupos
W Copia de sequridad 8 15 de June - 21 de June ] Nuevos mensajes:
W& Restaurar 26 de Apr, 18:18
& Importar datas del 9 June 4 O Admin Usuario
cursc "Diseiio de Base de Datos"
4l Escalas O
B Calificaciones R 20 dpr 2112
Adrmin Usuario
il Registros “Registros y Campos”
1 Archivos vl

Figura 3.39. Administracion del Curso
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A breves rasgos se ha observado la administraciéon de Moodle y los datos que se
ingresan en dicha plataforma.

a) Documentacion de Usuario.

El curso de BDD con Visual C#.Net poseerd toda la informacion acerca del acceso
y el aprendizaje, lo que serd visualizado en Moodle. El profesor de la materia, guiard a
través de los foros, eventos y actividades que se creardn en Moodle. Ademds que se
preveera tutorias presenciales de ser el caso.

b) Herramientas y Tareas de Cada Nivel.
Coleccion.

Abarca toda la materia relacionada con BDD y Visual C#.Net, que se pueda obtener
de libros, internet, expertos, etc. la cual serd accedida desde la plataforma Moodle.
Producto.

El productos es el objeto que se persigue es decir el curso de e-learning dentro de la
plataforma tecnoldgica.

Leccion.
La leccion es un paso para el producto.
Paginas.
Son las paginas web que se creardn en base al conocimiento y dentro del entorno de

la unidad.
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Las herramientas para el curso de e-learning, se muetsran en la tabla 3.9

Tabla 3.9. Herramientas para el curso de e-learning

Creacion Acceso
Curso Plataforma Moodle Microsoft Office 2003
Microsoft Office 2003 Adobe Reader
Adobe CS3 IE 7 o superior.
Camptasia
Power Designer
Microsoft SQL  Server
2005

¢) Especificacion del Software y Formato de Archivos

Fotos y Capturas de Pantalla.

Para la edicion de las imdgenes, jpeg y gif, se utilizard Adobe Photoshop CS3 y

Adobe Illustrator CS3.

Video.

Para la captura de video de la pantalla y para su edicién se utilizard Camtasia

Studio 3 y los videos serdn en formato AVI, o MP4.

Paginas Web.

Para las paginas web, se utiliza Adobe Dreamweaver CS3, tanto en paginas php
como en html. Ademds se utiliza la misma herramienta para el cédigo de estilos CSS, y
Javascript.

Documentacion.

Para la documentacién expuesta del proyecto se utiliza Office 2010.
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En esta etapa se empieza a crear las piaginas web, que pertenecen a cada leccion del

Es necesario especificar la paleta de colores, tipo de letra tamafio y el framework o

3.3.3 Etapa de Construccion.

area de trabajo donde correrd la aplicacion.

producto. Se los probard en el explorador IE 9 y en Mozilla Firefox 13. La construccion de

las pdginas se basan en plantillas para que exista un estdndar dentro de todo el producto.

A continuacién, se muestra el diagrama de construccion en la figura 3.40.

Construir los
modulos del
Contenido

Relacionar
los médulos
dentro  de
las paginas

Vincular el
material
dentro de las
lecciones

Integrar
dentro de un
Todo
(Producto)

77

Disefio del
Flujo de
Trabajo

Establecimiento de estandares
internos e interfaces

Utilizacion

de Plantillas y
produccién de media

Figura 3.40. Diagrama de Construccion

Diseifio del Flujo de Trabajo

Utilizacion de Plantillas
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En la etapa de construccion se diferencian cuatro procesos:

Establecimiento de Estandares Internos

Integracion de los materiales en el Producto.




a) Diseiio del Flujo de Trabajo.

Para tener éxito en un producto de software se debe poseer gente calificada y apta
para el trabajo a realizar, por lo tanto se debe elegir con cuidado a los protagonistas del
proyecto, entre ellos al disefiador, que manejard el rendimiento del proyecto; los expertos
en la materia, que son quienes impartirdn el conocimiento del tema, el programador de
contenidos, quien subird la materia a paginas a su vez también desarrollard los médulos

requeridos y el productor de multimedia. Como se muestra en la figura 3.41.

Experto Programador de Multimedia
Teoria y practica del Informacidn Multimedia, Fotos
Curso Capturas y Videos

Disefador

Disefio de Patrones | oo

Programador de Contenidos

n

Paginas Weh
Terminada

Figura 3.41. Diagrama del Flujo de Trabajo
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b) Establecimiento de Estandares Internos e Interfaces.
Seleccion de Colores.

La buena eleccién de colores hard de nuestro proyecto no solo mds agradable
estéticamente, sino que ayudard a que el usuario no se cansé al leer y se concentre en el

estudio del curso, a continuacion se despliega la paleta de colores en la figura 3.42.

I
Color

Colores basicos:

N
N TN
EENEENE N
HENEEEEEN
ElEEEEEN
EEEENT .

Colores personalizados:

I'::::::::::::::: -Matlz 1160 |  Rojo:[102 |

Verde: | 102
Definir colores personalizados > Colorsdldo |, - Azul:
[ Aceptar ][ Cancelar ] [ Agregar a los colores personalizados ]

Figura 3.42. Paleta de Colores

Ver Anexo C Paleta de Color
Seleccion de Tipo de Letra

El tipo de letra diferencia un titulo de un texto normal, una nota del texto que se
estudia, etc. Por lo tanto ademds de ser agradable para el usuario, debe ser objetivo y

satisfacer las necesidades del mismo.
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La tipografia se detalla a continuacién en la tabla 3.10.

Tabla 3.10
Ambito | Archivos y Directorios
Seccion | Tipografia de Archivos
Formato | Se utilizara la siguiente tipografia:

TITULO DE LA LECCION

TITULOS DEL CONTENIDO

Letra: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif

Tamano: 14

Efecto: Negrilla

Color: RGB 255051000 Color Fondo: 255255255

Alineacién: Central

A continuacién se visualiza un ejemplo de la paleta de colores y del tipo de letra en la

figura 3.43.

Pensamiento

1234567891011121314151617181920

"P . G 6. ' - 212223[24] de 25
L J g\ s\ g\ Fl

Aungue sientas el cansancio;
aunque el triunfo te abandone;
aunque un error te lastime;
aungue un negocio se quiebre;
aungue una traicién te hiera;
aungue una ilusion se apague;
aunque el dolor queme los ojos;
aunque ignoren tus esfuerzos;
aunque la ingratitud sea la paga;
aungue la incomprensién corte tu risa;
aungue todo parezca nada;
IVUELVE A EMPEZAR!

Autora: Cecilia Prezioso

. Juego
=, I a e

IE3

Ell

Figura 3.43. Ejemplo de Paleta de Colores y Tipo de Letra
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¢) Utilizacion de Plantillas

La plantilla es una herramienta fundamental en la construccién de todo proyecto
web, ya que facilita la rapidez reutilizando cédigo. Ademds permite mantener un estandar
para todas las paginas de un mismo tipo.

En este proyecto se posee una plantilla que servird para recorrer a lo largo de todo

el curso, la cual posee tres partes: cabecera, cuerpo y pie, como se visualiza en la figura

3.44
\
Cabecera
A 4
Cuerpo » Plantilla

A

Pie
J

Figura 3.44. Estructura de la plantilla

La cabecera tiene el titulo del curso y de la leccién en la que se encuentra
navegando, ademads en la parte derecha se desplegard un menu donde podré saltar en la
navegacion de acuerdo al requerimiento.

El cuerpo posee la informacién de la pagina actual, la cual puede ser la
introduccién, pensamiento, el curso como tal, etc.

El pie tendrd un menu con el cudl podra buscar, acceder al glosario, ir atrds, ir

adelante, ir a cualquier pagina e ir a un juego en particular.
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A continuacioén en la figura 3.45, el disefio de la plantilla.

[l Adebe Dreamweaver CS3 - [ChpuntoNet SqlServer2005\LECCION_L\principal.php*] - fof
File Edit View [nsert Modify Iext Commands Site Window Help
i winsert Common | Layout | Forms | PHP | Data | Spry Text Favorites o ‘:: b Css

B 7|5 em| q @Imr|hl h2 h3|ul of & |dl dt dd | e nec| 5 - » Apliation
i b Tag Inspector

£ b Files

principal.php*

es'd@

E | 0+ |

3 : Titulo

S
m

E wscer|
F| TEXTO

EE :
s ; :
Gk ; :

(IE=Ees e [ e aff

e

s i Frrindnsl s ctshlas b b FEam 0 (e ol 1102w 2220 W i1 car

Figura 3.45. Plantilla mostrada en Adobe Dreamweaver.

d) Integracion de los materiales en el Producto.
Ya que se poseen todos los recursos desarrollados, en esta fase se integran por

medio de software, en este caso Dreamweaver CS3.

3.4. Sql tester

Para la comprobacion de las sentencias Sql, se afiade un testeador que estd conectado a una
BDD que contiene las tablas que se desarrollan durante el curso. La pdgina que contiene al

Sql Tester es: http://appl.santoscmi.com/sql_tester.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

4.1 Implementacion.

El curso actualmente se encuentra alojado en un ambiente de pruebas, en un
servidor que posee la plataforma de e-learning, dentro de una red WAN, dicho servidor se
encuentra con las herramientas necesarias para poder levantar tanto Moodle como el
proyecto que se encuentra desarrollado en php, tales como:

- Apache

- Mysql

Debido a que es un ambiente de pruebas se encuentra con el sistema operativo
Windows Server 2008, dentro de un dominio privado. El manual de implementacién se
encuentra en el ANEXO E. El manual de usuario se encuentra en el ANEXO F
4.2 Pruebas.

4.2.1 Plan de Pruebas

Introduccién. Los sistemas informaticos igual que cualquier otro producto no esta
exento de errores, por lo tanto es necesario crear un plan para detectar y corregir los
mismos.

Propésito. El presente documento describe los actores, las herramientas y las
pruebas que se usardn en el sistema

Alcance. El Sistema debe estar disefiado para soportar pruebas de estrés, por lo
tanto se requiere contar con un equipo en cualquier S.O., contar con servicio de internet y
un navegador web instalado.

Cada prueba se llevard a cabo mediante técnicas y herramientas tecnoldgicas que

estaran definidas en los casos de prueba.
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Definicion de términos y acrénimos
E-learning. Aprendizaje electrénico.
OOHDM. Método de Disefio Hipermedia Orientado a Objetos
Jmeter. Herramienta de pruebas de Software
Firebug. Plug-in de Firefox, para el monitoreo de actividad.
Vision General del Plan de Pruebas
En las siguientes secciones se describirdn las herramientas y recursos que se
utilizaran en la aplicacién de pruebas para el sistema desarrollado.
tems a probar
Funciones
v Ingreso al Sistema
v Estudiar Leccién
v" Resolver Actividad de Aprendizaje
v Evaluacién
Moédulos: Los mddulos que se van a probar son los siguientes:
v" Moodle
v Curso de BDD con C#
Interfaces: Las interfaces que se probaran son las siguientes:

- Interfaz del curso de BDD con c#.
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Estrategia

Para evaluar el curso se tomard en cuenta los objetivos de la Tesis “Curso de BDD
con C#”, en base a los requerimientos y estandares propuestos al inicio de la tesis se podra
verificar el producto.
Herramientas para la pruebas

Condiciones especiales, como se visualiza en la tabla 4.1.

Tabla 4.1. Condiciones especiales

Estado Acontecimientos
Suspendido e (Cambio de director del proyecto.
e Modificacién de los requerimientos.
Incumplimiento de ciertas funcionalidades del

sistema.
Repetido e Fallas en la funcionalidad del sistema
Culminado ® Después de la realizacion de las pruebas el sistema

no cumple con la funcionalidad que requieren los
usuarios finales.

Documentos representativos

Para realizar el documento plan de pruebas se tomo en consideracion los documentos
siguientes:

v' Especificacién de requerimientos de software

v" Casos de Uso

Al finalizar el proceso del plan de prueba se entregara el documento siguiente:

Plan de pruebas bddc#.doc
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Recursos

Para realizar las pruebas es necesario de un computador con las caracteristicas
siguientes:

® Procesador Intel Pentium Core I3 2-GHz

e Memoria RAM 1Gb.

e Navegador Mozilla Firefox desde 15 o superior, o IE 9 Actualizado

e Sistema Operativo Windows 7.

e Servicio de internet

Servidor Web
Calendarizacion

A continuacidn se realiza la Calendarizacion en la tabla 4.2.

Tabla 4.2. Calendarizacion

Daniel

Responsable: Rodriguez

Plan de Caso de Caso de Caso de Caso de

Pruebas  Pruebas 1 Pruebas 2 Pruebas3  Pruebas4  Reporte de Errores
23/10/2012
24/10/2012

25/10/2012
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Responsables

A continuacion, se muestra en la tabla 4.3 los responsables de las pruebas

Tabla 4.3. Responsables de Pruebas

Responsable Tareas o Actividades

Daniel Rodriguez v" Probar el caso de prueba Ingreso al

Sistema
v" Probar el caso de prueba Estudiar
Leccion
Probar el caso de prueba Resolver
Actividad de Aprendizaje
Probar
Probar el caso de prueba Evaluacién
Crear documento casos de pruebas.
Crear documento reporte de errores.

<\

ANANENEN

Herramientas de prueba

Jmeter. Esta herramienta de pruebas de software permite analizar y medir el
desempefio de los servicios web.

Firebug. Permite monitorear los servicios web del cliente.
Casos de prueba

El archivo que contiene los casos de pruebas es “casos de prueba bddc#.doc”
Los casos de pruebas creados se ven reflejados en el documento adjunto “gréificos
estadisticos.doc”, los gréficos estadisticos fueron realizados con JMeter y Firebug.
Ver Anexo D.
Analisis y evaluacion de resultados de pruebas.

Se han realizado las pruebas respectivas con la herramienta JMeter y con usuarios
de forma manual desde diferentes lugares de Quito. Los casos de prueba se encuentran en

el archivo casos de prueba bddc#.doc
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El resultado de las pruebas se encuentran en el archivo graficos estadisticos.doc
Reporte de errores encontrados
El documento en el que se encuentra el reporte de errores es: reporte de errores

bddc#
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4.2.2. Casos de Prueba

A continuacién se muestra el caso de prueba CS-001 en la tabla 4.4.

Tabla 4.4. Caso de Prueba CS-001.

