ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO

SEDE LATACUNGA

CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E
INFORMATICA

“DESARROLLO DEL PORTAL WEB DE FORMACION E-
LEARNING COMO HERRAMIENTA DE SOPORTE PARA LA
EDUCACION PRESENCIAL DE LA “MAESTRIA DE INGENIERIA
DE SOFTWARE” DE LA ESPE-L, UTILIZANDO TECNOLOGIAS DE
APOYO A LA WEB 2.0”

PROYECTO PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE INGENIERO EN
SISTEMAS E INFORMATICA

ANGEL FABIAN COCHA COCHA

LUIS RODRIGO TASIPANTA GUANOTASIG

Latacunga, Octubre 2008



ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO

CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E
INFORMATICA

CERTIFICADO

ING. EDISON ESPINOSA (DIRECTOR)
ING. JAVIER MONTALUISA (CODIRECTOR)

CERTIFICO:

Que el trabajo titulado “DESARROLLO DEL PORTAL WEB DE FORMACION E-
LEARNING COMO HERRAMIENTA DE SOPORTE PARA LA EDUCACION
PRESENCIAL DE LA “MAESTRIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE” DE LA
ESPE-L, UTILIZANDO TECNOLOGIAS DE APOYO A LA WEB 2.0” realizado por
el sefior Angel Fabian Cocha Cocha y el sefior Luis Rodrigo Tasipanta
Guanotasig ha sido guiado y revisado periodicamente y cumple normas
estatutarias establecidas por la ESPE, en el Reglamento de Estudiantes de la
Escuela Politécnica del Ejército.

Debido a que constituye un trabajo de excelente contenido cientifico que
coadyuvara a la aplicacibn de conocimientos y al desarrollo profesional, Sl
recomiendan su publicacion.

El mencionado trabajo consta de un empastado y un disco compacto el cual
contiene los archivos en formato digital. Autorizan el sefior Angel Fabian Cocha
Cocha y el sefior Luis Rodrigo Tasipanta Guanotasig que lo entreguen al ING.
EDISON ESPINOSA, en su calidad de Coordinador de Carrera.

Latacunga, 24 de Octubre del 2008

Ing. Edison Espinosa Ing. Javier Montaluisa

DIRECTOR CODIRECTOR



ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO

CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E

INFORMATICA

AUTORIZACION

Nosotros, ANGEL FABIAN COCHA COCHAy
LUIS RODRIGO TASIPANTA GUANOTASIG

Autorizamos a la Escuela Politécnica del Ejército la publicacion, en la biblioteca
virtual de la Institucion, el trabajo de grado titulado “DESARROLLO DEL PORTAL
WEB DE FORMACION E-LEARNING COMO HERRAMIENTA DE SOPORTE
PARA LA EDUCACION PRESENCIAL DE LA “MAESTRIA DE INGENIERIA DE
SOFTWARE” DE LA ESPE-L, UTILIZANDO TECNOLOGIAS DE APOYO A LA
WEB 2.0° cuyo contenido, ideas y criterios es de nuestra exclusiva

responsabilidad y autoria.

Latacunga, 24 de Octubre del 2008

Angel Fabian Cocha Cocha Luis Rodrigo Tasipanta Guanotasig
C.l. No. 180344629-1 C.I. No. 171217036-2



ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO

CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E

INFORMATICA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Nosotros, ANGEL FABIAN COCHA COCHAy
LUIS RODRIGO TASIPANTA GUANOTASIG

DECLARAMOS QUE:

El proyecto de grado denominado “DESARROLLO DEL PORTAL WEB DE
FORMACION E-LEARNING COMO HERRAMIENTA DE SOPORTE PARA LA
EDUCACION PRESENCIAL DE LA “MAESTRIA DE INGENIERIA DE
SOFTWARE” DE LA ESPE-L, UTILIZANDO TECNOLOGIAS DE APOYO A LA
WEB 2.0 ha sido desarrollado con base a una investigacion exhaustiva,
respetando derechos intelectuales de terceros, conforme las citas que constan al
pie de las paginas correspondientes, cuyas fuentes se incorporan en las

referencias bibliograficas.

Consecuentemente este trabajo es de nuestra autoria.

En virtud de esta declaracion, nos responsabilizamos del contenido, veracidad y
alcance cientifico del proyecto de grado en mencion.

Latacunga, 24 de Octubre del 2008

Angel Fabian Cocha Cocha Luis Rodrigo Tasipanta Guanotasig
C.l. No. 180344629-1 C.I. No. 171217036-2



AGRADECIMIENTO

Mi agradecimiento especial a Dios todopoderoso y eterno, por haberme dado la vida, su

proteccion, sus bendiciones unos excelentes padres y una linda familia.

Doy gracias a mis queridos y amados padres quienes a pesar que no se encuentran fisicamente,
han sabido formarme con buenos sentimientos, hdbitos y valores, lo cual me ha ayudado a salir
adelante buscando siempre el mejor camino, por apoyarme moral y econdmicamente en todo

momento y que siempre me han dado fuerzas para cumplir mis anhelos, de todo corazon gracias.

De igual forma doy gracias a mis apreciados hermanos en especial a mi hermano Freddy quien a
pesar de la distancia, ha sido pilar importante en mi vida estudiantil y que gracias a sus
consejos, su apoyo incondicional en todo momento ha permitido dar un gran paso en mi vida

profesional.

Mi reconocimiento a la Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga en especial a la carrera
de Sistemas e Informdtica y a sus docentes, por la oportunidad brindada para culminar mis

estudios.

Angel



AGRADECIMIENTO

Gracias a Dios, por estar conmigo en cada paso que doy, por fortalecer mi corazon e iluminar mi
mente y por haber puesto en mi camino a aquellas personas que han sido mi soporte y compaiiia
durante todo el periodo de estudio.

Agradecer hoy y siempre a mi familia porque a pesar de no estar presentes fisicamente, se que
procuran mi bienestar desde Galdpagos, y esta claro que si no fuese por el esfuerzo realizado por
ellos, mis estudios universitarios no hubiesen sido posible. A mis padres Lourdes y Manuel, mis
hermanas Teresa, Yolanda y Nancy, mis hermanos Manuel y Franklin, porque a pesar de la
distancia, el animo, apoyo y alegria que me brindan me dan la fortaleza necesaria para seguir

adelante.

A mi familia en Pujili, mis abuelitos Santos y Manuel, mi tia Rosa y Rocio y mi primita Karen,
personas que desde el primer momento me brindaron y me brindan todo el apoyo, colaboracion y
carifio sin ningun interés, son las personas por las cuales hoy por hoy puedo afirmar que, a pesar
de haber venido solo a continuar mis estudios, jamds me he sentido asi, porque ellos han estado a

mi lado cada dia durante estos arios.

En general quisiera agradecer a todas y cada una de las personas que han vivido conmigo la
realizacion de esta tesis, con sus altos y bajos y que no necesito nombrar porque tanto ellas como
yo sabemos que desde los mds profundo de mi corazon les agradezco el haberme brindado todo el

apoyo, colaboracion, animo y sobre todo carifio y amistad.

Luis



DEDICATORIA

Este proyecto le entrego en ofrenda a Dios, lo dedico a mis padres, mis hermanos y a toda mi

familia que han sido mi ayuda y mi inspiracion para concluir este proyecto.

Dedico la presente tesis a los seres que mds amo en este mundo: mi esposa Marola, a mi hija
Nayelli, por ser la fuente de mi inspiracion y motivacion para superarme cada dia mds y asi
poder luchar para que la vida nos depare un futuro mejor, gracias por todo el amor por todo el
apoyo, pero sobre todo por la paciencia y comprension.

Angel



DEDICATORIA

Dedico de manera especial este trabajo a mi querido hijo Bryan Steven, que todo este tiempo de
estadia en Latacunga sin poderte ver, sin duda alguna siempre has estado en mi mente y sobre
todo en mi corazon.

Hijo mié, la batalla del hombre por la vida no siempre la gana el hombre mds fuerte, el hombre
que gana, es aquel que cree poder hacerlo. “Piensa en grande y tus hechos crecerdan, piensa que

puedes y podrds, todo esta en el estado mental, el éxito comienza con la voluntad del hombre”.
Me gustaria también dedicar este trabajo a la memoria de mi gran amigo Fabidn Parra con

quien comparti excelentes momentos. Quien siempre soriaba que algun dia pudiéramos celebrar

este triunfo académico, pero que por cosas de la vida partio a la eternidad.

Luis



RESUMEN

La presente aplicacion tecnoldgica y de investigacion tiene como finalidad obtener un
documento que de una vision global acerca del E-learning en la actualidad y que suponen
la base tecnoldgica sobre la que se construye la formacion a través de Internet. Para la
realizacion del presente trabajo, las fuentes utilizadas fueron netamente Secundarias, ya
que se obtuvo la informacion de textos, articulos y documentos obtenidos en el Internet. El
presente proyecto esta estructurado por cinco capitulos, como se especifican a

continuacion;

En el capitulo I, Se estudian aspectos en primera instancia una pequefia introduccion del E-
learning como evolucion de la ensefianza a distancia, E-learning como formacion a través
de Internet, los elementos que conforman el E-learning, se describe de igual manera las
plataformas y las herramientas que existen en la actualidad, tipos de E-learning, también se

especifican las herramientas y elementos esenciales que conforman las aulas virtuales.

En el capitulo Il, se realiza un analisis sobre la Web 2.0, destacando las diferentes
caracteristicas de la Web 2.0 donde se hace una comparacién entre la Web 0.1 y la Web
2.0. Ademas presenta las diferentes aplicaciones mas famosas realizadas con Ajax como

son: Google suggest, Google maps, Wikipedia, Flickr de yahoo, Writely y Youtube.

Al mismo tiempo se realiza un resumen detallado de los diferentes frameworks de Ajax
gratuitos y de pago, centralizando nuestro interés en la libreria Prototype ya que es la que

utilizamos para la programacion en nuestra aplicacion.

En el capitulo 11, se realiza un analisis de las diferentes tecnologias de disefio interactivo
que conforman el Ajax entre las que se destacan: HTML, CSS, JavaScript, DOM, XML,
XSLT y XMLHttpRequest. Ademas dependiendo de las caracteristicas se enlista los

diferentes navegadores que soportan y no soportan Ajax.

También se presenta la estructura logica interna de los documentos con DOM, los mismos
gue son manipulados mediante objetos y métodos, permitiéndole acceder a los elementos
de los documentos XHTML o XML.



Nuestro mayor énfasis es en el andlisis de la peticion desde un navegador Web al servidor
de forma sincrénica o modelo clasico de aplicaciones Web y asincrénica o modelo de

aplicaciones Web 2.0.

En el capitulo IV, se busca plasmar la parte tedrica del Ajax, en el desarrollo de las

siguientes tareas de gestion.

e (Gestion de documentacion

e Gestion de preguntas y respuestas
e Gestion de evaluacion por materias
e (Gestion de eventos

e Gestion de mensajeria interna

e Gestion de foros

e Gestion de Chat

Cabe mencionar que estos son los médulos desarrollados con tecnologias Ajax, 1os mismos

que son afiadidos al sistema académico de la ESPE-L.

El capitulo V, presenta las conclusiones y recomendaciones recopiladas a través de la

experiencia adquirida durante el desarrollo de este proyecto de tesis.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1 E-LEARNING COMO EVOLUCION DE LA ENSENANZA A
DISTANCIA

1.1.1 INTRODUCCION

El E-learning es una tendencia mundial en el campo de la educacion, tanto dentro
del contexto académico como empresarial. EI enfoque mas fuerte ha sido en el tema de
tecnologia dejando de lado los aspectos igualmente importantes como lo son los modelos y
metodologias educativas a utilizar. El E-learning representa de fondo una innovacion en la
forma de ensefianza, donde ahora el curso gira alrededor del sujeto que aprende y no del
que ensefia apoyado en el uso de tecnologias multimedia e Internet, considerado como el

vehiculo para la adquisicion de conocimientos, aptitudes y competencias.

La educacion a distancia aparecié como una forma de educacion alternativa, para
resolver los problemas de la educacion tradicional, mediante las tecnologias de la
comunicacion. ElI método de ensefianza a distancia tradicional, se distribuye mediante
textos escritos, libros y guias. Esto incurria en errores ya que los materiales necesarios para
la elaboracidon de las unidades didacticas podian o no llegar a su destino a tiempo para ser

ejecutadas por el alumno.
1.1.2 EDUCACION PRESENCIAL

Es la mas antigua de todas, e incluye todas las situaciones de aprendizaje en las
cuales el docente, estd fisicamente al lado del estudiante. Su principal medio de
comunicacion es su voz, y la ensefianza en términos economicos, es un servicio
simultaneo. La proximidad fisica estimula a ambos, profesor y alumno, existiendo un
proceso de interaccion social. En este sistema, el universo de contenido suele presentarse a

través de una sola via, y con apoyos didacticos disponibles.



1.1.3 EDUCACION ABIERTA

Este sistema incluye situaciones educativas caracterizadas por la separacion del
profesor de sus alumnos. Se basa en la aplicacion de la tecnologia al aprendizaje, sin
limitacidn de tiempo, lugar, ocupacion o edad de los usuarios. Implica por lo tanto, nuevos

roles para estudiantes y tutores, nuevas actitudes y enfoques metodolégicos.

En la educacién abierta el alumno es el protagonista de su propio proceso
educativo, mediante el aprendizaje de “aprender a aprender”. De él depende el éxito del
proceso de aprendizaje a partir de su responsabilidad, esfuerzo, creatividad e iniciativa

propia

1.1.4 EDUCACION SEMI-PRESENCIAL

e La modalidad semi-presencial se apoya, para la ensefianza, en dos pilares:

v' Los encuentros presénciales que se realizan una vez en un periodo
determinado (semanal, mensual, trimestral etc.), donde las tutorias dan
apretadas sintesis de los contenidos de sus materias y despejan dudas.

v Los trabajos préacticos, que en general responden al esquema cléasico de
practicas utilizado en la modalidad presencial con el agregado de algunas

guia de lectura y una voluminosa bibliografia.

e Fue concebido para personas adultas que trabajan, profesionistas interesados en una
segunda carrera; estudiantes interesados en carreras simultaneas y aquellos que
tienen su domicilio o centro de trabajo, alejado a los planteles y no pueden acudir

al campus.

1.1.5 EDUCACION A DISTANCIA

La Educacion a Distancia es una modalidad que permite el acto educativo mediante
diferentes métodos, técnicas, estrategias y medios, en una situacion en que alumnos y

profesores se encuentran separados fisicamente y s6lo se relacionan de manera presencial



ocasionalmente.

Todo ello caracterizado por una flexibilidad, que permite una mayor autonomia
individual y genera toda una gama de posibilidades para formar individuos creativos,
criticos participativos, directos al aprendizaje que les convierte en agentes dinamicos de

cambio.

1.1.6  EVOLUCION DE LA EDUCACION A DISTANCIA

Podemos mencionar la existencia de varias etapas que desarrollaron la educacion a
distancia. La primera etapa se inicia con la utilizacién de la correspondencia como medio
de transporte de textos y guias de estudio. La segunda etapa aparece a finales de los afios
60 en el cual se permitio a las Universidades enviar certificados de educacion por correo,

se utilizo la radio y la television como medios de difusion adicional.

En la década de los 80, se comienza a utilizar el teléfono como medio de contacto
con los tutores, videos, cassettes en 1990 y hasta la actualidad con el uso de las
telecomunicaciones en la educacion. Es en esa época cuando aparece la Gltima de las

etapas de la educacion a distancia, la ensefianza virtual o E-learning.

En resumen se puede mencionar que la educacién a distancia se ha entendido de
diferentes formas, su significado mas simple tiene que ver con un alumno y un profesor,
separados en tiempo y la distancia, que utilizan ciertos medios para comunicarse y

aprender.

1.1.7 ¢DONDE SE UBICA EL E-LEARNING?

E-Learning implica la entrega de contenidos por medios electronicos como
Internet, Intranets, Extranets, Television interactiva, CD ROMs, etc. Es asi que, E-learning
incluye aquellas sesiones presenciales que utilicen herramientas digitales o electronicas

como medio para la difusion y la préactica de los contenidos de un curso. Ver la figura 1.1
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Figura 1.1: Ubicacioén del E-learning

E-Training: es el término utilizado para describir la formacién empresarial

conducida via E-learning.

Online learning: Contiene sistemas de transmisién de textos y graficos de un curso,
ejercicios, exdmenes, asi como también animaciones, simulaciones, secuencias de video y
audio, grupos de discusion entre expertos y entre compafieros, enlaces a materiales de la

Intranet etc.

La formaciéon a través de Internet nos ha brindado un conjunto de nuevas
herramientas para la ensefianza, incluyendo en la actualidad Plataformas de teleformacion
que son ambientes de aprendizaje virtuales en los que los alumnos encuentran todo aquello

gue necesitan para aprender.

Plataformas como WebCT, TopClass, E-ducativa entre otras que actualmente
existen en el mercado estdn permitiendo un acceso a la teleformacion cada vez mas
amplio, ofreciendo un enfoque pedagogico acorde al desarrollo del aprendizaje y las

competencias de las personas.

@Y Tomado de: “El futuro del E-learning: Analisis del mercado y del Contexto actual del E-learning, 2004”.



1.2 E-LEARNING O TELEFORMACION COMO FORMACION A
TRAVEZ DE INTERNET

1.2.1 INTRODUCCION

El término E-formacion, no es mas que la formacién a través de Internet, que se la
conoce también como E-learning o teleformacién, ensefianza online, formacién por

Internet.

A través de la historia se pueden observar diferentes maneras de educar, que han sido
consecuencia de los cambios ocurridos dentro y fuera de las aulas, de las necesidades
actuales en el campo de la educacion tanto en espacio, uso de herramientas tecnoldgicas

como el desarrollo de competencias y no tan solo la adquisicién de conocimientos.

Ahora surge una nueva modalidad, el E-learning, que consiste mas en una evolucién que

en una revolucion.

1.2.2 DEFINICION

El término en inglés E-learning, “aprendizaje electronico” se lo define como al
proceso de aprendizaje a distancia que se facilita mediante el uso de tres elementos como:
la comunicacion, el conocimiento y la tecnologia, convirtiéndose asi en herramientas

indispensables para establecer procesos de formacion continua.

Aprendizaje asistido por tecnologias de la informacion. El E-learning fomenta el
uso intensivo de las TIC facilitando la creacion, adopcion y distribucion de contenidos, asi
como la adaptacion del ritmo de aprendizaje y la disponibilidad de las herramientas de
aprendizaje independientemente de limites horarios o geogréaficos. Permitiendo al alumno
intercambiar opiniones y aportes a traves de las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion.



1.2.3

VENTAJAS DEL E-LEARNING

Centrado en el usuario:

La educacion E-learning tiene un enfoque “user-centric” o centrado en el usuario.
A diferencia de la educacion tradicional, donde el instructor o el contenido son los
elementos centrales, el E-learning se adapta a la velocidad y exigencias del usuario,
colocandolo en el centro de un proceso de aprendizaje donde es motor y
protagonista de su propia experiencia educativa.

Evaluaciones Precisas:

El sistema de evaluacion constante de E-learning permite realizar un seguimiento
exacto de los procesos y cuantificar con mayor precision los progresos y resultados
obtenidos. Ademas es posible realizar evaluaciones inmediatas y comparaciones

individuales y grupales con alta periodicidad.

Aplicacion Inmediata:

E-learning disminuye el tiempo entre el aprendizaje y la aplicacién de lo aprendido,
debido a que parte de su dinamica de practicas de aprendizaje se basa en
simulaciones de entornos reales, lo que permite, al finalizar el aprendizaje, agilizar
la implementacion y realizar la aplicacion inmediata de los conocimientos

adquiridos.

Flexibilidad horaria:
Las herramientas de aprendizaje y los contenidos se encuentran disponibles via
Internet todo el tiempo. El usuario adapta el proceso de capacitacion a su tiempo y

horario, realizandolo con acceso instantaneo “Justo a Tiempo”.

Reduccion de Costos:

La inversion en la capacitacion E-learning es sustancialmente inferior a la inversion
en capacitacion tradicional. E-learning permite reducir los costos directos
(académicos) y eliminar los indirectos (horas de trabajo improductivas fuera de la
oficina y viaticos en traslados, estadias, comidas, etc).



’

Segun diversos estudios, generalmente un alumno retiene 10% de lo que “lee”,
30% de lo que “ve”, 50% de lo que “ve y oye”, 70% de lo que “escribe” y 90% de
lo que “hace”, en el aprendizaje electronico se ponen en prdctica todas estas
actividades, alcanzando una tasa de retencion de los conocimientos adquiridos

hasta del 90% de la informacion.

1.2.4 ESCENARIOS DEL E-LEARNING

El E-learning puede ser clasificado de diferentes formas segin los medios
tecnoldgicos de los que hace uso, los cuales se corresponden con la evolucién tecnoldgica

que ha experimentado el aprendizaje a distancia basado en las TIC:

1.2.4.1 EI CBT (computer based training) o CAl (computer assisted instruction),

Aprendizaje basado en computador o instruccion asistida por computador, fue
implantado en mdltiples instituciones educativas y organizaciones. Estaba basado en la
lectura e incorporaba mecanismos de realimentacion pregunta-respuesta, convirtiendo al

alumno en un ente mas activo dentro de su propio proceso formativo.

1.2.4.2 EI IBT (Internet based training)

Fue el siguiente paso evolutivo de los sistemas de aprendizaje basados en
computador, CBT. Con la llegada de Internet los contenidos podian llegar a sus
destinatarios a través de Internet o de la intranet.

1.2.4.3 EI WBT (web based training, Formacion basada en la web)

Provisidn de contenido educativo a través de un navegador web ya sea en Internet,
en una intranet privada o una extranet. La formacidn basada en web, suele incluir enlaces a
otros recursos educativos como referencias, correo electronico, foros y grupos de

discusion.



1.2.5 ELEMENTOS DE UN SISTEMA E-LEARNING

1.2.5.1 Los sistemas de comunicacién

Pueden ser Sincronicos y Asincronicos.

e Los sistemas Sincrénicos: Son aquellos que generan comunicacion entre usuarios

en tiempo real, como podrian ser los Chat o las videoconferencias.

e Los sistemas Asincronicos: No generan comunicacién en tiempo real, pero
ofrecen la posibilidad de que las aportaciones de los usuarios queden grabadas. El
correo electronico y los foros son algunas de las herramientas que usan este tipo de

comunicacion. Ver fig. 1.2

Formas flexibles ~
g Aprendizaje o
m de oprendizaje a distancia ~
basado en el dasies ~
ordenador m
]
TIEMPO = =
Educocién a T 5 RO
Ensefianza en distancia con -
aula tradicional interoccién
en tiempo recl
rvoar (BT

Figura 1.2: Formacion Sincrénica y Asincrénica®?

1.2.5.2 Las plataformas de E-learning

Son el software de servidor que se ocupa principalmente de la gestion de usuarios,

cursos y de la gestion de servicios de comunicacion.

2 Tomado de: “Estudio de demanda y expectativas del mercado de E-learning en Espafia, 2004”.



Plataformas Comerciales Plataformas Libres
E-Educativa Moodle

WebCT Manhattan
Blackboard Claroline

Docent Tele-educ
FirstClass Atutor

Learning Space .LRN

Netcampus Fle3

Virtual-U ILIAS 2.3.8

Tabla 1.1. Plataformas Tecnolégicas para la Teleformacion.

Las diferencias entre ellas estriban, fundamentalmente, en el precio de las licencias
de uso, los recursos ofrecidos a los disefiadores y usuarios del curso o en los
requerimientos del sistema para su instalaciéon. Las plataformas libres no son gratuitas,
tienen un costo minimo en cuanto al asesoramiento, capacitacion, instalacion vy
configuracién de la misma por parte de los creadores de la plataforma.

1.2.5.3 Los contenidos o courseware

Es el material de aprendizaje que se pone a disposicion del estudiante. Los
contenidos pueden estar en varios formatos, en funcién de su adecuacion a la materia
tratada. El més habitual es el WBT?, cursos en linea con elementos multimedia e
interactivos que permiten que el usuario adelante por el contenido evaluando lo que

aprende.

El contenido y material de apoyo de un curso on-line, hace referencia a todo aquel
material de tipo informativo y documental que se le aporta al participante como apoyo al

desarrollo del curso.

La elaboracién de un curso de formacion on-line requiere la organizacion de toda la
estructura y material de trabajo en base a modulos y unidades didacticas que faciliten el

proceso de aprendizaje del participante.

L WBT: web based training, en espafiol Formacion basada en la web



En definitiva, lo mas importante sera presentar una estructura y organizacion del
contenido que permita mantener una linea progresiva y coherente en el proceso de

aprendizaje que decidamos establecer.
1.2.6 EVOLUCION DE LAS PLATAFORMAS DEL E-LEARNING

El origen de las plataformas de E-learning, basadas en web, se debe a una
especializacion de los CMS?, en sistemas orientados a la gestién de contenidos para el
aprendizaje a distancia.

1.2.6.1 Loscmsy el E-learning

Los sistemas de gestion de contenidos (content management systems o CMS) es
un software que se utiliza principalmente para facilitar la gestion de webs, ya sea en
Internet 0 en una intranet, y por esto también son conocidos como gestores de contenido
web (web content management o WCM). Cabe tener en cuenta, sin embargo, que la
aplicacion de los CMS no se limita solo a las webs, y en el caso del E-learning la gestion
no estd centrada en la web, sino en los contenidos educativos (RLOs® recursos,

documentos y pruebas evaluadoras, entre otros).
1.2.6.2 La evolucion de los cms hacia el E-learning

Los CMS en los ultimos afios han progresado en tres etapas evolutivas, que han
impactado, cada vez de forma mas notoria, sobre la velocidad de creacion de contenidos, el
coste, la flexibilidad, la personalizacion del aprendizaje, la calidad en la atencién del
estudiante y las ventajas competitivas de las organizaciones que han aplicado las

soluciones de E-learning.

e Primera etapa: los CMS (content management system — sistema de gestion de

contenidos) son plataformas de E-learning que permiten la generacion de sitios web

2 CMS: content management systems en espafiol sistemas de gestién de contenidos

% RLO: reusable learning objects en espafiol objetos de aprendizaje reusable
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dinamicos. El objetivo de estos programas es la creacion y gestion de informacion
en linea (textos, imagenes, graficos, videos, sonido, etc.). También se caracterizan
por no poseer herramientas elaboradas de colaboracion (foros, chats, diarios, etc.)
ni apoyo en tiempo real. Como ejemplo podemos mencionar: PHPNuke, Drupal,
Mambo, Content Management Server, CoreMedia CMS, etc

e Segunda etapa: los LMS* (learning management system - sistema de gestion de
aprendizaje) aparecen a partir de los CMS y portales educativos de las empresas
para el entrenamiento y formacion en linea de sus empleados, proporcionando un
entorno que posibilite la actualizacion, mantenimiento y ampliacion de la Web
como colaboracion de mdltiples usuarios. Estan orientados al aprendizaje y a la
educacion, proporcionando herramientas para la gestion de contenidos académicos,
permitiendo mejorar la competencia de los usuarios y la intercomunicacion, en un
entorno donde es posible adaptar los requisitos de la empresa, al propio desarrollo
y formacion profesional. Como ejemplo tenemos: WebCT, Moodle, ATutor, etc

e Tercera etapa: Los LCMS® (learning content management system, sistema de
gestion de contenido y aprendizaje) son plataformas que integran las
funcionalidades de los CMS y los LMS, que incorporan la gestion de contenidos
para personalizar los recursos de cada estudiante y donde las empresas se
convierten en su propia entidad editora, con autosuficiencia en la publicacion del
contenido de una forma sencilla, rapida y eficiente, resolviendo los inconvenientes
de las plataformas anteriores. Ofrecen facilidad en la generacion de los materiales,
flexibilidad, adaptabilidad a los cambios, control del aprendizaje y mantenimiento

actualizado del conocimiento.

Los LCMS afaden técnicas de gestion de conocimiento al modelo de los LMS en
ambientes estructurados y diseflados para que las organizaciones puedan

implementar sus procesos y practicas, con el apoyo de cursos, materiales y

* LMS: Learning management systems en espafiol sistemas de gestién de aprendizaje

> LCMS: Learning content management systems en espanol sistemas de gestién de contenido de aprendizaje
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1.2.7

contenidos en linea. Permite la creacion eficiente por parte de los desarrolladores,
expertos colaboradores o instructores que participan en la creacion de contenidos.
Como ejemplo tenemos: Blackboard, Saba

CARACTERISTICAS DE LAS PLATAFORMAS DE E-LEARNING

Hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que cualquier plataforma de

E-learning deberia tener:

Interactividad: Conseguir que la persona que estd usando la plataforma tenga

conciencia de que es el protagonista de su formacion.

Flexibilidad: Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de E-
learning tenga una adaptacion facil en la organizacién donde se quiere implantar.

Esta adaptacion se puede dividir en los siguientes puntos:

v’ Capacidad de adaptacion a la estructura de la institucion.

v Capacidad de adaptacion a los planes de estudio de la institucion donde se

quiere implantar el sistema.

v/ Capacidad de adaptacion a los contenidos y estilos pedagdgicos de la

organizacion.

Escalabilidad: Capacidad de la plataforma de E-learning de funcionar igualmente

con un nimero pequefio o grande de usuarios.

Estandarizacion: Hablar de plataformas estandares es hablar de la capacidad de
utilizar cursos realizados por terceros; de esta forma, los cursos estan disponibles
para la organizacién que los ha creado y para otras que cumplen con el estandar.
También se garantiza la durabilidad de los cursos evitando que éstos queden

obsoletos.
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1.2.8 HERRAMIENTAS DE LAS PLATAFORMAS

Las actuales plataformas de E-learning ofrecen muchas funcionalidades, que

pueden ser agrupadas de la siguiente manera:

1.2.8.1 Herramientas orientadas al aprendizaje

e Foros: los foros de discusion son herramientas que permiten el intercambio de
mensajes durante el tiempo que dure un curso (o el que estime el formador). Los foros
pueden estar organizados cronolégicamente, por categorias o temas de conversacion y

permitir o no adjuntar archivos (de un determinado tamafio) al mensaje.

e Buscador de foros: son herramientas que facilitan la seleccion y localizacion de
los mensajes, entre todos los temas de debate que incluyan el patrén de busqueda

indicado.

e E-portafolio: o portafolio digital o electrénico, es una herramienta que permite
hacer el seguimiento del aprendizaje de los participantes, teniendo acceso a los trabajos
realizados en sus actividades formativas. Los trabajos pueden estar en diferentes

formatos tales como iméagenes, documentos u hojas de calculo, entre otros.

e Intercambio de archivos: las utilidades de intercambio de archivos permiten a los
usuarios subir archivos desde sus ordenadores y compartir estos archivos con los

profesores u otros estudiantes del curso.

e Herramientas de comunicacion sincrona (chat): para el intercambio de mensajes

entre los participantes

e Herramienta de comunicacion asincrona (correo electrénico o mensajeria): un
correo electronico puede ser leido o enviado desde un curso. Las herramientas de
correo permiten leer y enviar mensajes desde dentro de un curso, o alternativamente

habilitan la posibilidad de trabajar con direcciones de correo externas.

13



e Servicios de presentacion multimedia (videoconferencia, video, pizarra
electrdnica, entre otros): estos servicios se refieren al uso de videoconferencia entre
el sistema y el usuario, 0 a la comunicacion entre dos usuarios cualesquiera. Una
pizarra electrénica puede ser utilizada por el profesor con sus estudiantes en una clase
virtual; éste es un servicio de comunicacién sincrona entre profesores y estudiantes, tal

y como puede ser también la comparticion de aplicaciones o el Chat de voz.

1.2.8.2 Herramientas orientadas a la productividad

e Anotaciones personales o favoritos: los bookmarks permiten al estudiante volver
facilmente a una pagina web visitada. Estas anotaciones pueden ser relativas a un curso
0 no. En cualquier caso, son anotaciones individuales y de uso privado, aun cuando se

pueden compartir.

e Ayuda en el uso de la plataforma: herramientas de orientacion y ayuda a los
participantes en el uso del sistema de aprendizaje. Normalmente incluyen tutoriales,

manuales de usuario, ayuda en linea o por teléfono o correo electrénico.

e Control de publicacion, paginas caducadas y enlaces rotos: estas herramientas
permiten publicar paginas al llegar a una fecha determinada y no dejarlas accesibles
una vez finalizado el plazo de publicacion; también realizan comprobaciones para

localizar y corregir la existencia de enlaces a paginas inexistentes.

¢ Noticias del lugar: estas herramientas permiten mantener informado de las ultimas

novedades al usuario de la plataforma.

1.2.8.3 Herramientas para la implicacion de los estudiantes

e Grupos de trabajo: los grupos de trabajo ofrecen la capacidad de organizar una

clase en grupos, de forma que proporciona un espacio para cada uno de ellos, donde el

profesor asigna las tareas o proyectos correspondientes.
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e Autovaloraciones: los estudiantes a traves de estas herramientas pueden practicar
o revisar tests en linea, y conocer sus valoraciones. Estas no son contabilizadas por el

profesor.

e Rincdn del estudiante (grupos de estudio): espacios donde el estudiante puede

hacer grupos de estudio, clubes o equipos de trabajo colaborativos.

e Perfil del estudiante: son espacios donde los estudiantes pueden mostrar su
trabajo en un curso, anunciarse, mostrar su fotografia, preferencias, temas de interés o

informacion personal.

1.2.8.4 Herramientas de soporte

e Autenticacion de usuarios: la autenticacion es el proceso a traves del cual se
proporciona acceso a un usuario a su curso, con nombre de usuario y contrasefia. La
autenticacion también se refiere al procedimiento por el cual se crean y mantienen los

nombres de usuario y contrasefias.

e Asignacion de privilegios en funcion del rol del usuario: son las utilidades a
través de las cuales se asignan privilegios de acceso a un curso, a sus contenidos y
herramientas, en funcién del rol del usuario; por ejemplo: estudiante, profesor, creador

del curso, profesor ayudante, administrador, etc.

e Registro de estudiantes: la inscripcion de estudiantes a un curso puede efectuarse
de diferentes formas. El profesor puede afadir a los estudiantes a su curso o los
estudiantes se pueden auto inscribir o borrar, si estas opciones estan permitidas, o las

inscripciones pueden ser leidas de una base de datos, entre otras formas.

1.2.8.5 Herramientas destinadas a la publicacion de cursos y contenidos
e Tests y resultados automatizados: permite a los profesores crear, administrar y
evaluar los tests realizados. Estos tests se pueden auto-corregir, mostrando la solucién,

comentarios o explicaciones, si asi lo quiere el profesor.
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e Administracion del curso: las herramientas de administracion del curso permiten
a los profesores tener un control de la progresion de una clase a través del material del
curso. También permite a los estudiantes comprobar sus progresos, con los trabajos,

tests, pruebas, etc.

e Herramientas de calificacion en linea: son herramientas de ayuda a los
profesores, para conocer el seguimiento y trabajo del estudiante en el curso.
e Seguimiento del estudiante: estas herramientas proporcionan un analisis adicional

sobre el uso que se hace de los materiales del curso.

1.29 PLATAFORMAS DE ENTORNO DE APRENDIZAJE

1.2.9.1 Moodle®

Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados
en Internet. Es un proyecto disefiado para dar soporte a un marco de educacion social
constructivista. Se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source - bajo la
Licencia publica GNU), su desarrollo esta basado codigo php. La palabra Moodle era al
principio un acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular), lo que resulta

fundamentalmente Gtil para programadores y tedricos de la educacion.

Caracteristicas:

e Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracidn, actividades,
reflexion critica, etc.).

e Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también para
complementar el aprendizaje presencial.

e Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente, y

compatible.

6 http://moodle.org.
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e La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos que hay en el
servidor, incluyendo la posibilidad de acceder como invitado.

e Los cursos pueden clasificarse por categorias pudiendo aperturarse miles de cursos.

e Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas de acceso. La direccion de correo
electronico se verifica mediante confirmacion.

e Se anima a los estudiantes a crear un perfil en linea incluyendo fotos, descripcion,
etc. De ser necesario, puede esconderse las direcciones de correo electronico.

e Cada usuario puede elegir el idioma que usara en la interfaz de Moodle (inglés,
francés, aleman, espafiol, portugues, etc.).

e Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros, glosarios,
cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas, chats y talleres.

e Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver claramente el
tiempo de retraso.

e Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recalificados si se
modifican las preguntas. Ademas pueden tener un limite de tiempo a partir del cual

no estaran disponibles.