Caso de Prueba [CS-001]

Elaborado por: Daniel Rodriguez
Cadigo de | MOO.ING.VO01
Identificacion:
Nombre del | Moodle
Proyecto:
Descripcion Encontrar las posibles fallas cuando se ingrese a Moodle
(Alcance y
Objetivos):
Requisitos Saber la direccion del servidor Moodle, en este caso:
asociados app.santoscmi.com/moodle
Variables de | Es necesario llenar la informacién: Usuario y contraseia
Entrada
(Inputs):

Flujo normal del
evento

1. Digito la direccioén el explorador.
2. Ingreso el usuario

3. Ingreso la contrasefia

4. Dar Enter o Aceptar

Resultado
esperado:

“Usted ha ingresado como nombre_de_usuario”

Flujo alterno

En caso de no ingresar correctamente el usuario y/o contrasefia

Resultado Se carga nuevamente la pdgina e despliega un mensaje de error
alternativo “el usuario no se ha encontrado”

esperado:

Evaluacion de prueba

Fecha de | 24/10/2012

Ejecucion:

Ejecutado por: Ing. Maria Rodriguez

Lugar de | Santos CMI

ejecucion

Resultados Satisfactorios, se produce el flujo normal y se ingresa al sistema,
obtenidos también se produce el flujo alterno y se obtiene el error esperado.
Observaciones:

Gravedad del | Ninguna

error:

Notas del programador

Estado: N/A

Acciones de | N/A
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correccion:

Corregido por:

N/A

A continuacion se muestra el caso de prueba CS-002 en la tabla 4.5.

Tabla 4.5. Caso de Prueba CS-002

Caso de Prueba [CS-002]

Elaborado por: Daniel Rodriguez

Cédigo de | BDDC#.EST.VO1

Identificacion:

Nombre del | Curso de BDD

Proyecto:

Descripcion (Alcance | Encontrar las posibles fallas cuando el estudiante se dispone a
y Objetivos): estudiar una leccion.

Requisitos asociados

Haber ingresado anteriormente al Mdédulo de Moodle, y estar
registrado como alumno o administrador del curso

Flujo normal del

evento

1. Clic en el Curso BDD con c#.
2. Clic en la leccién que se va a estudiar
3. Clic en el enlace que envia a la pagina del curso

Resultado esperado:

Pé4gina inicial del curso, pensamiento de motivacion.

Flujo alterno

No se encuentra disponible el curso

Resultado
alternativo esperado:

Se vuelve a la pagina inicial de Moodle para verificar el enlace
y se ingresa a la leccion requerida

Evaluacion de prueba

Fecha de Ejecucion:

25/10/2012

Ejecutado por:

Msc. Juan Pablo Balda

Lugar de ejecucion

Residencia ubicada en la Av. Granados

Resultados obtenidos

Satisfactorios, se navega con facilidad e intuitivamente, se
utiliza el glosario y el mapa sin ningtin problema

Observaciones:

Gravedad del error: | Ninguna
Notas del programador
Estado: N/A
Acciones de | N/A
correccion:

Corregido por: N/A
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A continuacion se muestra el caso de prueba CS-003 en la tabla 4.6.

Tabla 4.6. Caso de Prueba CS-003

Caso de Prueba [CS-003]

Elaborado por: Daniel Rodriguez

Cédigo de | BDDC#.ACTAPR.VO1

Identificacion:

Nombre del | Curso de Base de Datos con C#

Proyecto:

Descripcion (Alcance | Encontrar las posibles fallas al resolver la actividad de
y Objetivos): aprendizaje

Requisitos asociados

Haber ingresado al Curso de BDD con C#
Explorador IE9 o Firefox 15, 6 superiores

Flujo normal del

evento

1. Seleccionar la leccion
2. Seleccionar la actividad de aprendizaje

Flujo alterno

Al abrir la actividad no se abren los videos

Resultado
alternativo esperado:

Verificar la version del explorador.

Evaluacion de prueba

Fecha de Ejecucion:

25/10/2012

Ejecutado por:

Ing. Santiago Galarza

Lugar de ejecucion

Graiman, ubicado en la Corea y Amazonas.

Resultados obtenidos

Satisfactorios, se navega a través de la actividad de aprendizaje
y se visualiza los videos con una velocidad similar a la que
midi6 Firebug en el documento graficos estasdisticos.doc

Observaciones:

Gravedad del error: | Ninguna
Notas del programador
Estado: N/A
Acciones de | N/A
correccion:

Corregido por: N/A
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A continuacion se muestra el caso de prueba CS-004 en la tabla 4.7.

Tabla 4.7. Caso de Prueba CS-004

Caso de Prueba [CS-004]
Elaborado por: Daniel Rodriguez

Cédigo de | BDDC#.EVAL.VO01
Identificacion:

Nombre del | Curso de BDD con C#
Proyecto:

Descripcion (Alcance | Encontrar las posibles fallas que se den al realizar la
y Objetivos): autoevaluacion
Requisitos asociados | Haber ingresado al curso BDD con C#.

Variables de | Respuestas, por medio de botones de opcién
Entrada (Inputs):
Flujo normal del 1. Dar clic en verdadero o falso segln sea la pregunta
evento 2. Dar clic en el botdn evaluar
3. Dar clic en el botdn resetear
4. Dar dlic en el botén Solucién
Flujo alterno N/A
Resultado N/A

alternativo esperado:
Evaluacion de prueba
Fecha de Ejecucion: | 25/10/2012

Ejecutado por: Ing. Agustin Quevedo

Lugar de ejecucion Graiman Cuenca, Parque Industrial

Resultados obtenidos | Satisfactorios, se realiza la autoevaluacién sin ningtn
problema, se obtienen los mensajes y resultados esperados.

Observaciones:

Gravedad del error: | Ninguna
Notas del programador
Estado: N/A
Acciones de | N/A
correccion:

Corregido por: N/A

4.2.3 Graficos Estadisticos de los Casos de prueba

Como se mencioné anteriormente los graficos estadisticos fueron realizados con JMeter y
Firebug. Ver Anexo D.
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4.2.4. Reporte de Errores e Inconsistencias.

A continuacién en la tabla 4.8 se visualiza el reporte de errores e inconsistencias.

Tabla 4.8. Reporte de Errores e inconsistencias.

Reporte de Errores e Inconsistencias

Nombre del Proyecto: | Curso de BDD con C#

Fecha de pruebas: 25/10/2012

Madulos: Moodle, BDD con C#

Analista:

Responsable: Daniel Rodriguez

Fecha de revision: 12-07-2012

Identificacion Descripcidn de | Descripcion del error. Acciones de

Caso Prueba prueba. correccion
Se ejecutaron las | NfA N/A

CS-001 pruebas sin novedad

C5-002

C5-003

CS5-004

4.2.5. Pruebas con monitor en el servidor.

Durante un proyecto de desarrollo de software, esto quiere decir inclusive desde el
inicio, se pueden producir errores garrafales, como el de plantear mal los objetivos. Por lo
tanto de alguna manera se debe garantizar el funcionamiento y la calidad del software en el
servidor.

Dentro de las pruebas que se realizaran al curso estan:

- Recuperacion

- Seguridad

- Resistencia
a) Recuperacion.

La medicién de la recuperacion estd dada por la eficacia del curso de poder
recuperarse si por circunstancias externas llega a tener un fallo, ya sea del servidor (alta

disponibilidad) o el cliente.
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Por lo tanto se realiza una reiniciacion en ambos equipos y se observa el
comportamiento.

Servidor. Logra recuperarse ya que los servicios se habian configurado para que se
inicien junto al Sistema Operativo y el resto de servicios no sufren dafios, al ser de alta
disponibilidad se espera que no se tenga que reiniciar ni apagar abruptamente. El resultado

de las pruebas en el servidor se muestra en la Tabla 4.9.

Tabla 4.9. Test de Recuperacion

Equipo Prueba Resultado Observacion

Servidor Reinicio/Apagado | E1  servidor se | Los servicios se habian
recupera sin mayor | configurado para que se
dafio. inicien junto al Sistema
Operativo, ningin cliente

podra visualizar el curso

Cliente Reinicio/Apagado | E1  Cliente  se | No se graba en qué pégina ni
recupera sin | evaluacion realizada.
problemas.

b) Seguridad.

En este caso se intentard copiar el texto del curso, o de acceder sin usuario o clave

en Moodle, los resultados se muestran en la Tabla 4.10.
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Tabla 4.10. Test de Seguridad

sentencias Sql

Equipo Prueba Resultado Observacion
Cliente Copiar texto de la | No se puede copiar | Se encuentra
pagina protegido
mediante un script
en la plantilla
Cliente Ingresar sin | No puede ingresar La seguridad de
autentificacion Moodle es fiable,
por ello mismo se
escogio esta
plataforma
Servidor Ingreso sin | No se puede | La seguridad del
autentificacion ingresar sistema operativo
es fiable
Servidor Inyecciéon SQL No deja inyectar | La Seguridad de

Moodle no permite

inyectar sql.

¢) Resistencia

Se prueba el curso bajo la plataforma Moodle, con 50 hilos al mismo tiempo, para

probar el enlace de internet en upload y download, ademads de los recursos del servidor.
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Como se puede ver a continuacién en la figura 4.1, el informe del monitor de
desempeiio del servidor, el CPU, no se estd ocupando, la red se ocupa hasta 56 kbps y la

memoria RAM es la que mads sufre el test, que llega a ocuparse en un 65%.

Reliability and Performance Monitor

@ File | Action Yiew Faworites  Window Help

&5 [ElHEpn

@ Reliability and Performance i ;l
=l | gy Monitaring Taals Resource Overview =
i Performance Manitor
== reliability Manitor
:'-_ Data Colleckor Sets
|j Reports

CPU 100% Disk 100 KE... Metwork 56 Kbps

Mermaory 100 Hard..,

]

60 Seconds 0%

0
| CPU | ES [ 100% Maximum Frequency Lv] ‘
| Disk [ 52 KB/sec B 0% Highest Active Time v ‘
| Network = 36 Khps B 0% Netwark Utilization = ‘
| Memory . 0 Hard Faults/sec F 65% Used Physical Memary =7 ‘
Learn More L

= Resource Wiew Help = Create a Data Collector Set and Diaghosis Report

= Performarnce Monitor Help = Monitor System Activity with Performance Maonitar

= Data Collection Help = Schedule and Manage Data

Figura 4.1. Monitor de Desempefio General

Se puede observar un grafico mds detallado acerca del procesador, que en los

mayores requerimientos del sistema llega a un 20%, la figura 4.2.
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eliability and Performance Monitor

@ File  Action Wiew Favorites Window  Help | 18] x|
e 2mE=H=
@ Reliability and Performance ’E B - | E':,ZI ¥ ‘; | EH D a | Il P | E

= . Monitoring Tools
i Performance Monitor
== Relishility Monitor 100
':'_-, Data Collectar Sets
|] Reports

80

60

404

204

\F«,,\/\wa/\/w

6:1%:59 PM 6:11:I30 PM 6:12:IDD PM £:12:37 PM
Last | 3,119 Average | 2,953 Minimum | 0,000
Maimum | 12,104 Duration | 1:40

Show | Color | Scale Counker Instance | Parent Object Computer
: | 3

Figura 4.2. Monitor de Desempeiio del CPU

Como se puede observar los resultados arrojados se encuentran dentro de los
pardmetros previstos.
Control de Calidad

Se evaluard el curso segin el estindar ISO/IEC9126, dénde se evaldan
caracteristicas y subcaracteristicas que las se detalla a continuacion.
a) Funcionalidad.

En esta caracteristica se ha evaluado si el curso cumple con las caracteristicas
iniciales propuestas, es decir se compara con el SRS que se realizé en el capitulo 3. Y se
verifica que cumpla los objetivos:

Se ha desarrollado un curso de Bases de Datos con Visual C#NET, en un ambiente
web sobre una plataforma tecnolégica de Teleformacién (Moodle).

El contenido tendra cuatro unidades, como minimo.
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El curso goza de un mapa, un glosario y un buscador.

Por lo tanto es totalmente funcional con los requerimientos iniciales.
b) Fiabilidad

Esta caracteristica, se liga directamente a la fase de pruebas, en donde se vio se
recuper6 de un fallo en la red eléctrica, tanto el servidor como el cliente, la tolerancia a
fallos fue instantdnea.

c) Usabilidad

El curso es sencillo de entender, al poseer las caracteristicas definidas
anteriormente de navegabilidad, lo hace intuitivo y fécil de encontrar los temas requeridos.

Posee colores suaves que no cansan la vista y una redaccién que permite que no sea
aburrido.

d) Eficiencia

El nivel de desempefio del curso, tanto en el servidor como en el cliente, se han
medido bajo los pardmetros de los enlaces recomendado, arrojando resultados excelentes,
que permitirdn al alumno desenvolverse rapido en el aprendizaje.

e) Mantenibilidad.

Al ser un curso basado en plantillas, con lenguaje php, HTML, XML vy java script,
se podran realizar cambios cuando se lo requiera ya que se entrega el proyecto con el
cddigo incluido.

f) Portabilidad

Bajo las herramientas anteriormente mencionadas, se podrd migrar a cualquier otra

plataforma web, incluso a otros sistemas operativos que alojen el curso, ya sea Linux o

Windows.
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CAPITULO 5. CONCLUSIONES Y RECOMENDA CIONES

5.1. Conclusiones

La fase de los requerimientos es decisiva antes de empezar un proyecto, ya que
se definen claramente los objetivos, si se define mal desde un inicio, derivard en
pérdidas de tiempo, al restructurar ya sea en disefio o implementacion, por lo
tanto el estindar IEEE 830, permite realizar la especificacion de requerimientos
de software (SRS).

La educaciéon asistida por computador a distancia, el E-learning, es una
herramienta versatil, capaz de ampliar los horizontes de la educacién hasta
ahora conocidos, sin embargo hay que tomar en cuenta que posee ciertos
limites, como lo es la disponibilidad de un profesor las 24 horas en tiempo real,
la disponibilidad del alumno, etc. Sera dificil el camino que lleve a suplantar al
ser humano por completo, por lo tanto cada vez que se realice un proyecto de
este tipo, se debe dar importancia a la metodologia a usar, en este caso
OOHDM vy el método Ergoglifico

La interactividad entre el usuario, el curso y el profesor debe ser constante, sino
se volverd pesado y aburrido trabajar en la modalidad E-learning, lo que
derivaria en la ineficacia del curso, por ello el curso posee varios graficos y
videos que enriqueceran la experiencia de aprendizaje en BDD y C#.

El método ergoglifico y la metodologia OOHDM se ligan perfectamente para
soporte de desarrollo de un proyecto de e-learning, son metodologias de rapido

proceso orientado a plataformas de tele-formacion.

112



- La plataforma de educacién Moodle, es sencilla de implementar ademas de ser
una poderosa herramienta para administrar los cursos bajo la modalidad E-
learning.

- Las pruebas planificadas, permiten el aseguramiento de la calidad de software,
el cudl fue exitoso en nuestro proyecto como se visualiza en el capitulo de

pruebas.

5.2. Recomendaciones.

- El e-learning es una herramienta importante para el desarrollo de la educacion,
se recomienda utilizar el curso para alumnos que estén iniciando el aprendizaje
en herramientas de desarrollo web y bases de datos relacionales, ademds que
tengan conocimiento previo de teorfa de bases de datos y programacion visual.

- Se recomienda fusionar el e-learning con la educacién tradicional, obteniendo
como resultado el b-learning (vended-learning), lo que ayudard a obtener
mejores resultados ya eliminar las limitantes de ambos métodos.

- Se recomienda utilizar metodologias probadas como OOHDM para realizar este
tipo de proyectos, ya que da una mejor vision para trabajar en E-learning.

- Se debe cuidar mucho la redaccién y ortografia dentro del curso, ya que nuestro
pais sufre de dicho mal y sobre todo en el mundo informatico.

- Se recomienda que el profesor debe estar pendiente de los foros, exdmenes,
recursos, etc. que Moodle puede administrar, ya que al ser cursos que no poseen
una persona al frente durante sus practicas, el estudiante generard sus dudas a

través de la plataforma.
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ANEXOS.

ANEXO A
Obijetivos
Proyecto Aplicacion Identificacion Pagina Propiedad
D Curso: BOD con Visual C# Net Departamento de Ciencias de la Computacion | ABDDC#0BJETNVOS-01 1de Daniel Rodriguez
Grupo de Persona Objetive Resultado
Meta Estudiantes de Ingenieria en Sistemas

gue cursen materias relacionadas al
desarrollo de Software

Desarrollar una aplicacion en n-capas

Aplicar en proyectos de la vida real

[ I = T - .

Quien?

Que? Cuando? Donde? Como? Por qué?
Conocer
Aprender Porgue necesitan el
Estudiantes que Definir . . ) Accediendo via conocimiento, para
. Despues de leer el contenido de las lecciones " )
necesiten aprender Crear En su Hogar Web posteriormente

de=sarrolle de Sotware

Teoria de BOD v
Programacion en C#.Met

v hacer preguntas al tutor.

al Sitio del Curzso

desarrollarse como
profesionales

Estudiantes que
necesiten aprender
desarrollo de Sotware

Conocer
Aprender
Definir
Crear

Teoria de BDD v
Programacion en C#.Met

Después de leer el contenido de las lecciones
v hacer preguntas al tutor.

En la Universidad

Accediendo al Tutor
presencialmente

Porgue necesitan el
conocimiento, para
posteriormente
desarrollarse como
profesionales

Profesores

Recopilar informacion

Teoria de BDD v
Programacion en C#.Met

Después de leer el contenido de las lecciones

En la Universidad

Accediendo al curse

Porgue necesitan el
conocimiento fresco
para ensefiar
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ANEXO B

TECNOLOGIA

|0

Hardware

Conexion de Red| Software

Curso: BDD con Visual CEMNET

rocesador: Inte
2Ghz.

Memaoria: 4 Gb
Resolucion: 1024 x 768

Unidad de Lectura/Escritura: DVDRW

IE 7 o Superior
ADOBE C53
Camptasia

Tipo: Internet
Velocidad: 256
Comparticion: 1:1

BDD-PROYECTO-01 Versian
1.0.0 10/01/2011

Dpto. de Ciencias de la
Computacidn

Procesador: Intel Centrino Core 2 Duo 2 Ghz
Memaoria: 6 Ghb

Resolucion: 1024 x 768

Unidad de Lectura/Escritura: DVDRW

Windows Server 2003
Senvidor Apache y My Sgl
Moodle

Tipo: Internet
Velocidad: 512
Comparticidn: 1:1

Daniel Rodriguez

rocesador: Inte
2 Duo 2 Ghz
Memaoria: 2 Gb
Resolucian: 1024 x 768
Unidad de Lectura/Escritura:

Audio: Tar'leta iara irahai escuchar audio DWVDRW

Windows XP

IE 7 o superior
Microsoft Office 2003
Adobe Reader

Tipo: Internet
Velocidad: 256
Comparticion: 2:1
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ANEXO C

PALETA DE COLOR

Proyecto Aplicacion Identificacidn Pagina Propiedad
BODCH#-COLOR-01
Curso: vV 1.0.0
BDD con Visual C#.Net Dep. de Ciencias de la Computacion Fecha: 21-02-2011 ldel Daniel Rodriguez
Color Rojo Verde Azul Matiz Saturacion |Luminosidad |Valor Hex Lugar donde se usa
102 102 102 160 0 96|666666 Texto del cuerpo de las paginas
255 51 0 8 240 120|ff3300 Titulo de las paginas
0 32 190 153 240 89|0020be iconos de Navegacidn
211 215 222 145 34 204|d3d7de iconos de Navegacidn
255 255 255 160 0 240 FFFfff Fondo de pagina, Letras de Titulo de pdgina
151 177 204 140 82 167|97blcc Fondo de cabecera de la pagina
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ANEXO D. Grificos Estadisticos de los casos de prueba, se hace referencia al documento casos de prueba bddc#. Doc

Griéficos Estadisticos correspondientes al Caso de Prueba [CS-001]

Archivo Editar Search Lanzar Opciones Myuda

[Clalsalwl/g[El@l+]-[sl[e]r]o o [n]% % [d[d|/a[v)E @] on v

s 2 e o s i

? & Moode
P t‘ Grupo de Hilos 42.54
| * walores por Defecto para Peticidn HTTP 40.0:4 [MHER:2
I * Gestor de Cabecera HTTP 37.51 10081
- 3 Gestor de Cookiss HTTP =120
f * Elemento de Configuracian de Login 32,54 [aEan
- 3 Gestionador de la Caché HTTP 30.0 - - 1007.9
o Jmoodledogindogout phip 27,5
o §J‘moodles’ E 25,0 F1007.8 E
o f.l‘moodle.l‘login.ﬂndex.php 5, 22,5 -1007.7 §
o= f.l‘moodle.ﬂogin.ﬂndex.php E 20,0 4 Lz B4
o= f.l‘moodle.l‘login.ﬂndex.php 1754 ' g
L f Imoocllel 15,0 4 10075 ©
~= e Report 12,5 - 1007.4
- Grafico de Distribucion (alfa) 10,0
2 Grafico de Resuttados 7.5 F1007.3
- [5 Grafico 5,0 L 1007.2
[ Banca de Trakajo 25
— 8 appl sartoscmi com - 10071
17:58:07 17:52:08 17:52:09 17:58:10 17:58:11 17:58:12 17:58:13
Time
|— Throughput, hits/sec — Average Response Time, msecl
URL # Muestras | Media Deviation Min Max | Errors Rendimiento Khisec
o [ imoodlefloginindex. php 140 1004.98 94709872769, 993.0 1088.0 140 36, 2isec 72,22
o [ /moodlef 100 1008.31 11.224700441.. 9940 1080.0 100 16,2isec 32,35
o [ /moodlefloginfogoutphp 50 1018.38 27.8158733680.. 9940 1101.0 50 24 1isec 48,05
o [ Tatal 300 1007.32333333...15.411212007... 993.0 1101.0 300 41 Tisec 83,28

Figura D1. Grafico CS001.1
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Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

o la s

ERNECERE NIRRT AETEIES 04 wss
9 & Moodie /| Gréafico -
Grupo de Hi - C
? E Lpouerlos 3 Nombre: |Graﬂc0 |
488 valores por Defecto para Peticiin HTTR :
$8¢ Gestor de Cabecera HTTP Comentarios
48 Gestor de Cookies HTTP Escribir todos los datos a Archivo
448 Elemento de Configuracidn de Laogin Nombre de archim| || Navegar.. | Log/Mostrar sélo: [ Escribir en Log Sélo Errores [ ] Exitos
488 Gestionador de ka Caché HTTP
[ fmoodledoindogout ok Etigueta # Wuestras Media Mediana Linea de 90% Min [NE=FS % Errar Rendimienta Khizec
gindogout phi
*{'J‘moodlei moadlefloginfogout.php a0 1018 1006 1068 984 110 100,00% 24 1lsec 481
*{’Imoodlenoginnndexphp moodlel 100 1005 1004 1009 454 1080 100,00% 16,2isec 32,3
L 3 : moadlefloginfindex.php 1480 1004 1004 1013 983 1088 100,00% 36, 2sec 732
#* imoodefoginindex php atal 300 1007 1004 1014 53 1101 100,00% 41 Fisec 82,3

Lo f'.l‘moodle.l‘login.ﬂndex.php

o /% moodet

Statistical Agoregste Report

Settings | Graph |

Gréfico de Distribucidn (alfa)

Grafico de Resutados

LS Banco de Trabajo
h','l appl.zartoscmi.com

Grafico

2.000

1.5004

1.0004

Milisegimdos

500

3
4
E
k|

fmoodle/

fmoodle/logiind. .

Figura D2. Grafico CS001.2
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Conclusioén de los gréficos del caso de prueba CS001: Cémo se puede observar al ejecutar los 50 hilos concurrentes para la prueba, se dispara el tiempo
de respuesta, llegando a aproximadamente 1 segundo por peticion y el rendimiento baja casi hasta llegar a dos peticiones por segundo, en promedio las
paginas consultadas responden en aproximadamente 1 segundo, ya que son pocas paginas las que se ejecutan se demora aproximadamente 12 segundos

los 50 hilos. No emite errores
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Griéficos Estadisticos correspondientes al Caso de Prueba [CS-002]

i i

% o]l [e]%] (B0 -

Archivo Editar Search Lanzar Opciones Myuda

EEICTRE
' " 48k Gestor de Cookies HTTP
I * Elemerto de Configuracion de Login
4 Gestionador de la Caché HTTP
Ao epart
Grafico
Lo f.l‘rnoodle.fcourse.i\fiew.php
o /% imoodleimadiurliview php
o= f JoursofLECCICON_iprincipal php
L f.fcurso.ﬂ_ECCIONJ fimagesizhajo jogl
o f.l’curso.ﬂ_ECCIONj fimagesimy_centro.oif!
o= f JoursofLECCION 1 imagesimg_logo oif1
L f.l’curso.ﬂ_ECCIONj fmagesimo_der gif1
- f JoursofLECCICON 1 bddcnet_unidad! _S php
o f.fcurso.fLECCIONJ Nmagesiquery
= f.l’curso.ﬂ_ECCIONj Mddonet_unidad!_4 php
o f.l’cursmLECClONJ Nimagestablazgl
o f.l’curso.ﬂ_ECCIONj Mddonet_unidad! _7 php
o f JoursofLECCION 1 bddcnet_unidad! _17 php
o f JoursofLECCION 1 bddcnet_unidad! _18 php
L f JoursofLECCION 1 bddcnet_unidacd! _19 php
o f JoursodLECCION 1 ibddonet_unidad1_20.php
o f JoursofLECCION 1 imagesbddoenet_unidad! _20_clip_ima
[ f.l’curso.ﬂ_ECCIONj Mddonet_unidadt _23 php
o= f JoursofLECCION 1 imagesbddoenet_unidad! _23_clip_ima

ThroughPut
alwil asuodsay

17:58 18:00 18:01 18:02 18:03 18:04 18:05 18:06 18:07 18:08 18:09 18:10 18:11 18:12 18:13
Time

|— Throughput, hits/sec — Average Response Time, msecl

URL # Muestras | Media Deviation Min Max | Errors Rendimiento Khisec
o #/* feursolL ECCION, tddenet_unidec 21 php o [ feursoiLECCION_1/image... 50 1004.6 4.5738823771... 894.0 1018.0 50 23,7f5e0 47,21 kS
o foursll ECCION_1 imagesibeidenet_unidac!_21_clip_ima o [ ieursoilLECCION_Timage... 50 1006.44 10.251165787... 985.0 1063.0 50 23,5560 46,92
o /* icursoi ECCION_t ibddenet_unicad1_18.php o [ icursoilLECCION_timage... 50 1004 64 £.3395868820.. 893.0 1021.0 50 23,6zt 46,99
o /’.l’curso.l'LECCION_1.fbddcnat_unidad1_20.php o= [ feursal ECCION_1fimage... 50 1004.6 58753723286, 9950 1021.0 a0 23 Blsec 46,99
o /P icursolLECCION 1 dicnet _unideei1_13 hp o [ feursolLECCION_1princi... 50 1006.14 56815842860, 895.0 1021.0 50 23,6zt 47,12
E L - o L imoodisimodiuribiew.php 50 1008.84 58309685665, 895.0 1021.0 50 23,6zt 47,10
s o [ !moodlefcoursefiew. php a0 1011.86 63655636042, 998.0 1021.0 a0 235isec 46,83
_ =] Grafico de Resuttados o [ imoodiefoginindexphp 150 1004.58 94709872769, 893.0 1088.0 150 36,2560 72,22
? [iZ) Banco de Trabajo o [ fmoodlef 100 1005.31 11224700441, 894.0 1080.0 100 16,2560 32,35
- appl santoscmi com o [ fmoodisfoginfogoutphp &0 1018.38 27516733680, 994.0 1101.0 50 24,1560 48,05
<1 i Ao Total 1500 1006.5353333... 12.559435426.. 8930 1101.0 1500 1.7iset 344 -

Figura D3. Grafico CS002.1
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F casoDUi..j.mx (CE\Users'\mrodlr.iguezt.SANTOSCMT\DDWHioad'siapache-jmeter'%.E\apaﬁhe-j.meter-.lS\Ein&casoﬂ.hl:jmx) = .ﬁ..pacﬁe Iheter (2.8 r1393162)
Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

DladwX[Eay+ -4 e]e CICTRESES 14 o c
48 Gestor de Cookies HTTP HE i ]
ﬂiﬂ Elemento de Configuracion de Login Grafico
i Gestionador de la Caché HTTP Nombre: [Grafico

Statistical Aggregate Report Comentarios

o f' course tiew i Escribir todos los datos a Archivo )

o f’ Imoodieimadiuniviesy php Hombre de archivo | | | Navegar.. |LogMostrar sdlo: [ | Escribir en Log Sélo Errores [ | Exitos

o= {".fcurso.ﬂ.ECCIONj Jarincipal phip - - - - - = —

b f' Jeursoi ECCION_1 images/absio jpg1 Etigueta # Muestras Media Mediana Linea de 90% tin [Er % Error Fendimiento Khisec

& f'.fcurson_ECCION T i o moodlefcaurs. . a0 1011 1014 1020 998 1021 100,00% 238isec 46,8 ;
= . moodlefmodi.. a0 1008 1008 1m7 495 1021 100,00% 23, fisec 47 11=

L f’IcurSDJLECOONJﬂmagESﬂngDgD-giﬂ cursofLECCIO... a0 1006 1006 1012 996 1021 100,00% 23Bisec 471

o f’.fcurson_ECCION_1nmagesnmg_der.giﬂ cursofLECCIO a0 1004 1004 1011 495 1021 100,00% 23,fisec 47,01 |

o= {'.l’CurSD.l'LECCION_1.l'bddcnei_unidam_s.php cursalLECCIO a0 1004 1004 1013 493 1021 100,00% 23 Bfsec 47,0}~

¢ Banco de Trabsjo

o= /’ JoursodLECCION_1 imagesiguery

0= ’{' JoursodLECCION_bddenet_unidad! _4 phg

L f JoursodLECCION_1imagestablasgl

o= {' doursofLECCION_Tbddenet_unidad! _7 php

o- {' JoursodLECCION_1bddonet_unidad! 17 php

0= f JeupsodLECCION_bddenet_unidad] 18 php

o= ’{" JoursodLECCION_Tbddenet_unidad! 159 php

o= {" doursofLECCION 1 hddenet_unidad] _20 php

o= {' JoursofLECCION_1imagesbddenet_unidad! _20_clip_ima
o= f JoursodLECCION_ 1 bddenet_unidad! _23 php

o= ’{' JoursodLECCION_1imagesbddenet_unidad! _23_clip_ima
o= ‘{" JoursofLECCION_Thddcnet_unidad! _21 php

o= {' doursofLECCION_1imagesbddenet_unidad! _21_clip_ima
o= /’ JoursodLECCION_1bddenet_unidad! _19 php