1.2.9.2 Dokeos’

Dokeos es un entorno E-learning, una aplicacién de administracion de contenidos
de cursos y una herramienta de colaboracion. Es software libre desarrollado en codigo php
y esta bajo la licencia GNU GPL, el desarrollo es internacional y colaborativo. Certificado
por la OSI y usado como un sistema de administrador de contenido para educacion y
educadores. Esta caracteristica para administrar contenidos incluye distribucion de
contenidos, calendario, proceso de entrenamiento, chat, audio y video, administracién de
pruebas y guardar registros. Hasta el 2004, estaba traducido en 31 idiomas y usado por mas

de cien organizaciones.

Caracteristicas:
e Dokeos es un sistema flexible y de uso muy amigable,

e Interfaz de facil uso,

" http://www.dokeos.com/.
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e Es una herramienta para un buen aprendizaje, donde los usuarios tengan nociones
minimas de las herramientas y maxima atencion para el contenido,

e Traducciones completas: gracias a las nuevas herramientas de traduccion ahora es
posible preparar traducciones via un navegador web,

e Intercambio de documentos entre los alumnos y profesor de manera privada,

e Conferencia en linea.

1.2.9.3 Mambo®

Mambo Open Source [8] es una aplicacién escrita en codigo php, basada en los
sistemas de administracion de contenidos (CMS) que permite la facil creacion y
mantenimiento de sitios web y portales. La simplicidad de mambo se traduce en que no son

necesarios grandes conocimientos para actualizar, mantener y personalizar los contenidos.

Caracteristicas:

e Creacidn y administracion rapida de una comunidad online,

e Administracion sencilla con interfaz gréfica,

e Gestion y Administracion de usuarios registrados,

e Creacidn Dinamica de secciones, sub-secciones y contenidos (publicos y privados),

e Zonas personalizables por el usuario,

e Servicio de encuestas online,

e Permite editar o eliminar opiniones, articulos,

e Posee un sistema de moderacion de contenidos,

e Gestor de zonas y secciones,

e Sistema de generacion de noticias para ofrecerlas via XML (formato RSS/RDF)
automaticamente en otros sitios web

e Soporte para mas de 20 lenguajes.

8 http://www.mambohispano.org/.
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1.2.9.4 WebCT?®

WebCT es una plataforma informatica de teleformacién (E-learning) que permite
construir cursos interactivos e impartir formacion a través de Internet, llevando a cabo la
tutorizaciéon y el seguimiento de los alumnos. Para ello dispone de datos referentes al
tiempo, lugar y fecha en la que los alumnos han visitado cada zona del curso. Esta
aplicacion permite también, hacer un anlisis estadistico exhaustivo, individualmente o

para un grupo de alumnos determinado, los resultados de los ejercicios 0 examenes.

WebCT es la plataforma de teleformacion que utiliza la Universidad Pdblica de
Navarra. A diferencia de otras que son codigo abierto y distribuida gratuitamente, WebCT

es de uso exclusivo comercial.

WebCT cuenta con infinidad de herramientas de comunicacion, contenidos,
evaluacion y estudio. Asi mismo, permite una inigualable flexibilidad en la personalizacion
de la presentacion de un curso online, asi como en el tipo de archivos que permite
incorporar a dicho curso. Por este motivo pueden incorporarse, por ejemplo, archivos de
audio y video en los que el alumno puede leer un texto y mediante la activacion de un
botdn escuchar la pronunciacion de una persona nativa, y lo que es esencial para la
ensefianza de idiomas, la posibilidad de poder oirlo cuantas veces quiera. En el caso de los

archivos de video, la imagen apoya al sonido y la comprension se hace més fécil y amena.

WebCT es una aplicacion que proporciona un entorno educativo flexible donde los
alumnos pueden, ademas de aprender, compartir experiencias y conocimientos con
comunidades virtuales compuesta por usuarios del sistema. A través de WebCT los
estudiantes y profesores pueden interactuar ain cuando no se encuentren en el mismo

espacio fisico.

1.2.9.5 Claroline

Claroline es una plataforma de aprendizaje y trabajo virtual (eLearning y
eWorking) de codigo abierto y software libre (open source) que permite a los formadores

construir cursos online y gestionar las actividades de aprendizaje y colaboracion en la

® http://www.webct.com
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Web. Traducido a 35 idiomas Claroline tiene una gran comunidad de desarrolladores.

Caracteristicas

1.2.10

como

Gestion de documentos y enlaces (links),

Crear ejercicios online,

Desarrollar su propio esquema de aprendizaje,

Coordinar el grupo de trabajo,

Presentar tareas y wiki,

Espacio publico para hablar/debatir dividida en distintos temas (conversacién
asincrona),

Herramienta online para el debate (conversacion sincrona),

Organizar agenda y anuncios,

Supervisar usuarios y estadisticas.

TIPOS DE E-LEARNING O PRODUCTOS DE CONOCIMIENTO

Existen varios tipos de productos de conocimiento que incluye tecnologias tales

paginas Web, documentos electronicos, animaciones, video, e-mail, chat, foros,

videoconferencia, y otros. Estas tecnologias se combinan para crear diferentes productos

de conocimiento.

e Cursos E-learning

e Tours o Guias de Trabajo

e Simulaciones y Juegos Instruccionales
e Telementores y Guias Electronicas

e Jobs Aids 6 Ayudas Electrénicas
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1.2.10.1 Cursos E-learning

Un curso de E-learning es una secuencia de informacion elaborada por un
disefiador instruccional y seguidas por los alumnos. Un curso puede incluir actividades

extras en linea. . Ver la figura 1.3.
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Figura 1.3. Curso E-learning
1.2.10.2 Tours y Guias de Trabajo

Los tours y guias de trabajo en linea ensefian a través de una guia una materia
complicada. El secreto de este tipo de E-learning es la selectividad, en donde se incluye n

palabras claves, que permiten ir descubriendo el camino para su aprendizaje.

Las guias de trabajo van a dar a los estudiantes tareas especificas para ejecutarlas y
resolverlas entregando los resultados en el libro de trabajo, el cual puede ser enviado de

regreso a un instructor o tutor. Ver la figura 1.4.
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Figura 1.4. Tours y Guias de Trabajo

1.2.10.3 Simulaciones y Juegos Instruccionales

Otra forma de E-learning es el juego instruccional, que orientados al aprendizaje
permiten despertar el ingenio de las personas como rompecabezas, simulaciones, hacen

que el entrenamiento sea algo familiar, divertido y altamente eficiente.

Las simulaciones y juegos, colaboran en el aprendizaje de los estudiantes al descubrir
conceptos por si solos, trabajan bien para la ensefianza de materias complejas que no
pueden ser reducidas a reglas especificas. Su construccion requiere esfuerzo, tiempo y

dinero. Ver la figura 1.5.
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Figura 1.5. Simulacion Virtual

1.2.10.4 Telementor y Guia Electroénica

Este tipo de programas son proveedores de canales de comunicacion, que incluye
conferencias, charlas, y correo electronico. Algunas organizaciones utilizan el término
formal mentor a las guias electronicas. Los telementores pueden también tener comercio

electronico complejo y soportar grandes sesiones.

El telementor puede ser utilizado sobretodo cuando se necesita entregar juicios en
alto nivel pensando las destrezas que no pueden ser reducidas a la clase de reglas y
procedimientos que pueden ser ensefiados por otros medios. Es una forma de involucrar a

los usuarios en cierto tipo de actividad. Ver la figura 1.6.
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Figura 1.6. Telementor y Guia Electrénica

Las calculadoras manejadas por el computador reducen la necesidad de memorizar
formulas complejas. En este ejemplo se ayuda a ingenieros a calcular el flujo de calor a

través de una superficie o pared.

1.2.10.5 Job Aids o Ayudas Electronicas

Esta forma de E-learning proporciona el conocimiento en forma oportuna y

especifica. Pueden llegar a ser sistemas expertos o simplemente una lista de contenidos.

Ademaés, pueden proporcionar el significado de los términos técnicos que se
encuentran en un trabajo determinado, o pueden proporcionar una consulta virtual para

guiarlos a través de una decision compleja de negocios. Ver la figura 1.7.
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Figura 1.7. Jobs Aids o Ayudas Electroénicas
Este ejemplo ayuda a Gerentes a decidir como tratar las violaciones de seguridad

por parte de los empleados, las advertencias pueden ser: amonestaciones por escrito,

mantener al empleado lejos de la informacion segura o el despido inminente.
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1.3 AULAS VIRTUALES

En la dltima década, las sociedades modernas han cambiado sus formas de
relacionarse, esto se debe a diversos factores, uno de ellos es la incorporacion de las
nuevas tecnologias en los diferentes campos sociales tales como el cultural, el econémico,
el politico y desde luego el educativo. Asi, de manera particular, en la educacién se han
dado cambios significativos, modificando las organizaciones, los procesos y los actores de

la educacion.

1.3.1 DEFINICION

El Aula Virtual es un entorno de trabajo que pone a disposicion de docentes y
estudiantes una serie de herramientas virtuales para apoyar el proceso de aprendizaje con el
objetivo de ampliar, profundizar y generar conocimiento compartido en una modalidad
asincrénica, ampliando asi las posibilidades de la sala de clases universitaria tradicional.
Por ende todos los actores del proceso pedagdgico, alumnos, profesores y ayudantes se dan

cita en este espacio virtual.

1.3.1 CARACTERISTICAS DE UN AULA VIRTUAL

e Flexible:

Se desea un producto que sea flexible, es decir que pueda ser escalable a
futuro, permitiendo la adicién de funcionalidades no contempladas en el disefio
inicial pero que obedezcan a cambios en el ambiente donde se desenvuelve el
proyecto, a caracteristicas deseables o funcionalidades que expandan la
operatividad del sistema. Por lo tanto, el sistema debe ser lo suficientemente estable
y parametrizado de manera que pueda adaptarse facilmente a los cambios que se

requieran.

e Independencia de la Plataforma

Uno de los puntos determinantes en el disefio de la herramienta es la
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necesidad de independencia con respecto a la plataforma en que esté corriendo. La
idea es que, mas alld de los requerimientos minimos de memoria disponible y
espacio de disco, los usuarios que la utilicen no necesiten mayores elementos en sus

computadores y/o redes para hacerla funcionar totalmente.

Construccion en base a Estandares

La herramienta que se va a disefiar debe cumplir con ciertos estandares que
existen actualmente y que otras aplicaciones similares los acatan.

Existen organizaciones encargadas de crear estandares, para el tipo de
aplicaciones de aprendizaje via Internet existe la IMS (Instructional Management
System).

El proyecto IMS es un consorcio abierto que agrupa a aquellos de la
industria privada o miembros educativos principalmente universidades, que estan

desarrollando aplicaciones para el aprendizaje basado en computadora.

Acceso, seguridad y configurabilidad

“Acceso” es una de las palabras claves en todo este contexto. Partiendo del
punto de que el disefio dispone contar con distintos tipos de usuarios, es
imprescindible mantener distintos niveles de accesibilidad también. Usuarios
visitantes deben ser limitados a poder acceder a sélo ciertos puntos del sistema,
mientras que al administrador debe poder manipular virtualmente cualquier aspecto
del mismo. En este sentido, el login del usuario y su respectiva contrasefia deben
permitir a la herramienta identificar la naturaleza del mismo y entonces activar o
desactivar la accesibilidad de los distintos sectores del sistema de acuerdo a su

categoria.

Ayuda en linea

Se requiere que el sistema provea una ayuda en linea, y que ésta ayuda sea
acorde con el contexto en el cual se encuentra el usuario en ese momento y con el

tipo de usuario que se esté manejando.
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1.3.2

La ayuda no debe ser perniciosa, se espera que sea objetiva y discreta, que

no cause tedio al usuario y le transmita justo lo que necesita saber. Asimismo se

debe proveer una ayuda general para la operatividad general del sistema.

HERRAMIENTAS DEL AULA VIRTUAL

El aula Virtual debe contener:

v" Herramientas de Creacion de Cursos: son todas aquellas que permiten la

generacion, estructuracion, actualizacion y publicacion de los contenidos de los

cursos. Estas herramientas deben ser manejadas por el Docente.

Herramientas de Administracion de Cursos: son las que ayudan y facilitan
una administracion eficiente y efectiva de los cursos por parte del
Administrador. Entre las funciones de estas herramientas encontramos la
creacion y mantenimiento de cuentas de usuarios, la categorizacion asi como la

actualizacién y publicacion de contenidos.

Sistemas de Recuperacion de Contenido: es el que ayuda a buscar algun tipo
de contenido referido a un curso en un repositorio de datos mediante palabras
clave u otro criterio de busqueda. EI Administrador es el que se encarga de
mantener al dia este sistema, debe haber herramientas automatizadas que

mantengan un indice del curso.

Blasqueda en Bases de Datos: es aquella tecnologia que permite la
recuperacion de una base de datos de toda aquella informacién del sistema
(cursos, alumnos, categorias). Estas busquedas son requeridas por el
Administrador.
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1.3.3 ELEMENTOS ESENCIALES QUE COMPONEN EL AULA

Los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptacion del aula

tradicional a la que se agregan adelantos tecnoldgicos accesibles a la mayoria de los

usuarios, y en la que se reemplazaran factores como la comunicacién cara a cara, por otros

elementos.

Bésicamente el aula virtual debe contener las herramientas que permitan:

Distribucién de la Informacion

El aula virtual debe permitir la distribucion de materiales en linea y al
mismo tiempo hacer que esos y otros materiales estén al alcance de los alumnos en

formatos estandar para que puedan ser impresos, editados o guardados.

Los contenidos de una clase que se distribuye por la WWW deben ser
especialmente disefiados para tal fin. Los autores deben adecuar el contenido para
un medio donde se integran diferentes posibilidades de interaccion de herramientas

multimedia.

Intercambio de ideas y experiencias

Recibir los contenidos por medio de Internet es solo parte del proceso,
también debe existir un mecanismo que permita la interaccion y el intercambio, la
comunicacion. Es necesario que el aula virtual tenga previsto un mecanismo de
comunicacion entre el alumno y el docente, o entre los alumnos entre si para
garantizar esta interaccion. Se debe buscar que los alumnos se sientan involucrados
en la clase que estan tomando, y acompafados por el docente. EI monitoreo de la
presencia del alumno en la clase, es importante para poder conocer si el alumno
visita regularmente las paginas, si participa o si el docente detecta lentitud o ve

sefiales que pueden poner en peligro la continuidad del alumno en el curso.
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Aplicacion y experimentacion de lo aprendido

La teoria de una clase no es suficiente para decir que el tema ha sido
aprendido.  Aprendizaje involucra aplicacibn de los conocimientos,
experimentacion y demostracion. El aula virtual debe ser disefiada de modo que los
alumnos tengan la posibilidad de ser expuestos a situaciones similares de practica
del conocimiento. Por el solo hecho de experimentar, no para que la experiencia sea

objeto de una calificacion o examen.

En el mundo virtual esto es posible a traves de diferentes métodos como
ejercitaciones que se auto corrigen al terminar el ejercicio, o que le permiten al
alumno comparar su respuesta con la respuesta correcta o sugerida por el docente

para gque el mismo juzgue su progreso.

Evaluacioén de los conocimientos

Ademas de la respuesta inmediata que el alumno logra en la ejercitacion, el
aula virtual debe proveer un espacio donde el alumno es evaluado en relacion a su
progreso y a sus logros. Ya sea a través de tests en linea, o el uso de algin método
que permita medir el avance de los alumnos, es importante comprobar si se

lograron alcanzar los objetivos de la clase, y con qué nivel de éxito en cada caso.

El estudiante debe también ser capaz de recibir comentarios acerca de la
exactitud de las respuestas obtenidas, al final de una unidad, médulo o al final de

un curso.
El aula virtual debe proveer el espacio para que los alumnos reciban y/o

envien sus trabajos de investigacion al docente y que luego este pueda leer, corregir

y devolver por el mismo medio.
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Seguridad y confiabilidad en el sistema

Un aula virtual debe ser el espacio donde el alumno puede adquirir
conocimientos, experimentar, aplicar, expresarse, comunicarse, medir sus logros y
saber que del otro lado esta el docente o responsable de esa clase, que le permite

aprender en una atmosfera confiable, segura y libre de riesgos.

Para que la clase se lleve a cabo en el aula virtual bajo condiciones ideales,
el docente debe garantizar que antes de comenzar, todos los alumnos deben
alcanzar los requisitos basicos para poder participar del curso y asegurar igual
acceso a los materiales educativos, brindando distintas opciones para atender los
estilos de aprendizaje de los alumnos y sus limitaciones tecnoldgicas, alentar a la
comunicacion y participacion de los alumnos en los foros de discusion, o sistemas

alternativos de comunicacion.
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CAPITULO II
LA WEB 2.0

21 LAWEB?20

Desde sus inicios hasta la actualidad, la Web ha ido evolucionando. Hoy, nos
encontramos en una etapa de esta evolucion marcada por servicios y caracteristicas
particulares que requieren nuevas técnicas de desarrollo de aplicaciones Web y también
nuevas tecnologias o, en algunos casos, nuevos usos de tecnologias existentes. La Web 2.0,
un término utilizado por Dale Dougherty de Tim O’Reilly Media en el 2004 en una
conferencia donde se discutian las caracteristicas de la "nueva Web", refiere a una serie de
caracteristicas de la futura Web y a una nueva conceptualizacion de la Web.

La Web ha sido la misma desde su creacion, lo unico que ha cambiado es la forma
en la que las organizaciones han ido asimilando lo que implica para sus estrategias y
politicas de trabajo asumir a cabalidad un proyecto Web. Pero ese cambio ha sido gradual,
desde los comienzos de la Web han surgido Sitios revolucionarios que rompen con las
normas de lo establecido para inventar nuevas formas de operar. Actualmente, este tipo de
sitios ha reunido una masa critica importante, con ejemplos que han tenido gran influencia

mas alla de la misma Web. Es a este conjunto de sitios lo que se llama Web2.0

2.2 EVOLUCION

En sus origenes, la Web era utilizada por los navegantes para obtener informacion.
La unidad de trabajo era la pagina Web vy, de esta forma, los usuarios navegaban entre
maultiples paginas a través de hipervinculos. En esta conceptualizacion, el elemento central
es el servidor Web con su informacion. Generalmente, estos sitios consistian en sitios

corporativos, sitios de noticias, sitios de informacion especifica.

32



El siguiente paso en esta evolucion consistio en utilizar la red como comunidades,
en las que los propios navegantes o usuarios de la Web pudieran interaccionar, ya sea entre
ellos o con otros sitios que ofrecian servicios. Durante esta fase aparecieron servicios tales
como foros de discusion, servicios de mensajeria, compras electronicas basadas en

comunidades, etc.

El paso actual, es la vision de la Web como una plataforma, es decir, como el
medio para la distribucion de servicios y para la construccion de informacion, su seleccion,
etc. También, detras de esta nueva vision, surgen nuevos modelos de negocio basados en la
Web como plataforma. Si bien no existe una forma Gnica en que las aplicaciones de la Web
2.0 deben desarrollarse, existen algunas herramientas y tecnologias que permiten su

desarrollo:

e Transformar las aplicaciones de escritorio en aplicaciones basadas en la Web. En
este sentido, el software como servicio es uno de los modelos de negocio que apoya
esta transformacion.

e Estandarizar las interfaces, utilizando XHTML, XML u otros estandares.

e Separacion del contenido de la presentacion.

e Ultilizar sindicacion de contenidos.

e Incorporar la técnica AJAX' en las aplicaciones, de forma tal de poder trabajar con
unidades de navegacion mas granulares y especificas, en lugar de navegar a través
de paginas HTML.

Comparacién de sitios orientados a los mismos servicios, segun la vision de la Web 1.0 y
de la Web 2.0:

19 Asynchronous JavaScript And XML
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Web 1.0 Web 2.0

Servicio de publicidad DoubleClik.com | Google AdSense
Comunidades fotograficas | Ofoto Flickr
Distribucion de contenido | Akamai BitTorrent
Musica Mp3.com Napster
Enciclopedias Britannica Online | Wikipedia
Paginas personales Sitios Personales | Blogs
Gestion de contenidos CMS Wikis
Buscadores Altavista Google
Correo electrdnico Hotmail Gmail

Tabla 2.1: Web 1.0 vs. Web 2.0

2.3 CONCEPTOS RELACIONADOS AL WEB 2.0

2.3.1 CARACTERISTICAS DE UN WEB 2.0

La distincion Web2.0 es una nocién artificial: la arquitectura y filosofia
fundamental de la Web permanece idéntica a sus origenes a comienzos de los '90s. Los
principios de simpleza en el disefio, accesibilidad, usabilidad, interoperabilidad y
separacion entre presentacion y contenido son los mismos desde que la Web fue inventada.
Lo que méas ha cambiado es la forma en la que empresas y organizaciones adoptan sus
proyectos Web.

2.3.2 TECNOLOGIA

La arquitectura central de la Web no ha variado en absoluto: los servidores,
servicios y protocolos en los que opera la Web hoy son los mismos que la vieron nacer. El
desarrollo tecnologico mas importante se ha visto en el crecimiento de la capacidad
computacional del hardware en el procesamiento de datos, los incrementos en velocidad
mediante procesamiento paralelo en granjas de ordenadores, y la evolucién en el manejo de

grandes bases de datos.
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El incremento en la capacidad de almacenamiento y procesamiento de los datos han
hecho posibles sistemas de gran tamafio y complejidad, como son los sistemas de redes
sociales que forman parte central del modelo Web2.0. Esta capacidad de procesamiento ha
tenido un gran impacto en el campo de la recuperacion de informacion, aumentado la
calidad y velocidad de los buscadores Web. También debemos a este crecimiento
tecnologico la actual mineria de datos usada en filtros colaborativos y otras herramientas
de mineria Web que permiten aflorar el conocimiento colectivo de los usuarios en estos
sistemas masivos. La tecnologia actual permite el anhelado manejo de informacion

multimedia: fotografias, audio, video que son actualmente elementos cotidianos de la Web.

2.3.3 ESTANDARES

Los estdndares de la Web en cuanto a disefio, usabilidad, accesibilidad y los
estandares en los lenguajes de la Web (principalmente HTML) fueron considerados
opcionales por grandes organizaciones al momento de construir sus Webs durante varios
afios. Asi, los estandares de disefio y los de la Web eran abandonados en favor de la
originalidad y el efectismo, y la Web estaba llena de sitios con codigo HTML que

subvertia las reglas méas fundamentales de este lenguaje.

Con el tiempo, cada vez mas organizaciones fueron aprendiendo la utilidad y
relevancia de apegarse a este tipo de estandares. La adherencia al XHTML/CSS permite
implica completa independencia entre contenido y presentacion, lo que permite a los sitios
ser usados en diferentes tipos de dispositivos. EIl HTML bien formado es ampliamente
favorecido por los buscadores Web, un buen cédigo HTML es informacion semi-

estructurada, lo que ayuda al robot a entender la pagina con mayor claridad.

Web2.0™ es hija de la usabilidad porque en sus proyectos la usabilidad pasa a ser

1 Web 2.0: Hija de la Usabilidad, por Javier Velasco M., Enero 2007
Centro de Investigacion de la Web, DCC, U. de Chile
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un requisito, es una caracteristica comun a todos estos sistemas y es un factor clave en la
velocidad de su difusion. La Usabilidad ha sido instrumental para que las personas

participen cada vez mas activamente de la Web.

2.3.4 PARTICIPACION

La participacion es un elemento central en la mayoria de los proyectos Web2.0. Los
modelos de negocio de estos sitios estan centrados en los usuarios. Muchos de estos sitios
forman espacios de participacion entre personas, dan la estructura para la creacion de
comunidades electronicas y esperan a que los usuarios finales sean quienes dan vida al

sistema.

Otra caracteristica central en muchos sitios Web2.0 es el analisis de los datos
generados por la actividad de los usuarios en el sistema, esta mineria Web permite el
afloramiento de la inteligencia colectiva. La inteligencia colectiva es aquella que surge en

forma espontanea de la colaboracién en grandes grupos.

Asi como las hormigas presentan un comportamiento mas inteligente en colonias de
lo que pueden hacer por separado, las personas también desarrollamos comportamiento
colectivo que supera nuestra inteligencia individual o incluso concertada. La inteligencia

colectiva humana puede ser vista en la forma como evolucionan nuestras ciudades.

2.3.5 CLASIFICACION SOCIAL: FOLKSONOMIES

Uno de los fendmenos que surge en el contexto de la Web 2.0 son los sistemas de

clasificacion social o folksonomies.

Tradicionalmente, clasificar grandes cantidades de informacién requiere de un
riguroso proceso en el cual un grupo de expertos documentalistas, clasifica una serie de
volimenes de acuerdo a una taxonomia pre-existente, haciendo uso de un vocabulario

controlado que permite mantener la precision y autoridad en esta clasificacion.
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Un sistema de clasificacion social contradice todos estos principios: La
clasificacion social deja la puerta abierta para que cualquier persona agregue términos
descriptivos, también conocidos como keywords o tags a los diferentes elementos de la
coleccion, sin control en su vocabulario ni jerarquia en la organizacion.

El resultado de esto es una clasificacion plana, llena de ambigliedad y errores, pero
con un gran dinamismo Y flexibilidad para adaptarse a la mentalidad de los usuarios, lo que

resulta util para éstos.

Taxonomia Folksonomy
e Control e Flexibilidad
e Autoridad e Simpleza, popularidad
e Precision e Utilidad
e Jerarquia, clasificacion e Plano, categorizacion
e Bulsqueda e Exploracion, serendipity
Tabla 2.2: Taxonomia vs. Folksonomy

Ventajas de las Folksonomies:

» Las folksonomies entregan informacion acerca de la
gente que las crea, invitando a la participacion.

» Tienen el potencial de nutrir una Web Semantica.

> A nivel de empresa tiene el potencial de mejorar la
categorizacién de documentos.

> Refleja directamente el lenguaje de los usuarios.
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Debilidades de las Folksonomies:

> Polisemia

e Palabras con multiples significados
» Sinonimia

e Conceptos descritos con diferentes términos
> Plurales y raices

e (Gato vs. gatos, Ciclismo vs. Ciclista

Tabla 2.3: Ventajas y Debilidades de las Folksonomies

Los sistemas de clasificacion social permiten la exploracion libre de documentos y
recursos, una de sus fortalezas es que permiten descubrir recursos inesperados mediante las

asociaciones recurso-concepto que realizan los demas usuarios.

Existen diversos estudios sobre los sistemas de clasificacion social y su efectividad
en la organizacion de recursos y las investigaciones apuntan a buscar la mejor forma para

combinar Taxonomias con Folksonomies a aprovechar las ventajas de ambos enfoques.

La motivacion de los usuarios sera clave en la creacion de tags para los recursos a
clasificar. Definen un listado de las motivaciones que llevan a los usuarios de un sistema

de tagging a ingresar estos descriptores de manera voluntaria:

e Recuperacion futura: Uno de los usos mas practicos y personales de los tags es
permitir al propio usuario recuperar los recursos de manera sencilla en el futuro, de

acuerdo a su propio vocabulario.
e Contribuir y compartir: La participacion en un sistema colectivo mayor, que

ayudara a otras personas conocidas o desconocidas, es otra motivacién importante

en estos sistemas.
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2.4

24.1

Atraer Atencion: Mientras mas ampliamente se describa un recurso, mas
posibilidades tiene de ser descubierto. Usar tags populares permite al usuario atraer
la atencidén de otros a sus recursos, especialmente a través de los tagclouds
colectivos, que presentan el univeso de tags en un sistema organizados por
frecuencia.

Juego y Competicion: Los tags pueden dar pie para la organizacion de juegos,

operando en torno a temas y normas de uso.

Presentacion Personal: Se pueden usar tags para identificarse a uno mismo como

sujeto o autor del recurso en cuestion, dejar una firma.

Opinion: Los tags pueden reflejar la opinion personal sobre un recurso, al
marcarlos como “excelente” o “pobre” se da un juicio de valor que puede ayudar a

otros a tomar una decision.

TECNOLOGIAS WEB 2.0

APLICACIONES WEB 2.0 FAMOSAS

Tradicionalmente se ha considerado la primera aplicacion AJAX al cliente Web

que tiene la herramienta de trabajo en grupo Microsoft Exchange Server, aunque sin lugar

a dudas Google es uno de los grandes responsables de la popularizacién de AJAX.

También empresas en crecimiento estan desarrollando aplicaciones basadas en AJAX.

2.4.1.1 Google suggest

Considerado un buscador por excelencia que demostro otra vez el potencial de la

tecnologia y de sus servidores. Podria considerarse el paradigma de la Web 2.0. Es una

plataforma donde podemos encontrar una serie de aplicaciones que cumplen a rajatabla los

preceptos de esta forma hacer Internet.

Permite comprobar instantaneamente el nimero de resultados que una blsqueda va

a tener mientras se esta escribiendo la misma.
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ajax
ajax toolkit 687,000 results
ajax control toolkit 452,000 results
ajax fc 2,220,000 results
d ajaxian 669,000 results
ajax soccer club 222,000 results
ajax loader 2,760,000 results
ajax ontario 524,000 results
ajax download 1,050,000 results
ajax grips 677,000 results
ajax extensions 2,970,000 results
closs

Figura 2.1: Google Suggest

Advanced Search
Preferences
Language Tools

sults. Learn more

Este ejemplo demuestra la utilidad de AJAX para realizar busquedas rapidas de:

Datos personales, nimeros de teléfono o solucionar problemas a la hora de auto completar

campos especificos dentro de formularios.

2.4.1.2 Google maps

Es uno de los innumerables servicios que google ofrece,

podemos consultar mapas

y fotos por satélite de gran resolucion de cualquier parte del mundo a una velocidad con la

gue muchas aplicaciones de escritorio no pueden competir.
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Figura 2.2: Google Maps
AJAX es empleado en google maps para poder recargar pequefios cuadros de

imagen que forman el plano visible.

Por otro lado permite mostrar de una manera mas intuitiva herramientas de analisis,
zoom etc. La herramienta mas util es el Drag & Drop que nos permite desplazarnos por la

imagen arrastrandola en direccién contraria a donde queremos dirigirnos.

2.4.1.3 Wikipedia

Es un sistema de colaboracion en documentos que permite a todos los usuarios de
un grupo creen, editen, borren o modifiquen la informacién en un repositorio de
conocimiento compartido. Esta enciclopedia utiliza la plataforma Wiki para construir una
enciclopedia universal escrita y editada por voluntarios en todo el mundo: ciudadanos

comunes que aportan sus conocimientos especificos en esta enciclopedia colectiva.

Actualmente es reconocida como un recurso de gran calidad y alta credibilidad. Sus

articulos son ahora usados sin cuestionamiento como referencia en libros y otro tipo de
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publicaciones tradicionales. El uso es libre y los contenidos se actualizan continuamente.

TR
D WE
5c oHh gt=

= .‘.":5(-)2 2
WIKIPEDIA
Figura 2.3: Wikipedia

2.4.1.4 Flickr de yahoo

Es un espacio gratuito donde todo el mundo puede subir sus fotos y exponerlas al
resto del mundo. Desde hace ya un tiempo incorpora AJAX haciendo la navegacion mas
ligera, accesible e intuitiva. Flickr cuenta con mas de un millon de miembros, los cuales

interactUan gracias a AJAX con sus imagenes en tiempo real.

ECIT
THIS

ROTATE 5 !

ELOG

THIS E

ADD I
MHOTE *
SHOW
MOTES J
SHOE .
EOx E5EE

ALL
EIZES

SEMDTO ﬁ
GROUF

DELETE X

View from Depoe Bay

Figura 2.4: Flickr de Yahoo

Uno de los mejores detalles que incorpora flickr es pulsando en el titulo de la
imagen convertir el mismo en un formulario, tras editar el titulo y pulsar el boton de
guardar todo resto de formulario desaparece volviendo a la vista normal de la pagina. En
ese momento la nueva informacion queda guardada en la base de datos para ser consultada
por cualquier otro visitante.
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2.4.1.5 Writely

Aplicacion comprada por Google, ofrece un procesador de texto que utiliza
tecnologias AJAX y hojas de célculo en linea que permite editar un documento a varios
usuarios al mismo tiempo. Google tiene la intencidn de de crear un paquete ofimatico que
funcione a través de Internet capaz de competir con Microsoft Office. El Gnico problema es

gue aun esta en version de prueba y estd muy lejos de ser perfecto.

Qo IS'L‘ Docs y Hojas de calculo luis.tasipantai@yahoo.es | Nuevas funciones | Docs Inicio | Ayuda | Salir
Hoja de calculo sin guardar Guardar | | Guardary cerrar
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Archivo ~ ditar  Ordenar  Formulas  Revisiones ™% prayia i | |

SR @& Formator B I U sk F-1 Ty B BF L Alinear~| Insetar~ | Eliminar= | W Ajustat

4 B C D E F G H I J
2 Ord Nombre Concepto  Cantidad P/U =
3 1 Luis Tasipanta Esferos 5 040 . A . i
4 2 Angel Cocha  Cuadernos 4 06D Hoja de calculo sin guardar
5 3 Monica Maula  Hojas 20'0_2 | Ten cuidado. Estés editando
5 i una hoja de caleulo sin guardar.

Iniciar almacenarniento

+ I _ | automatico LI—
Wadiv hmin Hoia1v

Figura 2.5: Writely

2.4.1.6 Youtube

Es un sitio Web, pero dedicado al video. La idea basica es que los usuarios puedan
subir, bajar, ver y compartir videos caseros en este sistema .El soporte tecnoldgico hace
que el despliegue de los videos sea de mayor calidad y velocidad. Es facil de usar y

gratuito.
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Figura 2.6: Yuotube

25 AJAX FRAMEWORKS

2.5.1 DESCRIPCION

Cuando hablamos de AJAX, estamos obligados a utilizar estos dos lenguajes
HTML y Javascript es posible usarlos directamente o indirectamente, es decir existe la
posibilidad de trabajar sobre una capa de abstraccion de alto nivel que mas tarde generara
automaticamente el codigo HTML y Javascript necesario para que nuestra aplicacion
funcione como una pagina web dindmica. Cuanto mejor y mas flexible sea esta capa, mas
nos alejara de los intrincados recovecos de la programacion web AJAX directa, facilitando
asi el trabajo.

Cada toolkit o framework posee una filosofia diferente y proporciona una capa de
alto nivel con distintas caracteristicas y lenguajes propios.

2.5.2 FRAMEWORKS SOBRE JAVA

Actualmente existen mas de 50 toolkits y frameworks diferentes para trabajar con

AJAX, la mayoria gratuitos y otros de pago. Tenemos una gran cantidad de bibliotecas que
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generan Javascript y que incorporan tecnologia Java para trabajar con AJAX.

2.5.2.1 Bibliotecas Javascript

Estas son tal vez las que menos abstraccion nos dan ya que estamos trabajando

directamente sobre Javascript y HTML, ésta es muy simple.

Caracteristicas principales:

e Funcionan igual no importa el tipo de tecnologia que usemos en el servidor: PHP,
Java, Ruby, etc.

e Son accesibles durante el transcurso del programa ya sea localmente o a traves de
una URL.

e Pueden combinarse en una misma aplicacion.

Razones técnicas para utilizar éstas:

e Manejan las comunicaciones asincronas.

e Manejan las incompatibilidades entre Navegadores.

e Usan un “IFrame” (Frame invisible al usuario que carga la informacion que
necesitamos en la aplicacion abriendo la pagina correspondiente sin usar el objeto
XMLHttpRequest) si el Navegador no soporta AJAX.

e Proveen una buena navegacion dando soporte para los botones de “Ir a la pagina
anterior” e “Ir a la pagina siguiente” que muchas veces al hacer una aplicacion

dindmica pierden su utilidad.

e Proporcionan “Widgets” listos para usar, como arboles, calendarios, etc.
e Proporcionan una API de acceso al DOM mas sencilla que la original.

e Proporcionan manejadores de errores.

e Proporcionan manejadores de eventos sencillos.

e Proporcionan facilidades para construir interfaces de usuario avanzadas.

e Facilitan una mejor programacion orientada a objetos.
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Razones comerciales para utilizar éstas:

e Han sido probadas en el mercado por lo que suelen ser mejores que las de uno

mismo.

e Poseen comunidades de desarrolladores por lo que es facil encontrar ayuda.

e Son faciles de usar aunque primero hay que aprender a usarlas, lo que no es directo

ni mucho menos.

e Los entornos IDE como Netbeans y Eclipse tienen plugins que dan soporte a

muchas de estas bibliotecas facilitando el desarrollo.