0= ’{' JoursodLECCION_Dbddenet_unidad! _20 php

L f JoursodLECCION_Tbddenet_unidad! 139 php

Grafico de Distribucion (alfa)

Grafico e Resuttados

!:' appl zantoscmi.com

Settings | Graph |

{]

Il [ Dl

2.000

Grafico

1.500 4

Milisegrmdos

1000I

ut

o/LECCION_14.

moodlefcomse fr
aoodleimodAmlfr

o/LECCION_1/.

o/LECCION_1/

ofLECCION_1/

o/LECCION_1/
0/LECCION_1/

o/LECCION_14.

o/LECCION_1/.

o/LECCION_1/

of/LECCION_1/

o/LECCION_1/

o/LECCION_1/.
o/LECCION_1/.

o/LECCION_1/.

o/LECCION_1/

Figura D4. Grafico CS002.2
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Conclusién de los gréficos del caso de prueba CS002: Después de realizar el ingreso al sistema de caso de prueba anterior, se procede a estudiar la
leccidn, el caso abre varias paginas, se puede visualizar que se demora alrededor de 13 minutos las 14 paginas con los 50 hilos, y se posee un tiempo de

respuesta por pagina de aproximadamente 1 segundo. No emite errores.
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Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

Griéficos Estadisticos correspondientes al Caso de Prueba [CS-003]

ERECEICTRE

e

s

1.4, 0/50 [

? & Moode
'S t‘ Grupo de Hilos
i * Walores por Defecto para Peticion HTTP
* Gestor de Cabecera HTTP
i Gestor de Cookies HTTP
- * Elemento de Configuracion de Login
4 Gestionador de la Caché HTTP

o /* imoodies

o= f.l‘moodle.ﬂogin.ﬂndex.php

- f.l‘moodle.l‘login.ﬂndex.php

o= f.l‘moodle.l‘login.ﬂndex.php

o /* imoodies

o= f Imoodlefcour sefiewy php

o /% imoodieimodiuriivie php

o /® foursolLECCION_3in_un_3him

o /* foursolLECCION_3ipie him

Lo fIcurso.ﬂ_ECCION_SIcabecera.Htm

- f.l’c:urso.l'I_ECCION_S.l‘principaI.php

o= f JoursofLECCION _3otaeseicortpagpie j=
o= f.l’c:urso.l'LECCION_SIpapertiIe.l’estilopie.css
- f JoursoLECCION _3imagesindice oif

o= f.l’c:urso.l'l_ECCION_S.ﬂmages.l‘busq-icon.gif
L f.l’c:urS0.I'I_ECCION_S.ﬂmages.l’glos-icon.gif
o f.l’c:urso.l'l_ECCION_S.ﬂmages.ﬂnicio-icon.gif
o= f.l’c:urso.l'l_ECCION_S.ﬂmages.ﬂmg_flec:_izq.gif
- f.l’c:urS0.I'I_ECCION_S.I‘papertiIe.festilocab.c:ss
o= f.l’c:urso.l'LECCION_3.ljotaese.ﬂndice.js

o= f.l’c:urso.l'LECCION_S.I’emaS.ﬂndice.js

o= f JoursoLECCION _3imagesima_flec_der oif
o= f.l’c:urso.l'l_ECCION_S.ﬂmages.ﬂr_a-icon.gif
o f.l’c:urso.l'LECCION_S.ﬂmages.fpasat-icon.gif

((+]-[s){v]n]@ o b 2 o win[v|c(a)

a1 1]

. 450
425 10250
40,0
375 10225
350
10200
325
300 10175
L 275 F
3::3 250 10150 §
Sni el e e e 10125 @
= 200 3
s 10100 3
150 e e e e e 1007 5
125
100 10050
75
50 10025
25 1000,0
0.0 : i . i : i
18:31:00 18:31:05 18:31:10 18:31:15 18:31:20 18:31:25 18:31:30 18:31:35 18:31:40
Time
|—Throughput, hits/sec — Average Response Time, msec|
URL # Muestras | Media | Deviation Min Max | Errors | Rendimiento Khisec
o= [ icursoilL... 60 100716 87255028508, 9950 10230 a0 14 7isec 28,28
o= [ icursoll... 60 1004 66 A.9619124448. 9940 1019.0 a0 14 7isec 28,25
o= [ icursoilL... 60 1007.36 7.A703632673... 995.0 1021.0 a0 14 Bisec 2814
o= [ icursoilL... 60 100316 42865370638, 996.0 1016.0 a0 14 Bisec 28,03
o= [ icursoilL... 60 1006.28 T.O0BEB03322.. 9930 10240 a0 14 8isec 28,98
o= [ icursoilL... 60 1005.08 5.2032297662... 994.0 10240 a0 14 Bisec 2813
o= [ icursoilL... 60 1003.44 47250820098, 9940 1014.0 a0 14 Bisec 28,07
o= [ icursoilL... 60 1007.28 T.4459116298.. 9940 10350 a0 14 8isec 28,95
o= [ icursoilL... 60 1003.68 45670121523, 89950 10130 a0 14 8isec 28,90
o= [ icursollL... 60 1003.08 4.7700733746... 995.0 10100 a0 14 8lsec 28,86
T | o= [ icursail.. &0 1002.86 302760631452, 996.0 10100 a0 14 4isec 28,80

Figura D5. Grafico CS003.1
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=1 casol0Ljmx (CAUsersvmrodriguezt, SANTOSCMIDownloads\apache-jmeter-2.8\apache-jmeter-2.84hinkcasa001,jrd) - &pache IMeter (2.6 r1393162) e e

Archivo Editar Search Lanzar Opciones fyuda
BTN EFETRREAT CICRES
Grafico

7 & Moode
T E‘ Grupo de Hilos

jﬂ_ﬂ “Walores por Defecto para Peticion HTTP
8 Gestor de Cabecers HTTP
4 Gestor de Cackiss HTTP
w Elemento de Configuracion de Login
$8¢ Gestionador de la Caché HTTP

Statistical Aggregate Report

1.4  0/a0 [

D

Nombre: |Gréﬂco

Comentarios

Escribir todos los datos a Archivo

Mombre de archivo | | | Hawegar... LogMostrar sdlo: [ Escribir en Log Silo Errores  [] Exitos

— Etigqueta # Muestras Wedia Mediana | Linea de 90% Min [T % Errar Rendimienta Khisec
imaadlel 100 1058 1002 1028 592 3538 100,00% 13.0isec 26,0]~
1 /’fmoﬂdh?f imaadieflogi... 150 1003 1002 1007 393 10649 100,00% 26,Bisec 53,2|=
o frmoodlenoginnndex.php imaadlefcou... 50 1002 1003 1009 394 1018 100,00% 13,7isec 7.4
o {'ﬂnoodleﬂoginlﬁnde)‘:_php irnoodlema... ] 1005 1003 1009 996 1074 100,00% 13,7isec 74
I {'J‘moodle.ﬂogin.ﬂndex.php icurso/LECC 50 1013 1005 1021 997 1034 100,00% 13,7isec 73>

o /® moodiet

o= {’.l‘rnoodle.fcourse!\fiew.php

o /% moodieimodiuriview php

o= f.l’c:urso.l'LECCION_S.ﬂn_un_S.Htm
o= {'Icurso.ﬂ.ECClON_S.l‘pie.Mm

Lo {’.fcurso.ﬂ_ECCION_SIcabec:era.htm
L fJ’cursoﬂ.ECCION_SIprincipal.php
o= {'.l’c:urso.l'LECCION_S.ljotaese.l’cordpagpie.js i
o= {’.l’c:urso.I'LECCION_SIpapertiIe.festilopie.css
o- f.l'c:urso.I’LECCION_S.ﬂmages.ﬂndice.gif

o f'.l’c:urso.ﬂ.ECCION_S.ﬂmages.l’busq-icon.gif
L {'.l’c:urso.l'LECCION_S.ﬂmages.fglos-icon.gif
o= f'.l’c:urso.I'LECCION_S.ﬂmages.ﬂnicio-icon.gif
o ,{'J’cursoJLECCION_SHmagesnmg_ﬂec_izq.gif
o= /’.l’c:urso.l'LECCION_S.fpapertiIe.l’estilocab.c:ss
o= f'.l’c:urso.ﬂ_ECCION_S.I]otaese.ﬂndice.js

o= {'.l’c:urso.l'LECCION_S.femas.ﬂndic:e.js

o f’.l’curso.l'LECCION_S.ﬂmages.ﬂmg_flec_der.gif
o= f'.l’c:urso.ﬂ_ECCION_S.ﬂmages.ﬂr_a-icon.gif

o= {’.l’c:urso.ﬂ.ECCION_S.ﬂmages.l‘pasat-icon.gif ~|

rSett ngs rGraph |

Grafico

2.000 7

1.500

1.000

Milisegumdos

Ly
=1

i}

0

Anoodle!

imoodleoginind.
inoodle/course .
noodle AnodAmlsr.
so/LECCION_3/
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
so/LECCION_3/
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
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=a/LEC CION_3/
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
so/LECCION_3/
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
so/LECCION_3/
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/.
=0/LECCION_3/
=0/LECCION_3/.

(] I ] |

Figura D6. Grafico CS003.2
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Firefox - f,LECCIONl (/Leccionl xl{JTraductordeGoogle

g -

|.santoscmi.com/c

Cod_empresa

Cod_logal
¢

Cod_usuario

Sci_kardex:

Cod_empresa

EE[:M<
: Dbujer = 3 | Autoformas = M w 1O A Al 2 8] 3| & -

an 5 Ca 1

a0 Ol

Bl € o | = | -| Consola HTML (SS Script DOM | Red v | Cookies P = [E] )
Limpiar  Mantener | HTML €SS J5 XHR Imdagenes Flash Multimedia
URL Estado Dominio Tamaiio IP Remota Linea de tiempo

o Panel de red activado. Mo se mostraran solicitudes redbidas mientras el panel esté desactivado.

xhr

appl. santoscmi.com 0 (2.4 ME)

+ GET VideolLeccionl.mp4 4 | 5
1 peticién 0 20.12= (onload: 702ms)

Figura D7. Grafico CS003.3
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irefox E! ‘/ LECCION1 {/ e amnil x |§JTraductor de Google

santoscmi.com)/

dstatima

flzat
Noat

w2 Ol ¢ ,/|§ - | Consola HTML €SS Script DOM | Red + | Cookies AP SEE
o | Limpiar Mantener | HTML CSS J5 XHR Imagenes Flash Multimedia
URL Estade Dominio Tamaiio IP Remota Linea de tiempo

o Panel de red activado. Mo se mostrarén solicitudes recbidas mientras el panel esté desactivado.

+/ GET Leccion1Video&.html appl.santoscmi. com L4KE 120.10.1.14:3128 |

+ GET swiobject.js appl.santoscmi,com 3.8KE 120.10.1.14%:3128 —

+/ GET Leccion1Videob_controller.swf appl.santoscmi.com 402.7KB 120.10.1.14:3128 1.1fls

+ GET FirstFrame.png appl.santoscmi, com 189.9KB  120.10,1.14:3128

+/ GET Leccion1Video6.mp4 appl.santoscmi. com 6.9ME  120.10.1.14:3123 || | 22.17s
5 peticiones 7.5 MB 24.21s (onload: 1.72s)

Figura D8. Grafico CS003.4
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Conclusion de los graficos del caso de prueba CS003: Para abrir la actividad de aprendizaje se utilizan solo dos paginas, por lo tanto el tiempo de
respuesta de los 50 hilos es de aproximadamente 40 segundos, pero en el herramienta no se visualiza el tiempo de descarga de los videos por lo tanto se
usa el Firebug para visualizarlo, se prueba con dos videos y el resultado es de 20 y 24 segundos. Lo cudl es razonable para el tipo de video que se

decarga, ya que se pensé justamente en tener videos de buena calidad pero que no sean pesados. No emite errores.
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Griéficos Estadisticos correspondientes al Caso de Prueba [CS-004]
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Figura D10. Grafico CS004.2
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Conclusion de los graficos del caso de prueba CS004: En este caso se prueba el acceso a la actividad de autoevaluacion, se realiza todas los
posibles botones, y también dependiendo del enlace, se demora alrededor de 20 minutos y como se puede observar el rendimiento se reduce a 0
respuestas por segundo, es decir le ocupa al maximo el ancho de banda y los recursos del servidor, ademads el tiempo promedio de respuesta de

cada pagina llega a 1 segundo aproximadamente.

133



ANEXO E

Manual de Implementacién
Objetivo:
- Ensenar la implementacioén de la aplicacién Curso de BDD con Visual C#.Net
Desarrollo.
Se empieza instalando Easy Php 5.3.9, o cualquier otro servidor que contenga a MySql y
PHP. Se da clic en Next para iniciar la instalacién, como se muestra en la Figura E1.

Welcome to the EasyPHP Setup
Wizard

Wi epsian

This will install EasyPHP 5.3.9 on your computer.

Itis recommended that you close all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

[
=
g
H
v
=]
L
w
I
u
o
oL
15
=
o
N}
a1
oL
I
o

Figura E1. Setup Easy Php

134



Se acepta la licencia de los servicios y clic en Next, como se muestra en la Figura E2.

License Agreement

Please read the following impartant information before continuing.

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

B PHF Licenze [<http.’ Swwnw phpnets]

B Apache Software License [<http//hitpd apache orek]

B MySQL Licenses [<http: Swww mysglooms]

B PhpMyAdmin License [<htip/Swww phpmyadmin net>]

B GhU GENERAL PUBLIC LICEMSE [Shttpe wemw gnu oredlicen sz =2]

IThe PHP | inense

() I do not accept the agreement

< Back “ Mext = i[ Cancel

Figura E2. Licencia
Se selecciona el directorio donde se almacenard la aplicacion, como se muestra en la Figura
E3.

B scup-coorre N e cei]

Select Destination Location

Where should EasyPHP be installed? E.

} Setup will install EasyPHP into the following folder,

To continue, dick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse.

Browse...

At least 180.0 MB of free disk space is required.

About...

< Back “ MNext > ][ Cancel

Figura E3. Directorio Easy PHP
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Se selecciona la ruta donde se almacenaran los accesos directos, como se muestra en la

Figura E4.

B seup-coorre (T et

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortcuts? .

I Setup will create the program's shortcuts in the following Start Menu folder.

To continue, dick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse.

asyPHP 5.3.9 Browse...

< Back ]I Mext = I[ Cancel

Figura E4. Ruta Accesos Directos

Se verifica la informacién antes aceptada y empieza la instalacién, como se muestra en la

Figura E5.

B s - oo [ (el e

Ready to Install
Setup is now ready to begin installing EasyPHP on your computer.

Click Install to continue with the installation, or dick Back if you want to review or
change any settings.