Ejemplos de este tipo de bibliotecas son:

e Dojo Toolkit:

<\

Es un framework que destaca por su reducido tamafio y por lo modular de su
desarrollo.

Al descargar el framework, se pueden elegir los componentes que se van a
utilizar, para descargar una versiébn comprimida que solo contenga los
componentes escogidos.

La mas utilizada y comprensible.

Est& ganando el liderazgo.

Tiene el mayor soporte por parte de la industria (Sun e IBM).

e Prototype:

v

Es una libreria de JavaScript muy completa que amplia las posibilidades del
lenguaje de programacion, afiade todas esas funciones que faltaban y con las
que los programadores sofiaban y ofrece nuevos mecanismos para la
manipulacion de los elementos DOM.

Esta libreria esta orientado a proporcionar al programador de técnicas AJAX
listas para ser usadas para el desarrollo sencillo y dindmico de paginas Web

altamente interactivas.
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v" Su autor original es Sam Stephenson, aunque las Ultimas versiones incorporan
cddigo e ideas de muchos otros programadores. A pesar de que incluye decenas
de utilidades, la libreria es compacta y esta programada de forma muy eficiente.

v’ Las primeras versiones de Prototype no incluian ningln tipo de documentacion,
lo que dificultaba su uso y provocaba que la mayoria de usuarios desconocieran
su verdadero potencial.

v Afortunadamente, las versiones mas recientes del framework disponen de una
completa documentacion de todas las funciones y métodos que componen su
API.

2.5.2.2 Frameworks basados en prototype

Prototype se ha convertido en poco tiempo en una referencia basica de AJAX y es la

base de muchos otros frameworks y librerias relacionadas como los siguientes:

e Script.aculo.us:

v Construida sobre Prototype.

v Buen conjunto de efectos visuales y controles.

e Rico:

v' Construida sobre Prototype.

v Rica en componentes para la comunicacion asincrona.
Como conclusion puede decirse que son buenas y se pueden coger “widgets” de

diferentes fuentes. Lo malo es que el desarrollador tiene que aprender Javascript y cada

biblioteca suele tener su propia sintaxis.
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2.5.2.3 Tecnologias Wrapper: jMaki

jMaki proporciona una capa Java de abstraccion sobre Javascript, de esta manera
podemos utilizar Widgets de las diferentes bibliotecas del lado cliente (las soportadas,
como Dojo, Scriptaculus, Yahoo Ul Widgets, DHTML Goodies) bajo una sintaxis Java
comun. De esta manera se facilita el trabajo a los programadores Java para los que

Javascript suele ser algo muy extrafio.

2.5.2.4 Componentes Java Server Faces que utilizan AJAX

Con estos componentes no necesitamos conocer nada de Javascript delegando esta
complejidad a los autores de los componentes. Con esto pueden hacerse las paginas a base
de coger y arrastrar componentes a través de los entornos IDE que soportan Java Server

Faces.

Algunas implementaciones de esta idea son:

e Componentes Blueprint con soporte AJAX (codigo abierto)
e Ajax4jsf (codigo abierto)
e ICEfaces (ICESoft) (comercial)

e Dynafaces (codigo abierto)

2.5.2.5 Google Web Toolkit

Con este toolkit todo el desarrollo se hace bajo Java, (méas bien un subconjunto de
sus bibliotecas bastante pequefio) junto con una serie de bibliotecas desarrolladas por
Google para el desarrollo web que son las que integran realmente el toolkit y que,
realmente, son las que utilizaremos. Es posible emplear constantemente el lenguaje Java a
que estamos acostumbrados (asumiendo que se sabe Java) en el seno del toolkit para el
desarrollo y la depuracion. Una vez que todo funcione correctamente se utilizara el

preprocesador del toolkit que traducira la aplicacion escrita en Java a HTML y Javascript.
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2.5.3 FRAMEWORKS SOBRE LENGUAJES NO JAVA

No solo existen suficientes frameworks, sino también demasiados y varios puntos como
para hablar de todos ellos, vamos a mencionar algunas de las plataformas de programacion

y lenguajes mas usuales.

2.5.3.1 .NET Frameworks
Hay una gran cantidad de compafiias que utilizan tecnologia Microsoft por lo que
podremos encontrar también una gran cantidad de frameworks basados en .NET, ya que el

numero de usuarios potenciales es muy grande. Uno de los mas interesantes es:

v’ Atlas: es la apuesta de Microsoft para desarrollar web, integra desarrollo del lado

cliente con un desarrollo del servidor basado en las bibliotecas ASP .NET 2.0.

Existen mas frameworks entre los que podriamos mencionar: Ajax Engine, Bitkraft,

MagicAjax, Monorrail y zumiPage.

2.5.3.2 Flash Frameworks

La tecnologia Flash se esta introduciendo vertiginosamente en el mundo web y
ganando espacio gracias a la facilidad de desarrollo que proporciona. AJAX no podia ser
menos Yy se dispone de:

v" Flex Framework FABride: es una pequefia biblioteca que puede ser insertada en

una aplicacion o componente Flex o incluso en un archivo swf vacio y exponerlo al

cddigo dinamico en el navegador; ahora es cddigo abierto.

2.5.3.3 PHP Frameworks

Pueden encontrarse mas de 15 frameworks y no parece haber un claro ganador
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entre ellas; sélo el tiempo lo diréa.

Algunos de ellos son: AjaxAC, AJAX AGENT, Cajax, CakePHP, Flexible Ajax,
My-BIC, PAJAJ, Pipeline, TinyAjax, symfony, xajax, XOAD, Zoop, etc...

2.5.3.4 Otros Frameworks

También se pueden encontrar desde frameworks que no dependan de la tecnologia
del servidor, hasta algunos para usar con ColdFusion, Perl, Python, Lisp, etc.
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CAPITULO Il

TECNOLOGIAS DE DISENO INTERACTIVO QUE
CONFORMAN EL AJAX

3.1 AJAX

3.1.1 BREVE HISTORIA

El término AJAX surgié en 2005, en un articulo de Jesse James Garret en su
articulo “AJAX”, una nueva aproximacion a las aplicaciones Web. La historia de las
tecnologias que permiten AJAX se remonta a una década antes con la iniciativa de

Microsoft en el desarrollo de Scripting Remoto.

Basicamente todas las referencias historicas de tecnologias parecidas a AJAX,
antes de que ésta entrase definitivamente, se refieren a los elementos HTML, que se
utilizaron para el desarrollo de varios navegadores, concretamente Internet Explorer 3 y
Netscape 4. Estos elementos permitian realizar cargas asincronas de datos, y tenian un

comportamiento un poco parecido al AJAX.

3.1.2 DESCRIPCION DE AJAX

AJAX acronimo de Asynchronous JavaScript And XML, no es un nuevo
lenguaje de programacion, ni un novedoso entorno de desarrollo, es una técnica de
desarrollo Web. La técnica AJAX permite crear aplicaciones Web mas rapidas, interactivas
y amigables para el usuario. Mediante esta técnica, las aplicaciones Web pueden actualizar
de manera sincrénica o asincrénica algunos de los datos de las paginas sin necesidad de

recargarlas completamente.

o1



La técnica AJAX involucra un conjunto de tecnologias entre las que se destacan:

e HTML y CSS “hojas de estilos en cascada”, para el disefio y presentacion de la
informacion en la parte del cliente.

e DOM “Modelo de Objetos del Documento”, que se utiliza para interactuar de
manera dinamica con los datos que se trabaja.

e XMLy XSLT, para intercambiar y manipular datos.

e XMLHttpRequest, para intercambiar datos asincrénicamente con el servidor Web.

e JavaScript, para unir todas estas tecnologias.

XHTML CSS XML JSON
DOM XMLHttpRequest
JAVASCRIPT

Figura 3.1: Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX

3.1.3 OBJETIVO FUNDAMENTAL DE AJAX

El objetivo primordial de esta nueva tecnologia es el envio y la recepcién de datos
entre el cliente y el servidor de forma asincrona, sin tener que refrescar la pagina para
cargar los nuevos contenidos. Basicamente se pretende que las aplicaciones se ejecuten en
la parte del cliente, mientras que con el servidor se mantiene una comunicacion en
segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma pagina sin

necesidad de recargarla.
Se busca con AJAX que las aplicaciones Web tengan una apariencia, sobre todo en

cuanto a tiempos de respuesta a las aplicaciones de escritorio de toda la vida. Esto significa
aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en la misma.
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3.1.4 NAVEGADORES QUE PERMITEN AJAX

Debe tenerse en cuenta que ésta es una lista general, y el soporte de las aplicaciones

AJAX dependera de las caracteristicas que el navegador permita.

e Navegadores basados en Gecko como Mozilla, Mozilla Firefox, SeaMonkey,
Camino, Flock, Epiphany, Galeon y Netscape version 7.1 y superiores.

e Microsoft Internet Explorer para Windows version 5.0 y superiores, y los
navegadores basados en él.

e Navegadores con el APl KHTML version 3.2 y superiores implementado,
incluyendo Konqueror version 3.2 y superiores, Apple Safari version 1.2 y
superiores, y el Web Browser for S60 de Nokia tercera generacion y posteriores.

e Opera version 8.0 y superiores, incluyendo Opera Mobile Browser version 8.0 y

superiores.

3.1.5 NAVEGADORES QUE NO PERMITEN AJAX

e Opera 7 y anteriores.

e Microsoft Internet Explorer para Windows version 4.0 y anteriores.
e Microsoft Internet Explorer para Macintosh, todas las versiones.

e Dillo.

e Navegadores basados en texto como Lynx y Links.

e Navegadores para incapacitados visuales (braille).

3.2 TECNOLOGIAS AJAX

3.21 EL PROTOCOLOHTTP

El HTTP Protocolo de Transferencia de Hipertexto es un conjunto de reglas que

rigen la transferencia de datos en una comunicacion Web.
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Los datos de una transaccion HTTP son enviados en una comunicacion TCP al
puerto 80. Podemos comparar el protocolo HTTP como una conversacion basada en una
serie de preguntas y respuestas entre el navegador y el servidor. Después de abrir una
conexién con el servidor, el cliente HTTP transmite una peticion y el servidor responde

cerrado o no la conexion.

3.2.1.1 Protocolo httprequest (preguntas)

Se encuentra en el corazon de las aplicaciones AJAX y usa HTTP para hacer
peticiones al servidor y para recibir respuestas, el contenido de estas peticiones HTTP es

idéntico a los que se genera cuando se envia los formatos HTML.

Objeto XMLHTTPRequest

Cuando pulsamos un hiperenlace o enviamos un formulario HTML enviamos una
peticion HTTPRequest al servidor, este responde sirviéndonos una pagina nueva o una
pagina revisitada. Pero para que nuestra pagina Web trabaje de modo asincrono debemos
tener un medio de enviar las peticiones HTTPRequest al servidor sin esperar que
inmediatamente nos de una respuesta asociada para mostrar en el navegador y eso lo

hacemos mediante el uso del objeto XMLHTTPRequest.

3.2.1.2 Protocolo httpresponce (respuesta)

Como respuesta del servidor emite HTTPResponce y la primera linea de esa

respuesta se conoce como linea de status.
Este tipo de conversacion la mayoria de veces pasa en segundo plano, el usuario
que esta utilizando un navegador no ve el resultado ni siquiera la razon explicativa en

lenguaje del humano.

Este tipo de razones emite como respuesta el servidor cuando se lleva acabo una
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Request (peticion). Este tipo de flujo permite el intercambio constante de informacion.

3.2.2 Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible (XHTML)

Es una version mas estricta y limpia de HTML, que nace con el objetivo de
remplazar a HTML ante sus limitaciones. XHTML extiende HTML haciéndolo compatible
con XML.

El etiquetado de XHTML es mas estricto que HTML, por lo cual permite una
correcta interpretacion de la informacion independientemente del dispositivo desde el que
se accede a ella. Puede incluir otros lenguajes como MathM, SMIL o SVG.

XHTML, exige una serie de requisitos basicos a cumplir en lo que a codigo se
refiere. Entre estos requisitos se puede mencionar una estructuracion coherente dentro del
documento donde se incluirian elementos correctamente anidados, etiquetas en mindsculas,
elementos cerrados correctamente, atributos de valores entrecomillados.

3.2.3 Hypertext Markup Lenguaje (HTML)

Lenguaje de Etiquetado de Hipertexto. Es un lenguaje utilizado para la publicacion
de hipertexto en la Web y desarrollado con la idea de que cualquier tipo de dispositivo
deberia ser capaz de usar la informacién de la Web.

El HTML 4 desarrolla el lenguaje HTML con mecanismos para hojas de estilo,
ejecucion de scripts, marcos, objetos incluidos, soporte mejorado para texto de derecha a
izquierda y direcciones mezcladas, tablas més ricas y mejoras en formularios, ofreciendo
mejoras de accesibilidad para personas con discapacidades.

3.24 XML

XML significa “Lenguaje extensible de marcas”, el objetivo fundamental es el
intercambio, estructuracién y envio de datos en la Web. Es un lenguaje similar a HTML

pero su funcidn principal es describir datos utilizando etiquetas que no estan predefinidas.
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Nace en 1996, desarrollado por un grupo auspiciado por el W3C vy al que

inicialmente se conocia como grupo de trabajo de SGML, con los siguientes objetivos:

e XML debe ser utilizable directamente sobre Internet.

e XML debe soportar una amplia variedad de aplicaciones.

e XML debe ser compatible con SGML.

e Ha de resultar facil escribir programas que procesen documentos XML.

e EIl nimero de caracteristicas opcionales en XML debe ser mantenido en un minimo,
idealmente cero.

e Los documentos XML deben ser legibles por un ser humano y razonablemente
claros.

e El disefio de XML debe ser preparado rapidamente.

e El disefio de XML debe ser formal y conciso.

e Los documentos XML han de ser faciles de crear.

e Labrevedad en la marcacion reviste minima importancia.

Transferir y procesar datos mediante el uso de XML

Es el lenguaje que va a permitir a las aplicaciones AJAX poder procesar,
estructurar y transferir informacién variada y compleja de forma estructurada

proporcionando:

e Extensibilidad: se pueden definir nuevas marcas y atributos segun sea necesario.

e Estructura: se puede modelizar cualquier tipo de datos que esté organizado
jerarquicamente.

e Validez: podemos validar automéaticamente los datos de forma estructural.

e Independencia del medio: podemos publicar el mismo contenido en multitud de

medios.

XML es un formato que permite la lectura de datos a travées de diferentes aplicaciones. Las
tecnologias XML son un conjunto de médulos que ofrecen servicios Utiles a los usuarios.
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Entre las tecnologias XML disponibles se destacan:

3.25

XSL: Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo, cuyo objetivo es mostrar como
deberia estar estructurado el contenido, como deberia ser disefiado el contenido de
origen y como deberia ser paginado en un medio de presentacion como puede ser
una ventana de un navegador Web o un dispositivo de mano, o un conjunto de
paginas de un catalogo, informe o libro.

XPath: Lenguaje de Rutas XML, es un lenguaje para acceder a partes de un
documento XML.

XLink: Lenguaje de Enlace XML, es un lenguaje que permite insertar elementos
en documentos XML para crear enlaces entre recursos XML.

XPointer: Lenguaje de Direccionamiento XML, permite el acceso a la estructura
interna de un documento XML, esto es, a sus elementos, atributos y contenido.

XQL: Lenguaje de Consulta XML, facilita la extraccion de datos desde
documentos XML. Ofrece la posibilidad de realizar consultas flexibles para extraer
datos de documentos XML en la Web.

JAVASCRIPT

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje script orientado a documento e

interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras

palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier

navegador sin necesidad de procesos intermedios.

Se utiliza principalmente para crear paginas Web dinamicas que incorpora efectos

como aparicion y desaparicion de texto, animaciones, acciones que se activan al pulsar

botones u otros elementos y ventanas con mensajes de aviso al usuario. Con JavaScript no

pueden construirse programas independientes, sélo pueden escribirse scripts 0 guiones que

funcionaran en el entorno de una pagina Web,

A pesar de su nombre, no guarda ninguna relacién directa con el lenguaje de

programacion Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada de la empresa Sun

Microsystems.

57



Cadigo del lado del cliente usando JavaScript

AJAX en gran medida es la utilizacién de determinadas clases y objetos de
JavaScript. AJAX no puede entenderse sin conocer el concepto de script de lado del
cliente, script que van embebido en las paginas Web y ejecutados en el interprete de

JavaScript que incluye el propio navegador.

Para poder trabajar con AJAX debemos tener claro como integrar los comandos de
JavaScript dentro de las paginas HTML. Saber como integrar esos mandatos formando
funciones y saber como se utilizan los gestores de eventos para lanzar los comandos y las

funciones.

La aplicacion AJAX debe contar con un sistema para saber los progresos que el
servidor ha hecho con respecto a la peticion. El objeto HTTPRequest cuenta con una
propiedad adecuada para informar sobre el progreso de la peticion que le ha hecho al
servidor mediante el uso de javascript podemos utilizar esta propiedad para determinar el
momento en el que el servidor cumple su tarea y los resultados ya estan disponibles para

Su uso.

3.26 CSS

Para trabajar con AJAX es importante el uso de estilos CSS ya que nos permitiran
cambiar el estilo de cualquier objeto de manera dindmica. Estos cambios de estilo son la

escala mas visual a la que el usuario llegara.

Las hojas de Estilo en Cascada, es un mecanismo simple que describe como se va a
mostrar un documento en la pantalla a través de un dispositivo de lectura.

Se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el contenido de
la presentacion. Los Estilos definen la forma de mostrar los elementos HTML y XML.

Permite a los desarrolladores Web controlar el estilo y el formato de mdaltiples
paginas Web al mismo tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en
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la CSS afectara a todas las paginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento.

Funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o mas
elementos. Las hojas de estilo estdn compuestas por una 0 mas de esas reglas aplicadas a
un documento HTML o XML.