Destination location:
C:\Program Files (x86)\EasyPHP-5.3.9

Start Menu folder:

EasyPHP 5.3.9

Figura ES5. Instalacion
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A continuacién se extraen todos los archivos, como se muestra en la Figura E6.

=
Installing |
Please wait while Setup installs EasyPHP on your computer, .

Extracting files...
C:\Program Files (x86)\EasyPHP-5. 3.9\apache\binYjcony\cp500.s0

Figura E6. Progreso de Instalacion

Finalmente informa que se ha completado la instalacién, como se muestra en la Figura E7.

,

Completing the EasyPHP Setup
Wizard

KiERsion

Setup has finished installing EasyPHP on your computer, The
application may be launched by selecting the installed icons.

Click Finish to exit Setup.

P
Launch EasyPHP

FHF  MYSHL i AFACHE FOR WIMNDOWS

Figura E7. Finalizacion
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Se procede a copiar Moodle en la carpeta donde se publican las aplicaciones, en este caso el
path a copiar Moodle es: C:\Program Files (x86)\EasyPHP-12.1\www\moodle

El curso que se encuentra dentro del CD entregado se copia dentro de una carpeta llamada
“curso* a la misma altura que Moodle.

Se ingresa en el explorador la siguiente direccién: http://127.0.0.1:8080/moodle, a
continuacion se despliega la pantalla de instalacion. Se escoge el idioma de nuestra

preferencia, en este caso se deja en inglés, como se muestra en la Figura ES8.

11 Installation - Moodle 23.3 (.. %

Installation

Language

Choose a language

Please choose a language for the installation. This language will also be used as the default language for the site,
though it may be changed later.

Language English (en)

Next»

Tnhoodle

Figura ES8. Instalacion de Moodle
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Se ingresa la informacién de los directorios y de la direccién web que se le asignard a

Moodle, como se muestra en la Figura E9.

T hitp://127.00.1:8080/ mocdie/install.php

Archivo  Edicien Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

s £]Sitios sugeridos v £ Get more Add-ons ~ £ HP Games - Principale... v 1 Elearning

Web address
Full web address where Moodle will be accessed. It's not possible to access Moodle using multiple
addresses. If your site has multiple public addresses you must set up permanent redirects on all of them B
except this one. If your site is accessible both from Intranet and Internet use the public address here and set
up DNS so that the Intranet users may use the public address too. If the address is not correct please change
the URL in your browser to restart installation with a different value.

Moodle directory
Full directory path to Moodle installation.

Data directory
‘You need a place where Moodle can save uploaded files. This directory should be readable AND
WRITEABLE by the web server user (usually 'nobody' or 'apache'), but it must not be accessible directly via
the web. The installer will try to create it if doesn't exist.

Web address [niip /11270015

die

Moodle directory [C\Program Files (x86)\EasyPHP-12

Data directory C:\Program Files (x86)\EasyPHP-12.1\moodledata

]r

H115% v

Figura E9. Informacién de Directorios Moodle

Se elige el tipo de BDD, en este caso MySql, como se muestra en la Figura E10.

(5
Archivo
7 £] Sitios sugeridos ~ £ Get more Add-ons ~ £ HP Games - Principale... ~ 1 Eleamning

0 hitp: .php

Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

Installation

Database

Choose database driver

Moodle supports several types of database servers. Please contact server administrater if you do net know which
type to use.

Type Improved MySQL (native/mysql) -

s

®us% -

Figura E10. Tipo de BDD Moodle
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Se acepta las condiciones de la licencia de Moodle que se encuentra bajo licencia GNU,

como se muestra en la Figura E11.

T htp://127.0.0.1:8080/moodle/adminy

dexphp

Archivo Edicion  Ver Favorites Hermamientas  Ayuda

s £ Sitios sugeridos ~ ] Get more Add-ons ~ & HP Games - Principale... ~ 1) Eleaming

Installation

Mocodle - Modular Object-Criented Dynamic Learning Environment
Copyright notice
Copyright (C) 1999 onwards Martin Dougiamas (http://moodie com)
This program is free software: you can redistribute it and/or modify
it under the terms of the GNU General Public License as published by

the Free Software Foundation, either version 3 of the License. or
(at your option) any later version.

I

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY: without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.

See the Moodle License information page for full details:
hitp://docs moodie. org/deviLicense

Have you read these conditions and understood them?

i ]

<
H15% v

hitp://127.0.01:8080/moadle/admin/indexphp.

Figura E11. Licencia Moodle

Se revisa los requerimientos minimos en nuestra computadora para que corra Moodle,

como se muestra en la Figura E12.

0 http:/127.

oodle/admin/index.ph

Archive  Edicion  Ver Favorites Hemamientes  Ayuda

54 £ sitios sugeridos v 5] Get more Add-ons v | HP Games - Principale... v 177 Eleaming

Installation - Moodle 2.3.3 (Build: 20121112)
Moodle 2.3.3 (Build: 20121112)

For information about this version of Moodle, please see the online Release Notes

I

Server checks

Name Information  Report Status
php_extension (@ should be installed and enabled for best results Check
openssl  Installing the optional OpenSSL library is highly it enables Moodle Networking
php_extension (@ should be installed and enabled for best results Check
xmlpe  The xmirpc extension is needed for hub communication, and useful for web senices and Moodle networking
php_extension @) should be installed and enabled for best results Check
soap Installing the optional soap extension is useful for web senices and some contrib modules,
php_extension @) should be installed and enabled for best results Check
intl Intl extension is used to improve intemationalization support, such as locale aware sorting.
unicode (@ must be installed and enabled BR
database mysql (@) version & 133 is required and you are running & § 27 BR
php (@ version 5.3.2 is required and you are running 5.4.6 R
pereunicode @ should be installed and enabled for best results BR -
< i ]
y=q #115% v

Figura E12. Requerimientos Minimos Moodle
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Se configura el usuario administrador, se mantiene con nombre de usuario admin y se digita
una nueva clave, las condiciones que Moodle exige, es que sea minimo 8 caracteres, con
una mayuscula, un caricter especial y nimeros, en este caso es Admin_2012, como se

muestra en la Figura E13.

. o
m 0 hitp://127.0.0.1:8080/meodle/user/editadvanced.pl 2 ~ & X || T Installation
Archive  Edicién Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

54 2] Sitios sugeridos v =] Get more Add-ons v & HP Games - Principale... v 1 Elearning

. You are logged in as Admin User (Logout) | |
Installation

On this page you should configure your main administrator account which will have complete control
over the site. Make sure you give it a secure username and password as well as a valid email address.
‘You can create more admin accounts later on. 3

General

Username®  admin

Choose an authentication Manual accounts

method @)
The password must have at least 8 characters, at least 1 digii(s), at least 1 lower case letter(s), at least 1 upper case letter(s), at least 1 non-alphanumeric
character(s)
New password® @  eessses ~ [0 unmask

Force password change (3)
Firstname®  Admin
Sumame®  User
Email address® drodriguez@graiman com |
Email display  Allow everyone to see my email address -
Emall format  Pretty HTML format +
Email digesttype  no digest (single email per forum post)  ~

Forum auto-subscribe  Yes: when | bost. subscribe me to that forum -

5% -

Figura E13. Configuracién usuario admin Moodle.
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A continuacién se da un nombre general a todo el sitio, en este caso SistemasESPE, como

se muestra en la Figura E14.

DI E=Tad >
m T bttp://127.0.0.1:8080/moodle/admin/upgradesettin O = ¢ X [| T Installation x * 11|

Archivo  Edicion  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

55 £ Sitios sugeridos v &) Get more Add-ons v &) HP Games - Principale... v i1 Elearning

New settings - Front page settings

Full site name  SistemasESPE
fulname

I

Short name for site (eg single  SIESPE|
word)
shortname

mepﬁgedesﬁz‘gﬂ;’; Font famly  *| Fontsze | Format =]
B 7 Uax, x|EES S0 A -
EEEE % H W Q| mmF - P
Path:

This description of the site will be displayed on the front page.

‘ i ] v

®115% -

Figura E14. Sitio Espe Moodle

De esta manera ya se tiene creado nuestro sitio para alojar el Curso.
Conclusion:

- El curso es relativamente sencillo de subir a un servidor, sin embargo se pueden
presentar problemas de infraestructura.

Recomendacion:

- Se recomienda instalar Moodle bajo una aplicacién que posea los dos servicios
Apache y Mysql, que puede ser XAMPP o Easyphp.
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ANEXOF
Manual de usuario
Objetivo:

- Ensenar al profesor y al estudiante del Curso de BDD con Visual C#.Net, como
administrar y navegar a través del curso.

Se visualiza que ya se tiene el sitio listo y no existe ningin curso, por lo tanto se crea uno,

como se muestra en la Figura F1.

)| T hitp://127.00.1:8080/moodle/ P~ x| Cizoo

Archivo Edicién  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

% £ Sitios sugeridos v £ Get more Add-ons v 2 HP Games - Principale... v 7] Elearning

. You are logged in as Admin User (Lagout)
SistemasESPE
Navigation EI0 Available courses Calendar =
Home < November201z  »
No courses in this categol
= My home gory Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
b site pages A 2 @
» My profile 4 5 8 7 s 10
1 12 13 14 [45] 18 17
»
Sourses 18 18 20 21 22 23 24 E
25 26 27T 28 28 30
Settings EI0
¥ Front page settings
& Tum editing on
Edit settings
Users
& Filters
Backup
f‘ Restore L
Question bank
¥ My profile seftings
4 . v
Esperando respuesta de 127.00.1... H115% -

Figura F1. Creacion Curso Moodle
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Se crea el Sitio Curso de Bases de Datos con Visual C#.Net, como se muestra en la Figura

F2.

< I 080/moedle/cor dit.php O - & % || T SIESPE: Add a new course

© Archive Edicion Ver Favorites Heamientas  Ayuda

© 5 £ sitios sugeridos ~ £ Get more Add-ons v £ HP Games - Principale... v 11 Eleaming

You are logged in as Admin User (Logout)

SistemasESPE

Homed Administration s Course categoriess- Add a new course

I

Navigation =10

Edit course settings
Home

Hiyhome General

Ccategory (3

Course full name* @

b Site pages
Py profile
¥ Courses

Miscellaneous -

Curso de Bases de Datos con Visual C# NET
Course short name® CURSOBDD C#

Settings En
Course ID number (3}

~ Category: Miscellaneous
& Turn editing on
I' Assign roles
H Permissions
« Check permissions
& Conorts
@ Fiters

Course summary (3}  Curso gue nos ensefia a Construir una aplicacién en N Capas. R

¥y profile settings

Ql i I

®5% -

Figura F2. Creacién Curso BDD

Se crea al usuario administrador como primer estudiante, como se muestra en la Figura F3.

0 hitp://127.00.1

- r———
hpfid=2 O + & X | 1 Curso de Bases de Datos co... x | —

/moodle/

. Archivo  Edicion Ver Favoritos Hemamientas  Ayuda

' {5 ] sitios sugeridos v ] Get more Add-ons = =) HP Games - Principale... v 171) Eleaming

You are logged in as Admin User (Logout)

Curso de Bases de Datos con Visual C#NET: 0 enrolled users

» Participants

» Reports
» General
= View all courses and
categories
Settings El0

¥ Course administration
& Turn editing on
[ Edit settings

¥ Users

Rl

] »

Enrol users x
Home»- Coursesk CURSO BDD C#¥- Usersh Enrolled users
Assign roles Student B
Navigation EI0 » Enrolment options. i
1 user found. 1
H
i N Adrin User
= My home Enrolment methods Al 1 drociguez@graiman com
} site pages.
First name / Surname les Groups  Enrolment methods
¥ My profie
¥ Courses
¥ CURSO BDD C#

Figura F3. Primer Estudiante
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Para crear un usuario se selecciona el mend inferior izquierdo

da clic en Add new user, como se muestra en la Figura F4.

P~ ¢ X} 0127001

se abre Users/Accounts y se

_ Archivo Edicion Ver Favoritos Hermamientas Ayuda

| 9% £ Sitios sugeridos ~ 2] Get more Add-ons ~ £ HP Games - Principale... ~ T} Elearning

P My courses.

Settings B0

b My profile settings

¥ Site administration
[ Notifications
[R Registration
[ Advanced features
¥ Users
¥ Accounts
[ Browse list of
users
[ Bulk user actions
[BAddaney uset
B User prom
[ Conorts
[ Upload users
Upload user
pictures,
» Permissions
Courses
Grades
Location

vvww

1 anouane

Online users El0

(1ast 5 minutes)
Admin User

gl m

] »

Esperando respuesta de 127.00.1..

Figura F4. Creacién de Usuarios
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Se crea los datos personales requeridos y se acepta, como se muestra en la Figura F5.

Archive Edicion Ver Favorites Hemamientas Ayuda

~ & £ Sitios sugeridos ~ &) Get more Add-ons ~ £ HP Games - Principale... ~ 1) Eleaming

SistemasESPE

Homed Site administration» Users® Accounts» Add a new user

You are logged in as Admin User (Logout}

Blocks ediling on =

New password™ (3)
¥ Front page settings

B Force password change
& Tumn editing on

Edi seltings
& First name™
Users
+ Fiters Sumame*
& Backup Email address*
Restore
Email displa
» Question bank Py
Email format

Email digest type

Navigation Eln

o General
Home: Username®  jvasquez
2 Myhome Choose an  panual accounts -
b site pages authentication method
» My profile
» My courses Suspended account 3 [

The password must have at least & characters, at least 1 digit(s), at least 1 lower case letter(s), at least 1 upper case letter(s), at least

settings =] 1 non-alphanumeric character(s)

Unmask

Vasquez

jvasquez@moodie com

Allow only other course members to see my email address ~
Pretty HTML format ~

No digest (single email per forum post) ~

i ] v

H115% v

Figura F5. Datos Personales Usuarios
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A continuacion se visualiza el usuario creado, como se muestra en la Figura F6.

P-EX

1 SIESPE: Administration: Use.. %
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i £]Sitios sugeridos ~ ] Get more Add-ons v 2] HP Games - Principale... ~ 1] Elearning

SistemasESPE

Home Site administration® Userse Accounts® Browse list of users

You are logged in as Admin User (Logout)

Blocks editing on

Navigation B K
2 Users
Home
= hone New filter
) site pages [ show advanced
» wy profile
Userfull name  contains -
> My courses
Add fiter
Admin bookmarks -1/
bookmark this page Add 2 now Liser
Seltinge 2] First name / Surname Email address cityitown Country Last access Edit
¥ My profie settings Admin User drodriguez@graiman.com Quito Ecuador 7 secs £
José Vasquez vasquez@moodie.com Quito Ecuador Never X® &

¥ Site administration

[ Notifications Add a new user

Registration

3 Advanced features =

|<r i ]
H115% -

Se regresa al curso y se enrola al usuario, en el menu

izquierdo

inferior Users/Enrolled

Users, Se da clic en el botén Enrol Users y se elige al nuevo usuario, como se muestra en la

Figura F7.