3.2.7 PHP

Las siglas responden a un acrénimo recursivo (PHP: Hypertext Pre-processor), es
un lenguaje sencillo, de sintaxis comoda y similar a C. Es rapido, interpretado, orientado a

objetos y multiplataforma. Para €l se encuentra disponible una multitud de librerias.

PHP es un lenguaje ideal para desarrollar aplicaciones Web complejas. El
intérprete, los diversos modulos y gran cantidad de librerias desarrolladas para PHP son de
codigo libre, con lo que el programador de PHP dispone de un impresionante arsenal de

herramientas libres para desarrollar aplicaciones.
Como funciona PHP

Si solicitamos a nuestro servidor una pagina PHP, éste envia dicha péagina al
intérprete de PHP que la ejecuta de hecho, no se trata mas que de un programa y devuelve
el resultado generalmente HTML al servidor Web, el cual, a su vez, se lo enviaréa al cliente.

Cadigo de lado del servidor en PHP

Se puede trabajar virtualmente con el lenguaje de lado del servidor. Con el Unico

requisito que el servidor debe devolver respuestas que estén formateadas de modo correcto.
Las aplicaciones AJAX tienen muy poco en cuenta los lenguajes o sistemas
operativos que existan en el servidor, nos permite trabajar con un lenguaje del servidor

como PHP, ASP, JSP o cualquier otro lenguaje de lado del servidor sin ninguna diferencia.

La Unica condicidon es que el motor AJAX del lado del cliente reciba una respuesta
que sea exacta y que esté bien formateada la respuesta del servidor, asi AJAX funcionara

59



con cualquier lenguaje de lado del servidor y entra en juego XML.

Una vez que el objeto HTTPRequest esta monitorizando el proceso y comprueba
que la peticion asincrona ha sido completada con éxito, tenemos entonces que determinar
como vamos a utilizar esa informacion que se nos ha devuelto el servidor y AJAX puede
devolver la informacién al navegador en distintos formatos desde texto ASCII, hasta datos
XML, va a depender del tipo de aplicacion que estemos tratando y de los datos que

tenemos que mostrar.

3.2.8 DOM

El modelo de objetos de documentos (DOM: Document Object Model), es una
interfaz de programacion de aplicaciones API para documentos HTML y XML. Esto
significa que el DOM proporciona un método independiente de la plataforma y del
lenguaje que permite a los programas y a las secuencias de comandos tener acceso y
actualizar el contenido, la estructura logica de los documentos y las hojas de estilo

asociadas a un documento.

DOM es utilizado en la técnica AJAX para actualizar los elementos y datos de un
documento HTML o XML.

Navegador Web Comunicaclién Servidor
\ hacia el servidor
Légica JavaScript ‘ <):"> ‘ >
]
AN XMLHTTPRequest
XML, XSLT,
XHTML,
Texto plano, etc.
— DOM
CSS CSs2
J

Figura 3.2: Modelo de objetos de documentos (DOM)
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Con DOM, el programador puede construir documentos, navegar en su estructura,

agregar, modificar y borrar elementos y contenido de los documentos.

La interfaz de programacion DOM puede ser utilizada desde varios lenguajes de

programacién, como Java y JavaScript.

3.2.8.1 Especificaciones del Dom

En la actualidad existen tres especificaciones:

» DOM nivel 1. Consiste en dos mddulos: DOM Core y DOM HTML, que se
completo en 1998. Los constructores de XML aparecen en el modulo de objetos
central. Este nivel es soportado completamente por Internet Explorer y FireFox.

» DOM nivel 2. Esta construido sobre el nivel 1 y consiste de 14 médulos. Entre los
modulos mas importantes se encuentran el modulo de manejo de eventos de
usuarios y el mddulo de hojas de estilo. Este Gltimo representa los estilos que se le
pueden asignar a un documento. Este nivel es soportado parcialmente por Internet
Explorer y FireFox.

» DOM nivel 3. Esta construido sobre el nivel 2 y consiste de 16 modulos. Entre los
maddulos nuevos los mas importantes son: el modulo que permite cargar y guardar
documentos HTML y XML y el modulo que permite validarlos.

Estructura interna de los documentos con DOM

Sea el siguiente documento XML.:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"?> FACTURA es el elemento Compuesto, cuyo
contenido son los elementos CABEZAL y

DETALLE.

<FACTURA>

<CABEZAL> > NRO es un elemento simple cuyo contenido

<NRO>2883</NRO es el string 2883.
NOV, 25 2007

</CABEZAL>
<DETALLES> DETALLE es un elemento vacié. En este
</DETALLES> caso esta incluido solo a modo de ejemplo.

ISFACTURA>

Figura 3.3: Estructura interna del Dom
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El mismo es representado por DOM de la siguiente manera:

Nodo Raiz Factura

Nodo de tipo Elemento Cabezal Detalle Nodo de tipo Elemento

: Nro Fecha :
Nodo de tipo Elemento Nodo de tipo Elemento

Nov,
Nodo de tipo Texto | 2883 25 |Nodo de tipo Texto
2007

Figura 3.4: Representacion del Dom

DOM representa el documento XML del ejemplo con una estructura légica muy
similar a la de un Arbol, es decir, como una jerarquia de objetos de tipo Node (Nodo). En
realidad, DOM representa los documentos como un bosque, el que puede contener mas de

un arbol.

Cada uno de los nodos del documento puede implementar una interfaz mas
especifica, como por ejemplo Element (representa a un Elemento XML) o

HTMLInputElement (representa a una caja de texto HTML).

Como se puede apreciar en la figura, el elemento o nodo raiz Factura tiene dos
nodos hijos: Cabezal y Detalle. EI nodo Cabezal tiene dos nodos hijos: Nro y Fecha. Los

nodos Nro y Fecha tienen cada uno un nodo de tipo texto.
Para navegar entre los hijos de un nodo, DOM ofrece la propiedad "childNodes"

que aplicada a un nodo devuelve la coleccion de los nodos que son hijos de este. En el

ejemplo, Factura.childNodes es una coleccidn que contiene los nodos Cabezal y Detalle.
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3.2.8.2 Métodos del objeto document del dom nivel 1

El objeto Document brinda métodos para acceder a los elementos del documento

HTML o XML, algunos de los cuales son:

e Element getElementByld (id_name) : retorna el nodo cuyo atributo id es id_name

e NodeList getElementsByName (elemento_name): retorna la coleccién de nodos

cuyo atributo nombre (name) es igual a elemento_name.

e NodelList getElementsByTagName (tag_name): retorna la coleccion de nodos cuyo

atributo etiqueta (tag) es igual a tag_name.

EL MODELO DE OBJETOS DOM nivel 1

El modelo de Objetos DOM Nivel 1 consiste en 2 modulos o partes: DOM Core y
DOM HTML

e EL DOM CORE

El DOM Core representa la funcionalidad utilizada para el manejo de
documentos XML vy sirve como base para el DOM HTML, el cual es especifico
para el manejo de documentos HTML. Es decir, las interfaces que brinda el DOM
Core son extendidas por DOM HTML.

e EIDOM HTML

El DOM HTML brinda un conjunto de objetos para manipular los
elementos TML.: los botones, las cajas de texto y las tablas, entre otros. Algunos

ejemplos de estos objetos son:
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e HTMLDivElement: representa al elemento HTML DIV.

e HTMLInputElement: representa al elemento HTML INPUT.

e HTMLButtonElement: representa al elemento HTML BUTTON.
e HTMLImageElement: representa al elemento HTML IMAGE.

DOM HTML también permite referenciar facilmente a los elementos del HTML
utilizando el caracter '.' para navegar entre ellos. Algunos ejemplos de navegacion hacia

elementos del documento HTML son:

e document.title: accede al titulo del documento, especificado en el cabezal del
HTML (<head>).

e document.body: accede al cuerpo del documento HTML.

e document.forms: accede a la coleccion de todos los formularios del documento
HTML.

La jerarquia de objetos del Documento HTML es la siguiente:
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Document

Element:
HTMLHtmIEIlement
(HTML)

Element:
HTMLHeadElement
(Head)

Element:
HTMLTitleElement
(Title)

Coment

(<i- —>)

Element:
HTMLBodyElement
(Body)

Element:
HTMLTableElement
(Table)

Element:
HTMLTableRowElement
(tr)

Element:
HTMLTableCellElement
(td)

Figura 3.5: Jerarquia del Dom Html

3.2.8.3 Diferencia entre el Dom Core y el Dom Html

La diferencia entre el DOM Core y el DOM HTML es que el DOM HTML expone
un numero de métodos y propiedades consistentes con el modelo DOM Core que son
especificos para el manejo de documentos HTML y mas apropiados para desarrolladores
que utilizan lenguajes de script.

DOM describe a los documentos HTML y XML como una coleccion de objetos.

Como se describi6 anteriormente, cada uno de estos objetos son Nodos, los cuales pueden

implementar una interfaz mas especifica.
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El objeto principal del modelo de objetos DOM es Document. Este representa un
documento HTML o XML en su totalidad. Conceptualmente es la raiz del arbol y provee el
acceso al documento HTML o XML.

3.2.9 COMUNICACION SINCRONA VS. ASINCRONA

Cuando se realiza una peticién desde un navegador Web al servidor de forma
sincronica, el navegador Web bloquea la aplicacion que esta corriendo pues espera que
finalice la ejecucion de la peticion en el servidor. Sin embargo, al realizar estas peticiones
de forma asincrénica el navegador Web no bloquea a la aplicacién que esta corriendo. Esto
se debe a que el navegador Web no debe esperar por la finalizacion de la ejecucién de la

peticion en el servidor, dado gque se notifica al navegador Web cuando esto ocurre.

3.2.9.1 Modelo cléasico de aplicaciones web (sincronica)

En este modelo tradicional cuando interactuamos con el sitio Web cada pégina
individual que puede contener texto, imagenes formularios de entrada de datos y demas
son todos presentados de una vez, cada pagina esta dada como un todo y debe cargarse y

recargarse todo en conjunto.

Navegador Cliente
Peticion HTTP
Transporte http(s)
Datos HTML+@CSS
Servidor Web |
Bases de datos,
Procesamiento,
Sistemas legados

Sistema Servidor

Figura 3.6: Modelo Clésico de aplicacion Web
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En el desarrollo clésico tanto de aplicaciones como sitios Web la comunicacién con el

usuario es sincrona respecto de las interacciones del usuario, es decir:

1. En las aplicaciones Web tradicionales los usuarios interactian

mediante  formularios, que al enviarse, realizan wuna peticion al
servidor Web.

2. El servidor se comporta segun lo enviado en el formulario y contesta enviando una
nueva pagina Web. Se desperdicia mucho ancho de banda, ya que gran parte del

HTML enviado en la segunda pagina Web, ya estaba presente en la primera.

3. El usuario comienza a “leer” la pagina.

4. Llega un momento dado en el cual el usuario desea cambiar de pagina y mediante

formularios o links realiza una peticion al servidor volviendo al paso numero 1.

Actividad de usuario Actividad de usuario Actividad de usuario

CLIENTE g 2 g a
G T G T
= S = =
) @ ] @
TIEMPO 'Z = -;3: <
\ S S 'S S >
) ] 2 @
K2 = |3
% 5 2 5
ft <
= 8 @ 8
SERVIDOR = fl — =
Procesamiento del sistema Procesamiento del sistema

Figura 3.7: Modelo de aplicacion Web tradicional

En la comunicacion sincronica al llenar un formulario podemos escribir, borrar,
volver a escribir las veces que queramos ya que mientras no pulsemos al botdn enviar o

sobre el hiperenlace, esa informacion no llega al servidor.
Una vez cubierto el formulario y enviado la informacion tenemos que esperar hasta

que la pantalla del navegador se actualice para mostrar la pagina nueva o la pagina

reactualizada. Es mejor no pulsar sobre el boton otra vez, para que no haya un flujo de la
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aplicacion, es decir la aplicacion se quede congelada, quieta y esperando hasta que el
servidor nos envié la informacion. La pagina que tenemos en pantalla o no cambia nada o
cambia todo, aunque lo Unico que queramos que se modifique sea un pequefio campo de

texto

3.2.9.2 Modelo de aplicacion web 2.0 (asincronica)

En cambio la comunicacion asincrona no implica sincronismo ante los eventos del
usuario, sino que ante cualquier evento del usuario nosotros podemos proceder en

consecuencia, es decir:

En aplicaciones AJAX el usuario realiza una peticién al servidor Web, empleando
un lenguaje para servicios Web basado en XML, y usando JavaScript en el cliente

para procesar la respuesta del servidor Web.

El servidor envia la pagina solicitada

El usuario comienza a “leer” la pagina

Llega un momento dado en el cual el usuario quiere cambiar de pagina o alterar la
informacion. En ese momento dado la aplicacién teniendo definidos los eventos
posibles actua en consecuencia a la interaccion que haya podido suceder. Entonces

podremos cambiar al usuario de pagina, o por el contrario modificar la misma para

satisfacer al usuario. Estos cambios no implican cambiar de pagina.
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Navegador Cliente

nterfaz de Usuario

Llamada JavaScript
Datos HTML + CSS

dviodulo (IVIotor) AjaxX

Peticion HTTP

Transporte http(s)
Datos XML
[ servidor Weby XML |

T

Bases de datos,

Procesamiento,
Sistemas legados

L Sistema Servidor

Figura 3.8: Modelo Ajax de aplicacion Web

3.2.10 EL MOTOR AJAX

AJAX crea una especie de capa extra de procesamiento que se sitla entre la pagina
Web del usuario y el servidor, esto se conoce como un motor AJAX. Su funcion es
interpretar las peticiones del usuario y en un segundo plano manejar las comunicaciones

con el servidor en silencio, discretamente y asincronicamente.

CLIENTE

TIEMPO

Transmision de datos

SERVIDOR

Procesamiento Procesamiento Procesamiento Procesamiento
de lado del de lado del de lado del de lado del
servidor servidor servidor servidor

Figura 3.9: Ajax Modelo de aplicacion Web
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Con esto queremos decir que las peticiones y respuestas del servidor no necesitan
coincidir con las acciones que lleve acabo el usuario, sino que puede pasar en cualquier
momento sin que el usuario tenga que estar esperando a esa respuesta para seguir
utilizando la aplicacion o el contenido de la misma, el navegador no se congela y espera
que se complete por el servidor la ultima peticién, sino que en su lugar deja que el usuario
siga haciendo scroll, escriba en la pagina actual, se mueva por ella y que en segundo plano

AJAX lleva acabo la peticion.

Por lo tanto en AJAX necesitamos utilizar XML, HTTPRequest, no solo para llevar
acabo las peticiones si no para que el motor AJAX en segundo plano siga la pista sobre lo
que esta ocurriendo y sepa el momento en el cual el servidor esta preparado para devolver

la informacion.

La real inter-actuacion entre el navegador es con la aplicacion y el motor AJAX
que seria encargado de modo asincrono de ir a su vez conectando, recibiendo y enviando

informacién con el servidor.

3.2.11 VENTAJAS DE LAS APLICACIONES BASADAS EN AJAX

e Una de las principales ventajas al utilizar AJAX en el desarrollo de aplicaciones
Web es la posibilidad de realizar peticiones desde el navegador Web al servidor de
forma asincrénica. Para esto se utiliza el objeto XMLHttpRequest. Este objeto

también permite realizar peticiones de manera sincrénica al servidor.

e Nos permite disefiar interfaces muchisimo mas dinamicas acercandonos a

"aplicaciones de escritorio".

e Las aplicaciones AJAX presentan mayor portabilidad no requiere plug-in como

Flash y Applet de Java o capacidades especificas de ciertos navegadores.
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3.2.12

Las aplicaciones son mas interactivas, responden a las interacciones del usuario
mas rapidamente, al estilo desktop. El usuario no tiene que esperar hasta que

Ileguen los datos del servidor.

Utiliza tecnologias ya existentes y probadas como son: HTML, XML, CSS, DOM,
JavaScript, PHP.

Soportada por la mayoria de los navegadores modernos.

Mayor velocidad, esto debido que no hay que retornar toda la pagina nuevamente.

Elimina la carga completa de la pagina y provee un mecanismo de cargas

incrementales.

Aprovecha la capacidad de procesamiento del cliente, lo encarga de mas tareas en

la ejecucion de las aplicaciones.

Aprovecha mejor las capacidades graficas del browser como: transparency,

shading, animation, Z-ordering se puede obtener una mayor interactividad.

DESVENTAJAS DE LAS APLICACIONES BASADAS EN AJAX

Se pierde el concepto de volver a la pagina anterior.

Si se guarda en favoritos no necesariamente al visitar nuevamente el sitio se ubique

donde nos encontrdbamos al grabarla.

La existencia de paginas con AJAX y otras sin esta tecnologia hace que el usuario

se desoriente.

Problemas con navegadores antiguos que no implementan esta tecnologia.
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No funciona si el usuario tiene desactivado el JavaScript en su navegador.

Dependiendo de la carga del servidor podemos experimentar tiempos tardios de

respuesta que desconciertan al visitante.

Requiere programadores gque conozcan todas las tecnologias que intervienen en
AJAX.

El cliente necesita un navegador que soporte javascript .Hoy por hoy la mayoria de
los navegadores soporta JavaScript. Internet Explorer, Mozilla, Firefox, Safari etc.
Para esta desventaja tenemos una “excusa”, no estamos hablando de desarrollar
paginas Web con AJAX, sino aplicaciones Web, y como toda aplicacién tiene unos
requisitos minimos, y siendo este javascript tampoco se discrimina un espectro muy

amplio de usuarios.

Generalmente, en las peticiones sincronicas al servidor, la pagina Web que el
usuario esta viendo se recarga totalmente. Esto hace que la aplicacion Web sea més

lenta y menos interactiva que una que utiliza peticiones asincrénicas.
El mal uso de AJAX/JavaScript puede mal emplearse sobrecargando el servidor de

peticiones ejemplo: Si hacemos que cada milisegundo haga una consulta con una
base de datos.
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CAPITULO IV
DESARROLLO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

ANALISIS Y DESARROLLO DEL AULA VIRTUAL

Hoy en dia, el software tiene la tendencia de ser grande y complejo. Los usuarios
demandan interfaces cada vez mas completas y funcionalidades mas elaboradas, todo ello
influyendo en el tamafio y la complejidad del producto final. Por ello, los programas deben
ser estructurados de manera que puedan ser revisados, corregidos y mantenidos, rapida y
eficazmente, por gente que no necesariamente ha colaborado en su disefio y construccion,
permitiendo acomodar nueva funcionalidad, mayor seguridad y robustez, funcionando en

todas las situaciones que puedan surgir, de manera previsible y reproducible.