177.0.01:8080/moodle/enrol/

(23

i1 Curso de Bases de Datos co... %

Archivo  Edicién Ver Favoritos Hemamientas  Ayuda

5% &) sitios sugeridos » £ Getmore Add-ons v | HP Games - Principale.. v 71 Elearning

Curso de Bases de Datos con Visual C£NET: 1 enrolled users

Homew My courses®» CURSO BDD C#» Usersk Enrolled users

Navigation EI0

Home
= My home
b site pages
¥y profile
¥ My courses

¥ GURSO BDD C#
Participants

v

Reports
General

16 November - 22
November

v vy

v

23 November - 29
November

» 30 November - 6
December

7 December - 13
December

14 December - 20

-

-

Enroiment methods Al

Enrol users. X

Assign roles Student -
» Enroment options
1 user found

José Vasquez
jrasquez@moadle.com

First name / Surname ¥ /
dress
Admin User
drodriguez@graiman.cor

You are logged in as Admin User (Logout)

[..Enrolusers ]

Groups

Enrolment methods

Wanual enrolments from Thursday, 15 November 2012,
12:00 AN

£X

Enrol users

Figura F7. Enrolamiento de Usuarios

H115% v

A continuacién se muestra el usuario enrolado, como se muestra en la Figura F8.
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© Archivo

0 http://127.0.0.1:8080/moodle/enrol/users

.phplid=2 O ~ & X | M Curso de Bases de Datos co... X

Edicion  Ver Favoritos Herramientas

Ayuda

* i £ Sitios sugeridos v ] Get more Add-ons ~ & HP Games - Principale... ~ 71 Elearning

. You are logged in as Admin User (Logout)
Curso de Bases de Datos con Visual C#NET: 2 enrolled users
Homew My courses» CURSO BDD C#» Usersw Enrolled users
Navigation EId
Enrolled users
Home
= My home Enroiment methods All &
) site pages 2 %
B e Elstpamel ﬁs‘j“d’x‘e ¥ 1 Email Last access Roles Groups Enrolment methods
¥ My courses Admin User 5 secs Student X B lanual enrolments from Thursday, 15 November 2012,
+ CURSO EDD C# drodriguez@graiman.com AN 4%
» Participants José Vasquez Never Student X D Manual enrolments from Thursday, 15 November 2012,
¥ Reporis jasquez@moodle com 12:00 AW A%
» General
» 16 November - 22
November
» 23 November - 29
November
» 30 November - 6
December
» 7 December- 13
December
» 14 December - 20
« i

Para crear cada leccion se afiade un recurso de tipo leccidon, como se muestra en la Figura

F9.

© Archivo

Figura F8. Usuario Enrolado

Edicion Ver Favoritos Herramientas

Ayuda

© & £ Sitios sugeridos » | Get more Add-ons ~ £ HP Games - Principale... > 11 Elearning
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LT

wE® =

w~zo<e @z-—3Jonmc

Curso de Bases de Datos con

Add an activity or resource

Home® My coursesh CURSO BDD C# © O chat _ The lesson activity module enables a
) 2 Choics teacher to deliver content andfor practice
Navigation = 1] activities in interesting and flexible ways.
L] % © @ Datab:
atabase
L1l e ool A teacher can use the lesson to create a
(6} xternal Tool
Home linear set of content pages or
© B Foum
= My home instructional activities that offer a variety
® Gl 2
¥ site pages 3| 16 BR | Cloceary E of paths or options for the leamer. In
L
¥y profie o © B Lesson either case, teachers can choose to
A d P .
[yeiizs © A quiz increase ngagement and ensure
¥ CURSO BDD C#
N 3| 23 © g SCORM package understanding by including a varisty of
Participants
L =1 Survey uestions, such as multiple choice,
» Reports 3 F
Epol -
P © L wiki ||  matching and short answer Depending
b 16 Novempers 7> + 30 ) ﬁ Workshop on the student’s choice of answer and
November A how the teacher develops the lesson,
RESOURCES
» 23 November - 29 students may progress to the next page,
November # Book
S - B = be taken back to a previous page or
lovember - & Eile =i
- . [ Al ][ Goncer |
cel
» 7 December- 13
December
+ 14 December - 20 December

A 44neromner on

Y - -

O resource

O resource

O resource

O resource

O resource

You are logged in as Admin User (Logout)

= 1)

Search forums
X w7
Advanced search (3)
Recent activity El0
= Xl
Activity since Tuesday, 13

November 2012, 6:51 PM
Full report of racent activity...

New forum posts:

15 Nov, 18:39
Admin User
"Fundamentos de BDD"

15 Nov, 18:43
Admin User
“Fundamentos de EDD"

Figura F9. Creacion de Leccion
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Se da el nombre a la leccién en este caso Fundamentos de BDD y se guarda, como se

muestra en la Figura F10.

i) hitp://127.001:8080/moodle/course/modedi

| Archivo Edicion Ver Favoritos Herramientas Ayuda

54 £ sitios sugeridos v (] Get more Add-ons v | HP Games - Principale... * 1) Eleaming

Navigation E10
4] 8o Adding a new Lesson @
Home
My home General

¥ » Show advanced
» site pages L
» My profile Name® Fundamentos de Bases de Datos
¥ My courses Time limit (minutes) ]

~ CURSO BDD C# Availablefrom 15 ~ November + 2012 + 18 v 50 ~ [JEnable

¥ Participants Deadine 15 ~ November ~ 2012 - 18 ~ 50 ~ []Enable

> Reports Maximum number of

> General answers (3

>

Grade
>
Grade 100 -
» Grade category @ Uncategorised +
>
Grade options
» Practice lesson @ No -
> Custom scoring @ Yes +
Re-takes allowed B No -
» Handing of re-takes () t1ce mean __~ ‘ -
b m '
H115% v

Figura F10. Leccion Creada
Se afiade un recurso de URL, para poder acceder al curso, como se muestra en la Figura

F11.

Archivo  Edicién  Ver Favoritos Hemamientas  Ayuda

4 £ sitios sugeridos » & Get more Add-ons » & HP Games - Principale.. 71 Eleaming.

N Add an activity or resource You are logged in as Daniel Rodriguez (Logout)
Curso de Bases de Datos con Vis English (en) g
© gg rowm ” i
[ Glossary The URL module enables a teacher to M
Homem Courses»- BDD C#.Net
B8 Lesson provide aweb link as a course resource
Navigation uiz nything that is freely available online, Search forums
g 0 7 Q Anything that is freely available onl Il
S0 W SCORM package such as documents or images, can be 5 a8 50
N T
Home LI & Suvey linked to; the URL doesn't have to be the [Go)
= My home 23 wi home page of awebsite. The URL of 2 |5| Y OFresource Advanced search @
» Site pages + articular web page may be copied and 9
Fund: Workshop R e v & Latest news = il
¥ My profie undam
pasted or a teacher can use the file Xl
- :
courses Bienvenia  RESOURCES picker and choose alink from a remos ios i 2 e o
~ BDD G#Net conceplor g niremonos 2
&n el mar: repository such as Flickr. YouTube or (No news has been posted
¥ Participants O = yet)
S perci P ile Wikimedia (depending upon which u
b General . (] Folder repositories are enabled for the site). Upcoming events Il
@ IMS content package HX=d
¥ Fundamentos de There are a number of display options for y or resource
Bases de Datos B8 Label There are no upcoming events.
the URL, such as embedded or opening (7] Go to calendar._.
» Fundamentos de +
DBMS Sqi Server Fundam O GlFfaee in a new window and advanced options & WE s
sq
Moo R el ;T for passing information, such as a = enderemos = =0
¥ Consultas SQL a herrami Base, RECE bactivity
] ncel
S e realizar tr AX®
Capas A Activity since Tuesday, 13
= \riow all conrese and Hovember 2012, 5:56 PM
®115% v

Figura F11. Recurso URL
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Se pone un nombre a la URL y se escribe la URL publica, como se muestra en la Figura

F12.

Archive

0 http://applsantoscmi.com/moodle/course/modec O = & X

| ™ Editing URL
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Home
o My

home

) site pages

b my

profile

¥ Courses

-

Settings

BDD C#.Net

v

Participants
Reports
General

v vw

Fundamentos de
Bases de Datos

v

Fundamentos de
DBMS Sql Server
Management

Consultas SQL

v v

Aplicacion en N
Capas

View all courses and
categories

EI0

Lt

¥ Col

1

urse administration
Turn editing off

Activity chonser nff

General

I =]

Name®  Fundamentos de BDD
Description® et fomiy |+ | Fontsze  |*| Format -1
BZUmx, x EEE J2@awmA-R-|
= = )% HiNQ L -

Path:
Display descriptionon ]
course page
Content
External URL*  You must supply a value here:
hitp:fappl.santoscmi.comvcurso/LECCION_1/in_un_1.htm
Options

‘Choose a link_

| show advanced

<L

]»

Lo mismo se hace con el resto de Lecciones, y finalmente se visualiza el curso, como se

Figura F12. URL publica

muestra en la Figura F13.

H115%

Archivo

01 hitp://applsantoscr

Edicién Ver Favoritos

Heramientas

Ayuda

5% 2] Sitios sugeridos » 2] Get more Add-ons v 2] HP Games - Principale... » 11 Eleamning

Curso de Bases de Datos con Visual C#.NET

Home» Courses» BDD G# Net
Navigation Eln
=
Home
= Nyhome
) site pages
¥ wy profile
¥ Courses

¥ BDD C#.Net

¥ Participants

Reports.
General

v vy

Fundamentos de
Bases de Datos
Fundamentos de
DBMS Sgl Server
Management
Consultas SQL

v

v v

Aplicacion en N
Capas

“

B Novedades # > b £ 22X ® @ W

Fundamentos de Bases de Datos

+Add an activity or resource

Bienvenido a la primera leccion de un largo camino que recorreremos juntos, en la presente leccion aprenderemos los
conceptos basicos de Bases de Datos; Ia teoria es la base principal, para poder comprender Ia practica.
Adentremonos en el maravilloso y complejo mundo de los Datos.

=

[E] Fundamentos de BOD # = i+ & <2 X ® B¢

Fundamentos de DBMS Sql Server Management

+Add an activity or resource

Esta es |a segunda lecci6n; ya hemos recordado los fundamentos basicos de BDD, en Ia presente leccion
:

de SQL Server, el

Studio; es basico saber como interactuar directamente

con la Base, realizar transacciones, recuperar un bak . etc. Por eso debemos prestar mucha atencion a esta leccion.

=

%
&

v
&

English (en) -

Tum

Search forums 10

ARl

Advanced search (3)
Latest news El0
AX®H
Add a new topic.
(No news has been posted
yet)
upcoming events =[]
Xl
There are no upcoming events
Go to calendar.
New event..
Recent activity [S8]
AX®H
Activity since Tuesday. 13

0

I

Figura F13. Curso Total
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Después de haberse matriculado en el curso, se tendrd acceso al mismo, para iniciar sesién
se le asignard un usuario y una contrasefia. En este caso en particular el usuario es: cvillacis

y la contrasena: Cvillacis#123

Se ingresa al link de Moodle que es: http://appl.santoscmi.com/moodle, como se muestra en

la Figura F14.

. You are notloggedin. (Login)
Elearning English (en) ~
o -
Navigation Available courses Calendar
Home <« November2012  »
Curso de Bases de Datos con Visual C#.NET
» Courses Sun Mon Tue Vied Thu Fri Sat
1z e
s 5 8 7 8 5 ®
no12 13w [E] e 17
8 19 20 21 2 2 2¢
2 2 27 m 2
You are not logged in. (Login)
Tnoodle

Figura F14. Ingreso a Moodle

Se da clic en Login, y se digitan los datos proporcionados anteriormente y se da clic en el

boton login, como se muestra en la Figura F15.
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1 Eleaming: Login tothe site

a5 Ayuda
£ HP Games - Principale... v 1) Eleamnin, g

You are not lagged n

Elearning English (en) -

Home® Login to the site

Returning to this web site?
Login here using your username and password
(Cookies must be enabled in your browser) @

Username cvillacis.

Password [eeesessssss

[T Remember username
Forgotten your usemame or password?

Some courses may allow guest access

Login as a guest

You are not logged in.

Home

Figura F15. Autenticacion de usuario Moodle

Aparecerd un mensaje indicando que se ha iniciado sesién como César Villacis, como se

muestra en la Figura F16.

You are logged in as César Villacis (Logout)

Figura F16. Usuario exitoso

En la parte superior se visualiza el link para acceder al curso, se da clic, como se muestra en

la Figura F17.

My courses

Curso de Bases de Datos con Visual CENET

Figura F17. Lista de cursos
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Se podra visualizar los cuatro capitulos del Curso, tanto en la parte izquierda como en la
central, se podrd ingresar en cualquier capitulo, con el link que se visualiza debajo de cada

tema, en este caso se da clic en Fundamentos de BDD, como se muestra en la Figura F18.

Fundamentos de Bases de Datos Lz

Bienvenido a la primera leccion de un largo camino que recorreremos juntos, en la presente leccion aprenderemos los (Nc

conceptos basicos de Bases de Datos; la teoria es la base principal, para poder comprender la practica. yet
Adentremonos en el maravilloso y complejo mundo de los Datos.

Ui

B Fundamentos de BOD Th

Figura F18. Ingreso a la Leccion

A continuacion se visualizaré el recurso que llevara a la Leccion 1, como se muestra en la

Figura F19.

Click http://appl.santoscmi.com/curso/LECCION_1/in_un_1_htm link to open resource.

Figura F19. Leccién 1
Se ingrsa a la pdgina principal, donde se puede visualizar en la parte superior el Titulo del
curso, el titulo de la leccién, y el menu para poder navegar a través de los diferentes temas,

como se muestra en la Figura F20.
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http://appl santoscmi.com/curso/LECCION L/in u O ~ & X || B Save EasyPHP | EasyPHP | @ 1Ecaon1

Archivo  Edicion  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda
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Pensamiento

Aunque sientas el cansancio;
aunque el triunfo te abandone;
aungue un error te lastime;
aunque un negocio se quiebre;
aunque una traicién te hiera;
aunque una ilusién se apague;
aunque el dolor queme los ojos;
aunque ignoren tus esfuerzos;
aunque la ingratitud sea la paga;
aunque |a incomprensién corte tu risa;
aunque tode parezca nads;
AIVUELVE A EMPEZAR!

Autora: Cecilia Prezioso

DA ) =, i a s

B115% ~

Figura F20. Pagina principal Curso
En la parte inferior se tienen los siguientes botones:

Buscador. Ayuda a buscar palabras dentro de la leccién, como se muestra en la Figura F21.

Vol
Figura F21. Buscar

Al dar clic sobre este botdn redirecciona al buscador, en este caso se envia a buscar base de
datos y devuelve las paginas que contienen esas palabras, como se muestra en la Figura

F22.
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Bases de Datos con ci#.net

CAL

Leccion 1: | unda.menl:os s de Bases de. [ Datos

BUSCADOR INTERNO

Resultados 1-10 de 19 para base de datos Tiempo de bisqueda 0.004
segundos.

bddcnet_unidad1_6

Modelo de Bases de Datos Relacional

ibddcnet_unidad1_6.p

bddcnet_unidad1_3

Base de Datos
ibddcnet_unidad1_3.p

\ ) 7 "1/ R
P = ira

g

Figura F22. Resultado Buscar
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Botén Glosario. Al dar clic en el botén se abre una nueva ventana en donde se puede

observar un glosario en orden alfabético de la Leccién, como se muestra en la Figura F23.
—r EJ

£ Ntipy/appl.santoscmi.comy - LIosane - Windows orer by Industrias Graimat e
o gl SR =

|8 ABCDE OPQRST

A

ADO.NET
Tecnologia o interface de Microsoft que permite enlazar la BDD con la aplicacién de Software

Aplicacion web.
Conjunto de paginas web, que a su vez son archivo de texto que se leen mediante el protocolo http(Hiper Text Markup
Lanuguage)

ASP.NET
Lenguaje para construir paginas Web

ASPx.
Extension con la que se guarda una pagina que fue construida en ASP.Net

AsSP
Active Server Pages

Atributo.
Campo de una Tabla

R115%

Figura F23. Glosario

El botdn notas abre el notepad, como se muestra en la Figura F24.

Notas
. A A

Figura F24. Notas
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El botén Inicio, direcciona a Moodle, para poder visualizar todas las lecciones, como se

muestra en la Figura F25.

*

Figura F25. Home Moodle

Los botones adelante y atrds sirven para ir una pagina hacia adelante o una hacia atrds,

respectivamente, como se muestra en la Figura F26.

- -

Figura F26. Adelante, Atrés
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El botén Ir a, ayuda a ir a la pdgina que se desee, como se muestra en la Figura F27.

@& http://appl.santoscmi.com/curso/LECCION 1/inu O + & X @& LEcaon1

rchivo  Edicion  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

s £ Sitios sugeridos v &) Get more Add-ons v &) HP Games - Principale... ¥ 1 Eleamning

Bases de Datos con cﬁet

undamentos s de Bases de.[ Datos

1.2. Modelo Relacional

1.2.5. Caracteristicas de un buen disefio de la BDD.

Se debe tomar en cuenta todos los datos que se necesiten, con vision a largo plazo, para que el mantenimiento sea
minimo, y la estructura practicamente no cambie.

Se tiene que analizar muy cuidadosamente el caso real, para poder reflejarlo en el disefio de la BDD.

Evitar la redundancia de datos, que hace lento el acceso.

r ( N 1234567891011121314[15] de 25 L 15 @ )
L]
\_A J ’\‘J { Entretenimiento |

Figura F27. Ir a.
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El botén juego, permitird recrearse un momento, como se muestra en la Figura F28.

Juego
Entreteni
72 http://applsantosemi.com/ - PASATIEMPOS - Windows Internet Explorer provided by Industrias (;mw

Figura F28. Juego.

Al final de cada leccidn se muestra la autoevaluacion y la actividad de aprendizaje, como se

visualiza en la Figura F29.

O Actividad de Apre

Figura F29. Actividad de Aprendizaje
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Dentro de la Actividad de Aprendizaje existe un instructivo de lo que se debe realizar, con

los respectivos videos que muestran como trabajar, como se muestra en la Figura F30.

)| @ heep//2ppl santoscmi.com/curso/LECCION 1/in u 0 = €& X E y & LEcToN1

© Archivo Edicion Ver Favoritos Hemamientas Ayuda

| 5k ] Sitios sugeridos v ] Get more Add-ons v & HP Games - Principale... ~ 71 Eleaming

Bases de-Datos cgn , ' 1
ecc ni Funda.men _

2. Por lo menos tendrad las siguientes tablas: *sci_cabecera(la cabecera de la cotizacion); *sci_kardex(el
detalle de la cotizacién); *sci_inventario(el producto); *gen_local (el local); *sci_item_local(tabla que
rompe la relacién de varios a varios entre el local y el inventario); *gen_empresa(la empresa)

3. Los campos a tomar en cuenta dentro de las tablas son: Cod_empresa, Cod_local, Cod_documento,
Num_documento, Fec_movimiento, Val_subtotal, Val_descuento, Val_iva, Cod_inventario,
Qtx_cantidad, Val_precio, Nom_inventario, Qtx_saldo_local, Qtx_reservada, Cod_empresa, Cod_ciudad,
Nom_empresa, Nom_local, Cod_ciudad, Dir_local, Num_telefono.

Fecha de entrega 20/08/2012

email para enviar: dannypuntocom@hotmail.com

Videos para Video 1

realizar la

actividad Video 2
Video 3
Video 4
Video 5

p r I Fr ay 1234567891011121314151617181920 f Vs i [ )
) G s ‘ - 2122237241 de 25 - duego
4 4 4 4 4 4 4

Figura F30. Instructivo Actividad

I

Para abrir los videos se da clic en cada uno de estos, se abrird una nueva ventana, donde se

da clic en el botén play, como se muestra en la Figura F31.
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Figura F31. Video

A continuacioén se reproducira el video, como se muestra en la Figura F32.

& http://appl.santoscmi.com/curso/LECCION_1/Vide 2 ~ & X | @ Leccion1 ook s

Archivo Edicién Ver Favoritos Herramientas Ayuda

3 £ Sitios sugeridos v £ Get more Add-ons v & HP Games - Principale... ~ 71 Eleaming

% Share the extended model definfions
" Copy the estended modsl defiticn:

H115% v

Figura F32. Video en progreso
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Finalmente se tiene la autoevaluacién, que ayudard a tener una visién del entendimiento

que se tuvo de la Leccién, como se muestra en la Figura F33.

| Archivo Edicién Ver Favoritos Herramientss  Ayuda

3% £ Sitios sugeridos » £ Get more Add-ons v ] HP Games - Principale... ~ 71 Elearning

Bases de Datos con cﬁét
Lecclonj. Fundamen 0! dg&ases da_Datos -

Verdadero =

Autoevaluacion de la leccion 1

1) La Base de Datos es un conjunto de datos
2) La Tabla contiene solo filas

3) La Tabla debe tener siempre una clave primaria

4) Los campos de una tabla son las caracteristicas que posee en el mundo real

5) Las principales actividades que se pueden realizar sobre una tabla son: actualizacién y eliminacién

6) En el modelo entidad-relacién, la relacion es lo mismo que la tabla
7) Mientras mas minucioso es el andlisis para crear un modelo entidad-relacion menos mantenimiento tendremos que realizar.
2) El modelo entidad-relacién permite una vista clara y organizacién de una Base de Datos.

9) UML es una metodologia

10) El diagrama de clases es muy similar al modelo entidad-relacion

11) Herencia indica que una subclase hereda los atributos y propiedades de una super clase

12) La Asociacién de UML estd representada por roles al igual que Ia relacién del modelo entidad-relacion..

13) Puede existir la relacion de Varios a Varios entre dos entidades

p ( 1234567891011121314151617181920 1 € p
) ‘ - 212223241251 de 25 ‘ Ir a [duego
L J - A Al J

5% v

Figura F33. Autoevaluacion.

Conclusion:

- Lanavegacion sobre el curso es intuitiva.

Recomendacion:

- Se recomienda que el profesor inicie el curso con una vista rdpida de todo el curso.
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ANEXO G

Cédigo del Curso.

Cédigo de la pagina principal

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-1">
<title>sLECCION 1</title>

</head>

<frameset rows="95,*50" frameborder="NO" border="0" framespacing="0">
<frame src="cabecera.htm" name="topFrame" scrolling="NO" noresize >
<frame src="principal.php" name="mainFrame">
<frame src="pie.htm" name="bottomFrame" scrolling="NO" noresize>

</frameset>

<noframes><body>

</body></noframes>

</html>

Cédigo de pagina de Curso

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-1">
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<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="papertile/estilocab.css">
<title>Inicio</title>
<!--aumentar el js contagpie-->
<script language="JavaScript" src="jotaese/contpagpie.js"></script>
<script language="JavaScript" src="jotaese/indice.js"></script>
<script language="JavaScript" src="extras/indice.js"></script>
</head>
<body>
<div id="logo">

<DIV id="logo_img"> </DIV>

<div id="img_centro"><BR><BR><BR><BR>

<span
class="tit_materia">&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;Leccion&nb
sp;1: Fundamentos de Bases de Datos</span>

</div>

<div class="tit_cap" id="img_der" style="overflow:auto;" >

<script language="JavaScript">inserta();</script>
</div>

</div>

</body>

</html>
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Cédigo del indice

// JavaScript Document

[

El indice se basa en tres arreglos cada uno tiene el codigo, el nombre y el link
respectivamente

para que el menu funcione adecuadamente se debe colocar en forma adecuada los

datos y en el orden siguiente

1. codigo en el arreglo [orden]

2. nombre en el arreglo [ordenN] y

3. link(hipervinculo) en el arreglo [ordenL]

la organizacion de los codigos se basa en algo muy simple

TODOS LOS TITULOS SERAN DE CODIGO 1 HASTA EL 9 NO MAS,

TODOS LOS SUBTITULOS SERAN DE CODIGO 11 HASTA EL 99 EXCEPTO
10,20,30,40,50,60,70,80,Y,90

TODOS LOS SUBTEMAS SERAN DE CODIGO 111 HASTA EL 999 EXCEPTO
100,200,300,400,500,600,700,800,Y,900

EXISTE UNA ESTRUCTURA DE DISENO DE EL MENU ASI:

-TITULO_1 codigo[1]
-SUBTITUL_1 codigo[11]
-SUBTEMA_1 codigo[111]
-SUBTEMA_n codigo[112]
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-SUBTITULO_n codigo[12]

-SUBTEMA_1 codigo[121]
-SUBTEMA_n codigo[122]
-TITULO_n codigo|[2]

-SUBTITUL_1 codigo[21]
-SUBTEMA_1 codigo[211]
-SUBTEMA_n codigo[212]

-SUBTITULO_n codigo[22]
-SUBTEMA_1 codigo[221]
-SUBTEMA_n codigo[222]

orden [1] = T

I I I I I
Nombre Array Numero Igreso Arreglo Cdédigo de indice

para q la estructura y el software concuerdan en el orden se debe tener en cuenta estos
parametros:
-El primer titulo tendra cédigo[1] el cédigo para el siguiente titulo sera [2],[3],[4],[5], etc

-Cada subtitulo sera el codigo del titulo + el numero que corresponde iniciar, asi tenemos
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11,12,13,etc esto quiere decir que pertenece al primer titulo de codigo [1]; si fuera
de

codigo [2] los subtitulos empesarian con 2 asi tenemos[21],[22],[23],etc.
-Cada subtema serd el codigo del titulo + codig de subtitulo + el numero que le corresponde
asi sera

111,112,113; si el titulo tiene codigo [2]y subtitulo codigo[1] el subtema serd
[211],[212],[213],etc
-Es importante colocar lo codigos en orden y como se visualizaran en la pagina ademas de
utilizar

los nimeros adecuados EN EL Numero de ingreso del arreglo, es importante no
saltarse ningun numero

en ninguno de los arreglos, tampoco cambiar el orden de los temas o subtemas.

un ejemplo claro de esto tenemos a continuacion:

orden[1]="1"; ordenN[1] ="TITULO UNO"; ordenL[1]
='unidadl_4.htm';

orden[2] ='11"; ordenN[2] ='SUBTITULO UNO'; ordenL[2]
='unidadl_5.htm';

orden[3] ='111"; ordenN[3] ='SUBTEMA UNO; ordenL[3]
='unidadl_7.htm";

orden[4] ='112"; ordenN[4] ='SUBTEMA DOS"; ordenL.[4]

='unidadl_&.htm';
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orden[5] ='12"; ordenN[5] ='SUBTITULO DOS"; ordenL[5]
='unidadl_10.htm';
orden[6] ='13"; ordenN[6] ='SUBTITULO TRES'; ordenL[6]

='unidad1_15.htm";

orden[7] =2, ordenN[7] ="TITULO DOS'; ordenL[7]
='unidad1_16.htm’;

orden[8] ="21"; ordenN[8] ='SUBTITULO UNO; ordenL[8]
='unidad1_18.htm’;

orden[9] ="22"; ordenN[9] ='SUBTITULO DOS"; ordenL[9]
='unidad1_20.htm’;

orden[10] =23"; ordenN[10] ='SUBTITULO TRES'; ordenL[10]
='unidad1_30.htm’;

orden[11] =24, ordenN[11] ='SUBTITULO CUATRO';  ordenL[11]
='unidad1_35.htm’;

orden[12] ='241"; ordenN[12] ='SUBTEMA UNO'; ordenL[12]
='unidad1_35.htm’;

orden[13] ='242"; ordenN[13] ='SUBTEMA DOS'; ordenL[13]

='unidad1_35.htm";

como vemos anteriormente debemos de mantener una estructura para evitar problemas

poniendo
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los subtitulos y subtemas donde estos pertenecen no antes ni despues, los subtemas deben
estar en la parte inferior de cada subtitulo al que pertenece, igualmente el subtitulo debe
estar debajo del titulo al que pertenece.

se recomienda mantener por bloques de titulo, el ingreso de datos asi se puede organizar

mejor

SI LA ESTRUCTURA ESTA BIEN ORGANIZADA E INGRESADA EL SISTEMA
GENERARA AUTOMATICAMENTE EL

INDICE CON SUS RESPECTIVOS LINKS

EN CASO DE FALLO REVISAR PRIMERO LOS NUMEROS DE INGRESO EN LOS
ARREGLOS QUE ESTEN

EN ORDEN ASCENDENTE, LUEGO REVICE QUE LOS CODIGOS DE INDICE
ESTEN BIEN REALIZADOS

Y DE ACUERDO A LO DESCRITO ANTES Y POR ULTIMO REVICE QUE CADA
NUMERO DE INGRESO AL

ARREGLO[orden] COINCIDA CON LOS ARREGLOS DE NOMBRE[ordenN] Y DE

LINK][ordenL]

orden [1] = T
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Nombre Array Numero Igreso Arreglo Cdédigo de indice
FINALMENTE MODIFICAR EL CODIGO DONDE SOLO ESTA INDICADO NO
ANTES NI DESPUES
*/
var orden= new Array();
var ordenN= new Array();

var ordenL= new Array();

function index(){

var ordtot=new Array(4);