Ante problemas de gran complejidad, la mejor forma de abordar la solucion es
modelar. Modelar es disefiar y estructurar el software antes de lanzarse a programar y es la
Unica forma de visualizar un disefio y comprobar que cumple todos los requisitos para él

estipulados, antes de comenzar a generar codigo.

UML es un lenguaje grafico que sirve para modelar, disefiar, estructurar, visualizar,
especificar, construir y documentar software. UML proporciona un vocabulario comdn
para toda la cadena de produccién, desde quien recaba los requisitos de los usuarios, hasta

el altimo programador responsable del mantenimiento.

ANALISIS DEL SISTEMA
ESPECIFICACION DE REQUISITOS
INTRODUCCION
Este documento es una especificacion de requisitos software (ERS) para el Sistema

Virtual para Tele-formacion E-learning de la ESPE-L, toda la documentacion ha sido

elaborada en colaboracion con el personal que trabaja en el area académica. Esta
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especificacion de requisitos se ha estructurado tomando cémo base las directrices dadas

por el estandar “IEEE Recommended Practice for Software Requerements Specification

ANSI/IEEE 830 1998”.

Proposito

El objeto del presente documento es definir de manera clara y precisa todas las
funcionalidades y restricciones del sistema a ser desarrollado, el cual debera: Automatizar
la gestion de la Maestria de Ingenieria de Software para la ESPE-L, lo que implica que
debera soportar, Gestion de documentacién, Gestion de preguntas y respuestas, Gestion de
eventos, Gestion de mensajeria interna, Gestion de foros, Gestion de Chat. Todo ello se

realizard en forma integrada.

Ambito del Sistema.

El motor que impulsa la realizacion del presente sistema es la inclusion de las
TIC’s en la educacion a distancia y el poder disponer de informacién rapida oportuna y

eficiente que ayude a todos los estamentos de la organizacion en la toma de decisiones.

El sistema recibird el nombre de SIVTEEL (Sistema Virtual para Tele-formacién
E-learning para la Escuela Politécnica del Ejercito Sede Latacunga), el cual ofrecera una
interaccion profesor-alumno dotando de herramientas que permitan mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El sistema no abarcard actividades como: video conferencia,

grupos de discusion, entornos virtuales y ayuda en linea.
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DEFINICIONES, ACRONIMOS Y ABREVIATURAS.

Definiciones

Administrador Persona encargada de la administracion del
sistema.

Profesor Persona encargada de la administracion del
aula virtual.

Alumno Persona que solicita una operaciéon al
sistema.

Tabla 4.1 Definiciones
Acrénimos
ERS Especificacion de requisitos de Software

Tabla 4.2 Acrénimos

Abreviaturas

SIVTEEL Sistema Virtual para Tele-formacién E-
learning de la ESPE-L

Tabla 4.3 Abreviaturas

75




REFERENCIAS

IEEE Recommended Practice for Software Requeriments Specification.
ANSI/IEEE std 810, 1998.

VISION GENERAL DEL DOCUMENTO

Este documento consta de tres secciones, la primera contempla la introduccion que
detalla una visién general de la Especificacion de Requisitos de Software. En la segunda
seccion se da una descripcion general del sistema, con el fin de conocer las principales
funciones que debe realizar, los datos asociados y los factores, restricciones y
dependencias que afectan al desarrollo. En la tercera seccion se detallan los requisitos que

debe satisfacer el sistema.

DESCRIPCION GENERAL

En esta seccidon nos presenta una descripcion general del sistema, con el fin de
conocer las principales funciones que debe realizar, los datos asociados, las restricciones

impuestas, y cualquier factor que pueda afectar al desarrollo del mismo.

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

El sistema en esta version, no interactuara con ningun otro sistema informatico.

FUNCIONES DEL SISTEMA

En términos generales, el SIVTEEL debera proporcionar soporte a las siguientes tareas

de gestion.
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e Gestion de documentacion

e Gestion de evaluacion por materias
e Gestion de preguntas y respuestas
e Gestion de eventos

e Gestion de mensajeria interna

e Gestion de foros

e Gestion de Chat

A continuacion, se describiran con mas detalle estas tareas y como seran soportadas por

el sistema.
Gestion de documentacion
El profesor puede crear, renombrar y eliminar un directorio. Ademas de subir,

renombrar, copiar y eliminar los documentos correspondientes a la materia, este es

necesario para que el estudiante pueda bajar los documentos a la ubicacion deseada.
Gestion de evaluacion por materia

El profesor puede crear, eliminar, modificar las evaluaciones. Ademas de visualizar
el resultado de las evaluaciones por estudiante y habilitar las evaluaciones de recuperacion.

Este es necesario para que los estudiantes puedan realizar las evaluaciones y visualizar el

resumen de las mismas.

Gestion de preguntas y respuestas

El profesor puede crear, modificar y eliminar una pregunta. Este es necesario para

asignar preguntas y respuestas a las evaluaciones.

Gestion de eventos

El profesor puede publicar, modificar y eliminar los datos de un evento. Este es

necesario para gque el estudiante pueda visualizar los eventos.
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Gestion de mensajeria interna

El usuario puede: enviar, eliminar y visualizar los mensajes. Ademas subir y bajar

archivos adjuntos a los mensajes a través del servicio de mensajeria interna.
Gestion de foros
El profesor puede ingresar y eliminar un tema del foro, donde los usuarios participan
del foro respondiendo sobre los temas o preguntas planteadas.
Gestion de Chat
El usuario puede participar enviando y recibiendo mensajes de texto con figuras

gestuales en tiempo real. Ademas de bajar informacion de la sala de Chat a la ubicacién

deseada.

CARACTERISTICAS DE LOS USUARIOS

El sistema de informacion debera proporcionar una interfaz de usuario facil de

aprender y sencillo de manejar, ademas debera presentar un alto grado de usabilidad.

RESTRICCIONES

Dado que existe ya una red instalada con plataforma cliente-servidor, la restriccion
de hardware y software es que el sistema funcione bajo el paradigma cliente-servidor.

SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

Suposiciones

Los requisitos aqui descritos son estables dado que fueron revisados y aprobados
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por el coordinador de la maestria de ingenieria de software.

Dependencias

El sistema a desarrollar no tiene dependencia respecto a otros sistemas. Seguira una
arquitectura cliente-servidor, por lo que la disponibilidad del sistema dependerd de la
conexion entre las maquinas en la que residira el programa cliente y la maquina servidora

de datos.

REQUISITOS ESPECIFICOS

En este apartado se describira los requisitos funcionales que deberan ser satisfechos

por el sistema.
REQUISITOS FUNCIONALES

Gestion de documentacion

El sistema deberd permitir:

Req(01) EIl sistema permite al profesor crear un directorio digitando el nombre.
Ademas se asigna automaticamente la fecha y tamafio. Notificando con mensajes la

actividad realizada.

Req(02) El sistema permite al profesor renombrar un directorio digitando un nuevo
nombre. Ademaés se asigna automaticamente el tamario y la fecha. Notificando con

mensajes la actividad realizada.

Req(03) El sistema permite al profesor eliminar un directorio siempre y cuando esté

vacio. Notificando con mensajes la actividad realizada.
Req(04) EI sistema permite al profesor subir un documento  asignando

automaticamente los siguientes datos: nombre, tamafio y fecha. Notificando con

mensajes la actividad realizada.
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Req(05) El sistema permite al profesor renombrar un documento dentro de un

mismo directorio. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(06) El sistema permite al profesor copiar un documento a un directorio

diferente. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(07) EIl sistema permite al profesor eliminar un documento en cualquier

momento. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(08) El sistema permite al usuario bajar un documento a la ubicacion deseada.
Con los datos del Req(04).

Gestion de evaluacién

El sistema debera permitir:

Req(09) El sistema permite al profesor crear una evaluacion digitando la
descripcion, seleccionando el tipo (Normal o Recuperacion), el estado de
publicacion. Ademas se asigna automaticamente la nota minima, la fecha, el nombre

del docente, el tiempo y la materia. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(10) EI sistema permite al profesor modificar la descripcion de una evaluacion

antes de realizarla. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(11) El sistema permite al profesor eliminar una evaluacion siempre que no

tenga preguntas. Notificando con mensajes la actividad realizada.
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Req(12) El sistema permite al estudiante realizar la evaluacion de forma individual
seleccionando la respuesta correcta de cada una de las preguntas. Ademéas muestra

los siguientes datos: descripcion, tiempo y resumen.

Req(13) El sistema permite al estudiante visualizar el resumen de la evaluacion de
forma individual con los siguientes datos: descripcién, preguntas,

respuestas(correctas e incorrectas), valor, nota y resultado(aprobado o reprobado).

Req(14) El sistema permite al profesor visualizar el resultado de la evaluacion de
forma individual con los siguientes datos: materia, descripcion, nombre del alumno,

valor y estado.

Req(15) El sistema permite al profesor habilitar una evaluacion de recuperacion
seleccionando el nombre del alumno y la evaluacion. Ademés se asigna
automaticamente la materia y la descripcion. Notificando con mensajes la actividad

realizada.

Gestion de preguntas y respuestas

El sistema debera permitir:

Req(16) El sistema permite al profesor ingresar una pregunta a una evaluacion con
la siguiente informacion: pregunta de seleccion simple, tiempo maximo, valor,
posibles respuestas, seleccionar la respuesta correcta. Ademas se asigna

automaticamente la fecha, los totales de valor y tiempo.

Req(17) El sistema permite al profesor modificar los datos de una pregunta con los

datos del Req(16). Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(18) El sistema permite al profesor eliminar una pregunta. Notificando con

mensajes la actividad realizada.
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Gestion de eventos

El sistema deberd permitir:

Req(19) EIl sistema permite al profesor publicar un evento con la siguiente
informacion: materia, fecha, descripcion. Notificando con mensajes la actividad

realizada.

Req(20) El sistema permite al profesor modificar la descripcién de un evento si

fuese necesario. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(21) EIl sistema permite al profesor eliminar un evento cuando el crea

conveniente. Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(22) El sistema permite al usuario visualizar los eventos publicados con los
datos del Req(19).

Gestion de mensajeria interna

El sistema debera permitir:
Req(23) El sistema permite al usuario enviar un mensaje con la siguiente
informacion: nombre(remitente y destinatario/os), fecha, cabecera, descripcion del
mensaje, archivo adjunto(opcional). Notificando con mensajes la actividad realizada.

Req(24) El sistema permite subir un archivo adjunto del Req(23).

Req(25) El sistema permite al usuario eliminar uno o varios mensajes, notificando la

actividad realizada.

Req(26) El sistema permite al usuario visualizar de forma individual el mensaje

seleccionado con los datos del Req(23).
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Req(27) El sistema permite al usuario bajar el archivo adjunto del Req(24) a la

ubicacion deseada.

Gestion de foros

El sistema debera permitir:
Req(28) El sistema permite al profesor ingresar datos de un nuevo tema del foro con
el tema y la descripcion. Ademas el sistema le asigna automaticamente el: nombre

del profesor, fecha, hora y numero de intervenciones. Notificando con mensajes la

actividad realizada.

Req(29) El sistema permite al profesor eliminar un tema o una discusion del foro.

Notificando con mensajes la actividad realizada.
Req(30) El sistema permite al usuario participar en el foro con la descripcion sobre
el tema planteado. Ademas el se asigna automaticamente: el nombre del usuario, la

fecha y hora.

Req(31) El sistema permite al usuario visualizar las participaciones del foro con los
datos del Req(28) y Req(30).

Gestion de Chat

El sistema debera permitir:

Req(32) El sistema permite al usuario participar en el Chat redactando el texto en el

casillero con figuras gestuales.

Req(33) El sistema permite al usuario bajar el dialogo del Chat a la ubicacién

deseada.
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REQUISITOS DE INTERFACES EXTERNAS

Interfaces de Usuario

La interfaz del sistema debe ser orientada al manejo de paginas Web y el manejo del

programa se realizara a través del teclado y mouse.

Interfaces Hardware

Se trabajara en plataforma cliente _ servidor.

Interfaces Software.

De momento, no habré ninguna interfaz software con sistemas externos.

Interfaces de Comunicacion

La conexidn se realizara via Intranet y consecuentemente a Internet.

Requisitos de Rendimiento

El rendimiento del sistema dependera en gran parte de la velocidad del procesador para
efectuar calculos u operaciones, del proveedor de Internet y de la velocidad del servidor

Web y base de datos.

Requisitos de Desarrollo

El ciclo de vida elegido para desarrollar el producto sera el Interactivo Incremental, de

manera que se puedan incorporar facilmente cambios y nuevas funciones.

Requisitos Tecnoldgicos

La aplicacion cliente se ejecutaré sobre un Pc con la siguiente configuracion:
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Procesador Pentium 1V, 1 GHZ

Memoria 512 MB de RAM

Disco Duro 2 GB de disco libre.

Unidades CD-ROM o DVD-ROM

Video Super VGA (800 x 600) o superior con 256 colores
Mouse Mouse Microsoft o dispositivo compatible
Tarjeta Ethernet

Todos los PC’s deberan estar conectados a la red.

El sistema operativo en la que se va interactuar los clientes es Windows y
necesariamente debera estar instalado un Navegador como Internet Explorer 7.0, Netscape

o Mozilla Firefox.

La aplicacion debe ser independiente al sistema de gestion de base de datos que se

utilice en el servidor.

Atributos

En los siguientes puntos se trataran algunos de los requisitos necesarios para un buen

desempefio del sistema.

Seguridad

Cuando un usuario intente conectarse al sistema deberd introducir su identificacion
(Cédula) y (Password), y el sistema debera comprobar que se trata de un usuario
autorizado. Si el identificador introducido no corresponde a un usuario autorizado o la

clave no coincide con la almacenada, se dara una indicacion de error.
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MODELADO DE DATOS

Esta informacidn no puede estar publicada ya que es informacion reservada. Si usted desea
puede acercarse a la unidad de Tecnologias de Informacién y comunicacion de la ESPE-L,

para conocer de esta informacion.
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MODELO CONCEPTUAL

Esta informacién no puede estar publicada ya que es informacion reservada. Si usted desea
puede acercarse a la unidad de Tecnologias de Informacion y comunicacion de la ESPE-L,

para conocer de esta informacién.

DESCRIPCION DE CASOS DE USO

Los diagramas de caso de uso presenta la funcionalidad de un sistema (o una clase)
mostrando su interaccion con los gentes externos. Esta representacion se hace a través de
las relaciones entre los actores (agentes externos) y los casos de uso (acciones) dentro del
sistema. Los diagramas de casos de uso definen conjuntos de funcionalidades afines que el

sistema debe cumplir para satisfacer todos los requerimientos que tiene a su cargo.

Ese conjunto de funcionalidades son representados por los casos de uso. Se pueden

visualizar las funciones mas importantes que la aplicacion puede realizar.
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DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DOCUMENTACION

Crear directorio
Renombrar directorio
Eliminar documento

Copiar documento

Profesor
(from Actores)
Renombrar documento

uc Gestién de documentacion /

Bajar documento

Estudiante

(from Actores)

Figura 4.1. GESTION DE DOCUMENTACION

Definicion de Casos de Uso Expandido

Nombre del Caso de Uso: Crear directorio

Proposito: Crear directorio.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real

Referencia: Req(01).

Vision General: El profesor elige la opcion documentacion, el sistema muestra formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra
formulario electronico para crear directorios, el profesor ingresa el nombre del directorio y

acepta. El sistema crea la instancia directorio.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Elige la opcion documentacion | 2.- Muestra formulario electronico con lista de
(op). materias.
. . 4.- Muestra formulario electronico para crear
3.-Elige la materia. : i
directorios.

5.- Ingresa nombre del directorio. Y | 6.- Crea instancia directorio.
acepta.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

6* Ya existe directorio, no se crea instancia, termina el caso de uso.

6* Datos invalidos, no se crea instancia, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Crear directorio /

O -
I Interfaz Sistema
VAN

Profesor

H Elige la opcion documentacion (op). >_: Muestra FE con lista de materias.

' '
<----! :
Elige la materia. > ) . '
_li/l_u_e_st_rg FE para crear directorio H
' '
' '
<<---- |
Ingresa nombre del directorio. Y acepta. i
aB Crea instancia directorio. :
OK OK
<G r oo O EECLECETEETEPLEPLE
i ' '
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.2. Diagrama de Secuencia Crea Directorio
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Diagrama de Colaboracion

sd Crear directorio /

1.2: Elige la materia. —9»

1: Elige la opcion documentacion (op). —9

1.4: Ingresa nombre del directorio. Y acepta. —9>

¢ 1.1: Muestra FE con lista de materias.

¢ 1.3: Muestra FE para crear directorio.

]

Interfaz

<---1.7: OK
Profesor

(from Actores)

1.5: Crea instancia directorio (). ¢

(from Alctores)

/h 1.6: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.3. Diagrama de Colaboracion Crear directorio

Nombre del Caso de Uso: Renombrar directorio

Proposito: Renombrar directorio.
Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real

Referencia: Req(02).

Vision General: El profesor elige la opcion documentacion, el sistema muestra formulario

electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra

formulario electrénico con lista de directorios, el profesor selecciona la opcidon renombrar,

el sistema muestra formulario electrénico para renombrar directorio, el profesor modifica

el nombre del directorio y acepta. El sistema renombra la instancia directorio.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion documentacién (op).

2.- Muestra formulario electrénico con lista
de materias.

3.-Elige la materia.

4.- Muestra formulario electrénico
lista de directorios.

con

5.- Selecciona la opcion renombrar.

6.- Muestra formulario electronico para
renombrar directorio.

7.- Modifica el nombre del directorio y
acepta.

8.- Renombra la instancia directorio.
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Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

8* Ya existe directorio, no se renombra instancia, termina el caso de uso.

8* Datos invalidos, no se renombra instancia, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia
sd Renombrar directorio /

(@]
Interfaz Sistema
I

A

Profesor
v

Elige la opcién documentacion (op).

Muestra FE con lista de materias.
------- '

- o=

Elige la materia.

Muestra FE con lista de directorios.

- o=

Selecciona la opcién renombrar.