//IMODIFICAR DESDE AQUI

orden[1]='1"; ordenN[1] ='Introduccién’; ordenL[1] ='bddcnet_unidad2_1.php";
orden[2]="11"; ordenN[2] ='Introduccién’; ordenL[2] ='bddcnet_unidad2_1.php';
orden[3]="2"; ordenN[3] ='Plan de la leccién'; ordenL[3] ='bddcnet_unidad2_2.php';

orden[4]="21"; ordenN[4] ='Plan de la leccién'; ordenL[4] ='bddcnet_unidad2_2.php';

orden[5]="3"; ordenN[5] ='Conceptos Bésicos';ordenL[5] ='bddcnet_unidadl_3.php';
orden[6]="31"; ordenN[6] ='Base de Datos'; ordenL.[6] ='bddcnet_unidad1_3.php';
orden[7]='42"; ordenN|[7] ="Tabla"; ordenL.[7] = 'bddcnet_unidad1_4.php";
orden[8]='43"; ordenN|[8] ='Consulta'; ordenL[8] = 'bddcnet_unidad1_5.php';

orden[9]='44"; ordenN[9] ='Modelo de BDD'; ordenL[9] = 'bddcnet_unidad1_6.php';
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orden[10] ='45"; ordenN[10] ='SGBD'; ordenL[10] = 'bddcnet_unidad1_7.php";
orden[11] ='46"; ordenN[11] ='SGBDR'; ordenL[11] = 'bddcnet_unidad1_8.php';

orden[12] ='57"; ordenN[12] ='SGBDD'; ordenL[12] = 'bddcnet_unidad1_9.php';

orden[13] ='5"; ordenN][13] ="El modelo Relacional’; ordenl[13]
'bddcnet_unidad1_10.php';

orden[14] ='51"; ordenN[ 14] ="Tablas'; ordenL[14] ='bddcnet_unidad1_10.php';

orden[15] ='52"; ordenN[15] ='Disefio de Tablas'; ordenL.[15] ='bddcnet_unidad1_11.php";
orden[16] ='53"; ordenN][16] ='Manipulacién de Registros'; ordenl[16]
='bddcnet_unidad1_12.php";

orden[17] ='54"; ordenN[17] =Modelo Entidad - Relacién'; ordenlL[17]
='bddcnet_unidad1_13.php';

orden[18] ='6"; ordenN[18] ='Lenguaje UML'; ordenL[18] ='bddcnet_unidadl_17.php";
orden[19] ='61"; ordenN[ 19] ='Definicién'; ordenL.[19] ='bddcnet_unidad1_17.php";
orden[20] ='62";ordenN[20] ='Diagrama de Clases';ordenL[20] ='bddcnet_unidad1_18.php';
orden[21] ='63"; ordenN[21] ='Relaciones';orden.[21] ='bddcnet_unidad1_19.php';
orden[22] ='64"; ordenN[22] ='Herencia';ordenL[22] ='bddcnet_unidad1_20.php';
orden[23] ='65";ordenN[23] ='Agregacion';ordenl[23] ='bddcnet_unidadl_21.php';
orden[24] ='66";ordenN[24] ='Asociacion';ordenL[24] ='bddcnet_unidadl_22.php';
orden[25] ='67";ordenN[25] ='Dependencia’;ordenL.[25] ='bddcnet_unidad1_23.php';
orden[26] ='7"; ordenN[26] ='Evaluacion'; ordenL[26] ='bddcnet_unidad1_24.php';
orden|[27] ="71" ordenN|[27] ='Actividad de Aprendizaje’; ordenL[27]

='bddcnet_unidad1_24.php';
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orden[28] ='72"; ordenN[28] ='Autoevaluacion'; ordenL.[28] ='bddcnet_unidad1_25.php';

/THASTA ACA TERMINA EL CODIGO A MODIFICAR

//mo modificar el siguiente codigo
//mo modificar el siguiente codigo
//mo modificar el siguiente codigo
//mo modificar el siguiente codigo
ordtot[1]=orden;
ordtot[2]=ordenN;

ordtot[3]=ordenL;

return ordtot;

}

Cédigo de Bisqueda

function trecords(){
this.index=(trecords.count++)
this.link="
this.keywords="
this.description="

return this
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}

trecords.prototype.set=function(link,keywords,description) {

this.link=link
this.keywords=keywords
this.description=description
}
trecords.prototype.searchstring=function() {  return
“+this.description }

trecords.prototype.count=0

function add(link,keywords,description) {
al=records.length
records[al]=new trecords()

records[al].set(link,keywords,description)

records = new Array()
finds=0

sites=0
version="v5.2"
andresult=false

SortResults=true
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display_start=0
displast=10
function gsort(f, 1){ // not used anymore, causes stack-overflow in large database
/I Qsort function by Rob B.

var a=f

var b=l

var s

var m = results[(a+b)>>1].val

while (a<=b) {

while (results[a].val>m) {a++}

while (m>results[b].val) {b--}

if (a<=b) {
s=results[a]
results[a]=results[b]
results[b]=s

a++

}
}

if (f<b) this.gsort(f, b)

if (a<l) this.gsort(a, 1)
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}

function bsort() {
for (var i=results.length-1; i>=0; i--) {
for (var j=i; j>=0; j--) {
if (results[i].val>results[j].val) {
s=results[i]
results[i]=results[j]

results[j]=s

function searchAll(keyword){
var timeA=new Date()
var nw=0
finds=0

sites=0

var x = parselt(keyword)
if(x == -1) return

total_keywords=x
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document.open()
document.clear()
document.write('<link rel="stylesheet" href="../papertile/xsearch.css">")

AddBody()

if (keyword.length>50) keyword=keyword.substring(0,60)+"..."

results=new Array()

for (q=0; gq<records.length; q++) {
results[q]=new Array()
results[q].rec=q

results[q].val=0

for (nw=0; nw<keywords.length; nw+=1) search(keywords[nw])
if (andresult) {
for (a=0; a<results.length; a+=1) {
if (results[a].val>0) {
if (results[a].val<=(total_keywords-1)<<1) {
results[a].val=0

sites-=1

175



}

if (SortResults && keywords!="[all]") bsort()

/l Now we build the output page
displast=display_start
displast+=10

if (displast>sites) displast=sites

var timeB=new Date()

if (finds==0) { display_start=-1; displast=0 }

document.write("<center><h3>Resultados <b>"+(display_start+1)+"-

"+(displast)+"</b> de <b>"+sites+"</b> para <b>"+keyword+"</b> Tiempo de busqueda

<b>"+((timeB-timeA)/1000)+"</b> segundos.</h3></center>")

if (displast>sites && finds!=0) displast=sites+1

if (finds==0) {
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document.write("<h3><font color=green>no se encontrd

nn

<b>""+keyword+""</b></font></h3>"+
"<p>La palabra - <b>"+keyword+"</b> - no se

encuentra en la base de datos.</p>"+

"<LI>Verifique que haya escrito correctamente
la palabra.</li>"+

"<LI>Intente nuevamente escribieno otra
palabra clave.</li>"+

"<LI>Pruebe ingresando varias palabras
claves.</li></span>"+

"</p>")

DisplayXSearch()

document.close()

return

q2=display_start

q3=displast

for (q=display_start; q<q3; q+=1) {
if (results[q].val>0) {

rc=results[q].rec
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document.write("<span class='xtitle™><div
align='"left'>"+records[rc].link+"</div></span><br>")
x I=records[rc].link.indexOf('http://")
if (x1==-1) x1=records[rc].link.indexOf('href=")+5
else x1+=7
x2=records[rc].link.indexOf(">")-1
if (x1>0 && x2>0) {
tmp=records[rc].link.substring(x1,x2)
x2=tmp.indexOf(' ')
if (x2>0) tmp=tmp.substring(0,x2)

_mn

if (tmp.substring(0,1)==""") tmp=tmp.substring(1,tmp.length-

2)

if (tmp.substring(0,1)=="") tmp=tmp.substring(1,tmp.length-
1)

/lalert("resultado"+records[rc].description);

document.write("<table border='0'
width="500"><tr><td><span class='xresult'’><div

align='"left'>"+records[rc].description+"</div></span></td></tr></table><span

class="xlocation">"+tmp+"</span><br><br>")

}

q2++
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if (finds>10) {
document.write("<BR>")
pages=Math.round(finds/10)

if (finds%10<6) pages++

/l Create the parameter string

paramstring=searchname+"?keywords="+keyword+"&and="+andresult+" &sort="+

SortResults

document.write("<center><span class="xsmall'><div align="left'>")

if (display_start>0) document.write("<a
href="../searchint/%22+paramstring+%?22 &disp=%?22+(display_start-
10)+%?22'>anterior</a>")

document.write(" ")

for (i=1; i<=pages; i+=1){
if (((G-1)*10)+1)<=sites) document.write("<a
href="../searchint/%22+paramstring+%?22 &disp=%?22+(((i-

1)*10))+%22'>"+i+"</a>&nbsp&nbsp ")
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}

document.write(" ")
if (displast<=sites) document.write("<a
href="../searchint/%22+paramstring+%?22 &disp=%?22+(displast)+%22">siguiente</a>")
document.write("</div></span></center>")
}
DisplayXSearch()

document.close()

function Cat() {
document.open()
document.clear()
document.write('<link rel="stylesheet" href="../papertile/xsearch.css">")
AddBody()
DisplayXSearch()

document.close()

function stripInput(key) {
while(key.substring(0,1) == "," Il key.substring(0,1) == " " ) key =

key.substring(1,key.length)
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while(key.substring(key.length-1,key.length) == "," |l key.substring(key.length-
1,key.length) ==" ") key = key.substring(0,key.length-1)

return key

function parselt(key) {

key=stripInput(key)+

var y=0

while(key.indexOf(" ") > 0) {
if (key.substring(0,1)=="") {
var pos=key.indexOf('"',2)
keywords[y]=key.substring(1,pos)
keywords[y]=stripInput(keywords[y])
y++
key=key.substring(pos+1,key.length)
} else {
var pos=key.indexOf(' AND ")
if ((pos>0) && (key.indexOf(' ')>=pos)) {
pos=key.indexOf(' ',pos+5)
keywords[y]=key.substring(0,pos)

keywords[y]=stripInput(keywords[y])
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1].length)+' '+key

y++

key=key.substring(pos+1,key.length)

if (key.substring(0,4)=="AND ") {
pos=keywords[y-1].indexOf("' ")+5

key=keywords[y-1].substring(pos,keywords[y-

} else {

var pos=key.indexOf(' OR ")

if ((pos>0) && (key.indexOf(' ")>=pos)) {
pos=key.indexOf(' ")
keywords[y]=key.substring(0,pos)
keywords[y]=stripInput(keywords[y])
if (keywords[y]!=keywords[y-1])  y++
key=key.substring(pos+1,key.length)
pos=key.indexOf('OR ")
key=key.substring(pos+3,key.length)
pos=key.indexOf(' ")
keywords[y]=key.substring(0,pos)
keywords[y]=stripInput(keywords[y])
y++

key=key.substring(pos+1,key.length)
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if (key.substring(0,3)=='OR ') key=keywords[y-1]+'

“+key
} else {

var pos = key.indexOf(" ")

keywords[y]=key.substring(0,pos)

keywords[y] = stripInput(keywords[y])

y++

if(y > 50) return -1

key=key.substring(pos+1,key.length)

}

return y-1

var keywords = new Array()

var results

function AddBody() {

mnn Al

var keytext="""+searchname+'?keywords="+

var andtext=""&and="+'
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document.write('<script>function doSearch(){'+

'searchwords=document.searchform.searchwords.value; '+
'while (searchwords.indexOf(" ")>-1){

nn

pos=searchwords.indexOf(" ");'+
'searchwords=searchwords.substring(0,pos)+"+"+searchwords.substring(pos+1); }'+
'document.location="+keytext+'
searchwords+'+andtext+"'0" }'+
'<'+'/'+'script>'

)

templateBody()

document.write("<form name='searchform’ method="post’
action="javascript:doSearch()"><table border='0" width="500"><tr><td align='center><font
face='Arial, Helvetica, sans-serif’ size="3'><input name='searchwords' type='text'
size="30">&nbsp;&nbsp;<a
href="javascript:doSearch()">"+ButtonCode+"</a></font></td></tr></table></form><hr
size=1>")

if (usebannercode) bannerCode()
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function DisplayXSearch() {

// This line can be removed, but please don't add anything like

/I copyright by <your name here> because that's not allowed, and

/ if you remove or change this line, make sure there is some credit here

// and a link to www.dynamic-core.net so that other people can also

/ get their hands on this FREE search engine.. Thank you.

document.write('<span class="creat"><center>Powered by XSearch '+version+"
Create by P. Bestebroer</center></span>")

templateEnd()

function search(keyword) {
var hit=0

var addcomplete=0

for (q=0; q<records.length; q++) {

addcomplete=0

nn nn

search_parm=""+records[q].searchstring()+

search_parm=search_parm.toLowerCase()

if (keyword.indexOf(' AND ")>0) {
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firstword=keyword.substring(0,keyword.indexOf(' ')).toLowerCase()
lastword=keyword.substring(keyword.index Of{(' AND
+5,keyword.length).toLowerCase()
if  ((search_parm.indexOf(" "+firstword+" ") = -1) &&
(search_parm.indexOf(" "+lastword+" ")!=-1)) {
hit++
finds++
if(hit<2) {
if (results[q].val==0) sites++

results[q].val +=2

} else {
keyword=keyword.toLowerCase()
if ((search_parm.indexOf(" "+keyword+" ") = -1)
l(keyword=="[all]")) {
hit++
finds++
if(hit<2) {
if (results[q].val==0) sites++

results[q].val+=2
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} else {
// check for a half hit (ie. search:share find:SHAREware)
if (search_parm.indexOf(keyword) !=-1) {
hit++
finds++
if(hit < 2) {
if (results[q].val==0) sites++

results[q].val+=1

x=search_parm.indexOf(keyword)+keyword.length
pos=search_parm.substring(1,x-
keyword.length)
while (pos.indexOf(" ")!=-1) {
y=pos.indexOf(" ")

pos=pos.substring(y+1,pos.length)

}

if (pos.length<=2) addcomplete++

pos=search_parm.substring(x,search_parm.length)

fullresult=search_parm.substring(x,x+pos.indexOf(" "))
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if (fullresult.length<=2) addcomplete++

if (addcomplete>1) results[q].val+=1

hit=0

var searchwords ="

var newload = true

function initXsearch() {
if (searchwords!=") searchAll(searchwords)

else if (newload) Cat()

function tparams(){
parameters=document.location.search

parameters=unescape(parameters.substring(1,parameters.length)+'&")
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this.params=new Array()

i=0

while (parameters.indexOf('&',0)!=-1) {
al=this.params.length

this.params[al]=new Array()

tmp=parameters.substring(0,parameters.indexOf('&',0))

parameters=parameters.substring(parameters.indexOf('&',0)+1)

if (tmp.indexOf('=")!=-1) {
this.params[al].command=tmp.substring(0,tmp.indexOf('="))

this.params[al].value=tmp.substring(tmp.indexOf('=")+1)

} else {
this.params[al].command=tmp

this.params[al].value="

return this

}

tparams.prototype.getValue=function(param){
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value="

param=param.toLowerCase()

al=this.params.length

for (var 1=0; i<al; 1+=1) if (this.params[i].command==param)
value=this.params|[i].value

return value

params=new tparams()
if (params.getValue('’keywords')!="){
searchwords=params.getValue('keywords")
origsearchwords=searchwords
while (searchwords.indexOf('+')>-1) {
pos=searchwords.indexOf('+")
searchwords=searchwords.substring(0,pos)+'

'+searchwords.substring(pos+1)

}

}

if (params.getValue('sort')!=")
if (params.getValue('sort')=='0" Il params.getValue('sort')=='false') SortResults=false
else SortResults=true

if (params.getValue('and")!=")
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if (params.getValue('and')=='0' Il params.getValue('and')=="false') andresult=false
else andresult=true

if (params.getValue('disp')!=") display_start=parselnt(params.getValue('disp"))
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