Muestra FE para renombrar directorio.
------- '

'
- o=
Modifica el nombre del directorio y acepta.
Renombra la instancia directorio. |
OK OK
S e T e L T T SRR LT
T o
' ! !
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.4. Diagrama de Secuencia Renombrar Directorio

Diagrama de Colaboracion

sd Renombrar directorio /

* 1.1: Muestra FE con lista de materias.

¢ 1.3: Muestra FE con lista de directorios.

1: Elige la opcién documentacién (op). —9 *
1.5: Muestra FE para renombrar directorio.

1.2: Elige la materia. —§» ,_l
O 1.4: Selecciona la opcién renombrar. —9»
1.6: Modifica el nombre del directorio y acepta. —9» Interfaz
<---1.9:0K
Profesor (from Alctores)

(from Actores)

* A 1.8:0K
1.7: Renombra la instancia directorio. '

Sistema

(from Actores)

Figura 4.5. Diagrama de Colaboracion Renombrar Directorio
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Nombre del Caso de Uso: Eliminar directorio

Propésito: Eliminar directorio.

Actor: Profesor (iniciador).

Tipo: Primario Real.

Referencia: Req(03).

Vision General: El profesor elige la opcion documentacion, el sistema muestra formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra el
formulario electronico con la lista de directorios, el profesor elige el directorio a eliminar y
acepta, el sistema presenta el mensaje de confirmacion (SI o NO), el profesor confirma

eliminar y el sistema elimina el directorio.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA

2.- Muestra formulario electrénico con

1.- Elige la opcion documentacion (op). lista de materias

4.- Muestra formulario electronico con la

3.- Elige la materia. lista de directorios.

6.- Muestra mensaje de confirmacion (Sl o

5.- Elige el directorio a eliminar y acepta. NO).

7.- Confirma eliminar (SI). 8.- Elimina la instancia directorio.

9.- Confirma eliminar (NO).

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
6* No existe mensaje de confirmacion, termina caso de uso.

8* No existe confirmacion, no se elimina instancia. Termina caso de uso.

92



Diagrama de Secuencia

sd Eliminar directorio /I

9 Interfaz Sistema
VAN
Profesor
Elige la opcién documentacion (op). H . X
_Muestra FE con lista de materias.
< |
Elige la materia. . . .
| Muestra FE con la lista de directorios.
<<----:
Elige el directorio a eliminary acepta. . X - H
| Muestra mensaje de confirmacion (Sl o NO).
<o '
Confirma eliminar (Sl).
Elimina la instancia directorio. -
OK
<................O.K. ................ - m e e
— .
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.6. Diagrama de Secuencia Eliminar Directorio

Diagrama de Colaboracion

sd Eliminar directorio /I

1: Elige la opcién documentacion (op). —9
1.2: Elige la materia. —9

1.4: Elige el directorio a eliminar y acepta. —9

1.6: Confirma eliminar (SI). —9

¢ 1.1: Muestra FE con lista de materias.
1.3: Muestra FE con la lista de directorios.

¢ 1.5: Muestra mensaje de confirmacion (Sl o NO).

Interfaz

<---1.9:0K

Profesor

(from Actores)

1.7: Elimina la instancia directorio. ¢

(from Actores)

/T\ 1.8: OK

Sistema

(from Actores)

Figura 4.7. Diagrama de Colaboracion Eliminar Directorio

Nombre del Caso de Uso: Subir documento

Proposito: Subir documen

to.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real
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Referencia: Req(04).

Vision General: El profesor elige la opcion documentacion, el sistema muestra formulario

electronico con lista de materias, el profesor ingresa al directorio deseado, el sistema

muestra formulario electrénico para agregar documentos, el profesor selecciona subir

archivo, el sistema muestra el formulario electronico para buscar ubicaciones, el profesor

selecciona examinar, el sistema muestra formulario electrénico de ubicaciones, el profesor

selecciona el documento y acepta. El sistema crea la instancia documento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion documentacion (op).

2.- Muestra formulario electronico con
lista de materias.

3.- Ingresa al directorio deseado.

4.- Muestra formulario electronico para
agregar documentos.

5.- Selecciona subir archivo.

6.- Muestra el formulario electrénico para
buscar ubicaciones.

7.- Selecciona examinar.

8.- Muestra formulario electrénico de
ubicaciones.

9.- Selecciona el documento y acepta.

9.- Crea la instancia documento.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

8* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

9* Ya existe documento, no se crea instancia, termina el caso de uso.

9* Datos invalidos, no se crea instancia, termina el caso de uso.




Diagrama de Secuencia

sd Subir documento /

_O|_ Interfaz

A

Profesor

Sistema

Elige la opciéon documentacion (op).

Ingresa al directorio deseado.

Selecciona subir archivo.

Selecciona examinar.

Selecciona el documento y acepta.

Muestra FE con lista de materias.

[

<

L L]
'
'

(from Actores) (from Actores)

(from Actores)

Figura 4.8. Diagrama de Secuencia Subir Documento

Diagrama de Colaboracion

sd Subir documento /

1: Elige la opcion documentacion (op). —9
1.2: Ingresa al directorio deseado. —9»
1.4: Selecciona subir archivo. —9»

O 1.6: Selecciona examinar. —§»

1.8: Selecciona el documento y acepta. —9»

1.1: Muestra FE con lista de materias.

1.5: Muestra el FE para buscar ubicaciones.

¢ 1.3: Muestra FE para agregar documentos.

1.7: Muestra FE de ubicaciones.

=

Interfaz

<---1.11: OK
Profesor

(from Actores)

(from Alctores)

1.9: Crea la instancia documento. ¢ /[\ 1.10: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.9. Diagrama de Colaboracion Subir Documento
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Nombre del Caso de Uso: Renombrar documento

Propdsito: Renombrar documento.
Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real

Referencia: Req(05).

Vision General: El profesor elige la opcion documentacion, el sistema muestra formulario

electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra

formulario electronico con lista de directorios, el profesor ingresa al directorio, el sistema

muestra formulario electronico con lista de documentos, el profesor selecciona la opcion

renombrar, el sistema muestra formulario electrénico para renombrar documentos, el

profesor modifica el nombre del documento y acepta. El sistema renombra la instancia

documento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

. ., ., 2.- Muestra formulario electronico con
1.- Elige la opcién documentacion (op). lista de materias
4.- Muestra formulario electronico con

3.- Elige la materia.

lista de directorios.

5.- Ingresa al directorio.

6.- Muestra formulario electrénico con lista
de documentos.

7.- Elige la opcién renombrar.

8.- Muestra formulario electronico para
renombrar documentos.

9.- Modifica el nombre del documento y
acepta.

10.- Renombra la instancia documento.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

8* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

10* Ya existe documento, no se renombra la instancia, termina el caso de uso.

10* Datos invalidos, no se renombra la instancia, termina el caso de uso.

96




Diagrama de Secuencia

Muestra FE con lista de Materias.

Muestra FE con lista de directorios.

Sistema

sd Renombrar documento /
@)
Interfaz
+
A
Profesor
: E
H Elige la opciéon documentacién (op). H
<
Elige la materia.
Ingresa al directorio.
Elige la opcién renombrar.
Modifica el nombre del documento y acepta.
OK
0
) H
(from Actores) (from Actores)

(from Actores)

Figura 4.10. Diagrama de Secuencia Renombrar Documento

Diagrama de Colaboracion

sd Renombrar documento /

O

Profesor

1: Elige la opcion documentacion (op). —9»
1.2: Elige la materia. —9»

1.4: Ingresa al directorio. —9»

1.6: Elige la opcion renombrar. —9»

1.8: Modifica el nombre del documento y acepta. —9»

-

<---1.11: OK

(from Actores)

1.9: Renombra la instancia documento. ¢

1.1: Muestra FE con lista de Materias.
1.3: Muestra FE con lista de directorios.
1.5: Muestra FE con lista de documentos.
1.7: Muestra FE para renombrar documentos.
Interfaz
(from Alctores)

/h 1.10: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.11. Diagrama de Colaboracién Renombrar Documento
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Nombre del Caso de Uso: Copiar documento

Propdsito: Copiar documento.
Actor: Profesor (iniciador)
Tipo: Primario real
Referencia: Req(06).

Vision General: El profesor elige la opcion documentacion, el sistema muestra formulario

electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra

formulario electrénico con lista de directorios, el profesor ingresa al directorio, el sistema

muestra formulario electronico con lista de documentos, el profesor selecciona la opcién

copiar, el sistema muestra formulario electrénico para copiar documentos, el profesor

digita el nombre del directorio a donde copiar y acepta. El sistema copia la instancia

documento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion documentacién (op).

2.- Muestra formulario electrénico
lista de materias.

con

3.-Elige la materia.

4.- Muestra formulario electrénico con lista
de directorios.

5.- Ingresa al directorio.

6.- Muestra formulario electrénico con lista
de documentos.

7.- Selecciona la opcidn copiar.

8.- Muestra formulario electrénico para
copiar documentos.

9.- Digita el nombre del directorio a donde
copiar y acepta.

10.- Copia la instancia documento.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

8* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

10* Ya existe documento, no se copia la instancia, termina el caso de uso.

10* Datos invalidos, no se copia instancia, termina el caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

sd Copiar documento /
O X
Interfaz Sistema
+
N
Profesor
! T T
' ' '
' ' '
: ' '
' Elige la opcién documentacion (op). H H
Muestra FE con lista de materias. H
....... . H
H '
<o :
Elige la materia. ) . ) H
Muestra FE con lista de directorios. '
....... : H
H '
<ot ;
Ingresa al directorio. H
| Muestra FE con lista de documentos. H
i 1
=== :
Selecciona la opcién copiar. H
Muestra FE para copiar documentos. H
"""" " '
' '
=< :
Digita el nombre del directorio a donde copiar y acepta. Copia la instancia documento. -
OK OK
T R e TP
- Y '
' ' '
' H H
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.12. Diagrama de Secuencia Copiar Documento

Diagrama de Colaboracion

sd Copiar documento /I

I
i

: Muestra FE con lista de materias.

- Muestra FE con lista de directorios.
1: Elige la opcion documentacion (op). —9
1.2: Elige la materia. —9»

1.4: Ingresa al directorio. —9»

1.6: Selecciona la opcidn copiar. —9»

=
a

Muestra FE con lista de documentos.

— -
&

I
~

: Muestra FE para copiar documentos.

1.8: Digita el nombre del directorio a donde copiar y acepta. —9 Interfaz

<---1.11: OK

Profesor (from Alctores)

(from Actores)

1.9: Copia la instancia documento. ¢ /t\ 1.10: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.13.. Diagrama de Colaboracion Copiar Documento

Nombre del Caso de Uso: Eliminar Documento

Propésito: Eliminar Documento.
Actor: Profesor (iniciador).

Tipo: Primario Real.
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Referencia: Req(07).

Vision General: El profesor elige la opcién documentacion, el sistema muestra formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra el
formulario electronico con la lista de directorios, el profesor abre el directorio, el sistema
muestra el formulario electronico con lista de documentos, el profesor selecciona eliminar,

el sistema presenta el mensaje de confirmacion (SI o NO), el profesor confirma eliminar y

el sistema elimina el documento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion documentacién (op).

2.- Muestra formulario electronico con
lista de materias.

3.- Elige la materia.

4.- Muestra formulario electrénico con la
lista de directorios.

5.- Abre el directorio.

6.- Muestra formulario electrénico con la
lista de documentos.

7.- Elige eliminar.

8.- Presenta mensaje de confirmacion de
eliminacién (Sl o NO).

9.- Acepta eliminacion (SI).

10.- Elimina instancia documento.

Acepta eliminacion (NO).

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

8* No existe mensaje de confirmacion, termina caso de uso.

9* No existe confirmacién, no se elimina instancia, termina caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

sd Eliminar documento /

2 Interfaz Sistema
VAN

Profesor

'
'
'
' ; ” ”

El | A
: ige 1a opcién documentacion (op) Muestra FE con lista de materias.

Elige la materia.

Abre el directorio.

Elige eliminar.

A

Acepta eliminacion (S|

Acepta eliminacion (NO).

.l ;
L T !

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.14. Diagrama de Secuencia Eliminar Documento

Diagrama de Colaboracion
sd Eliminar documento /

1.1: Muestra FE con lista de materias.

1: Elige la opci6n documentacion (op). —9
1.2: Elige la materia. —9»
1.4: Abre el directorio. —p»
1.6: Elige eliminar. —p»
O 1.8: Acepta eliminacion (SI —9» ,_l

1.12: Acepta eliminacion (NO). —9» Interfaz

1.5: Muestra FE con la lista de documentos.

‘ 1.3: Muestra FE con la lista de directorios.

1.7: Presenta mensaje de confirmacion (Sl o NO).

<-- 1.11: OK

Profesor (from Actores)

(from Actores)

1.9: Elimina instancia documento. * A 1.10:0K
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.15. Diagrama de Colaboracién Eliminar Documento
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Nombre del Caso de Uso: Bajar documento

Propdsito: Bajar documento.
Actor: Estudiante (iniciador)
Tipo: Primario Real
Referencia: Req(08)

Vision General: El estudiante elige la opcién documentacién, el sistema muestra
formulario electrénico con lista de materias, el estudiante elige la materia, el sistema
muestra el formulario electronico con la lista de directorios, el estudiante abre el directorio,
el sistema presenta formulario electrénico con lista de documentos, el estudiante selecciona

el documento a bajar y acepta, el sistema muestra formulario electronico de ubicaciones, el

estudiante selecciona la ubicacion y acepta, el sistema guarda el documento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion documentacion (op).

2.- Muestra formulario electrénico con la
lista de materias.

3.- Elige materia.

4.- Muestra formulario electréonico con la
lista de directorios.

5.- Abre el directorio.

6.- Muestra formulario electrénico con
lista de documentos.

7.- Selecciona el documento a bajar y
acepta.

8.- Muestra formulario electrénico de
ubicaciones.

9.- Selecciona la ubicacion y acepta.

10.- Guarda la instancia documento.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso

4* No existe formulario electrénico, termina el caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso

8* No existe formulario electronico, termina el caso de uso.

10* Ubicacién llena, no se guarda documento, termina caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

Sistema

Muestra FE con la lista de materias.

sd Bajar documento /
o
Interfaz
+
AN
Estudiante

; :

'

i Elige la opcién documentacion (op). H

Elige materia.
Abre el directorio.
Selecciona el documento a bajar y acepta.
Selecciona la ubicacién y acepta.
OK
< ......................................
T H
' l
(from Actores) (from Actores)

(from Actores)

Figura 4.16. Diagrama de Secuencia Bajar Docuemto

Diagrama de Colaboracion

sd Bajar documento /I

1.2: Elige materia. —9»
1.4: Abre el directorio. —9»

1: Elige la opcion documentacion (op). —9»

1.6: Selecciona el documento a bajary acepta. —9»

1.8: Selecciona la ubicacion y acepta. —9»

1.1: Muestra FE con la lista de materias.

1.5: Muestra FE con lista de documentos.

¢ 1.3: Muestra FE con la lista de directorios.

1.7: Muestra FE de ubicaciones.

-

Interfaz

<---1.11: OK
Estudiante

(from Actores)

(from Agtores)

1.9: Guarda la instancia documento. ¢ /f\ 1.10: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.17. Diagrama de Colaboracién Bajar Documento
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DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DE EVALUACION

uc Gestién de evaluacion !

Crear evaluacién
Modificar evaluacién

El|m|nar evaluacién

Profesor

(from Actore s)

Estudiante

(from Actores)

Vnsuallzar resultado

Habllltar evaluacion

% Realizar Evaluacién

Visualizar resumen

Figura 4.18. GESTION DE EVALUACION

Definicion de Casos de Uso Expandido

Nombre del Caso de Uso: Afadir Evaluacion

Proposito: Afadir evaluacion.
Actor: Profesor (iniciador)
Tipo: Primario real
Referencia: Req(09).

Vision General: El profesor elige la opcion evaluaciones, el sistema presenta formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema presenta
formulario electrénico para el ingreso de evaluaciones, el profesor ingresa uno a uno los

datos requeridos de: descripcion, tipo (normal o recuperacion) y acepta. El sistema crea la

instancia evaluacion.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion evaluaciones (op).

2.- Muestra formulario electrénico
lista de materias.

con

3.- Elige la materia.

4.- Muestra formulario electrénico para
ingreso de valuaciones.

5.- Ingresa datos: descripcion, tipo (normal
0 recuperacion) y acepta.

6.- Crea la instancia evaluacioén.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* Ya existe evaluacion, no se crea instancia,

termina el caso de uso.

6* Datos invalidos, no se creo instancia, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Anadir evaluacién /

)
I
A

Profesor

Elige la opcion evaluaciones (op).

Interfaz Sistema

Elige la materia.

Muestra FE con lista de materias.

lez----!

Ingresa datos: descripcion, tipo (normal o recuperacion) y acepta.

lez----!

Crea la instancia evaluacion.

OK

(from Actores)

< .............................................

oK
€ mm e e

|

(from Actores) (from Actores)

Figura 4.19. Diagrama de Secuencia Afiadir Evaluacion
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Diagrama de Colaboracion

sd Afadir evaluacion /I
¢ 1.1: Muestra FE con lista de materias.
¢ 1.3: Muestra FE para ingreso de valuaciones.
1: Elige la opcidn evaluaciones (op). — 9 |—|
O 1.2: Elige la materia. —§»
1.4: Ingresa datos: descripcion, tipo (normal o recuperacion) y acepta. —9» Interfaz
<---1.7:OK
Profesor (from Agtores)

(from Actores)

1.5: Crea la instancia evaluacion. ¢ /[\ 1.6: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.20. Diagrama de Colaboracion Anadir Evaluacion

Nombre del Caso de Uso: Modificar Evaluacién

Proposito: Modificar evaluacion.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(10)

Vision General: El profesor elige la opcion evaluaciones, el sistema muestra el formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema presenta
formulario electronico con lista de evaluaciones, el profesor elige la evaluacion a
modificar, el sistema muestra formulario electronico de modificacion de datos, el profesor

modifica los datos y acepta, el sistema modifica la instancia.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion evaluaciones (op).

2.- Muestra formulario electréonico con lista
de materias.

3.- Elige la materia.

4.- Muestra formulario electrénico con lista
de evaluaciones.

5.- Elige evaluacion a modificar.

6.- Muestra formulario electrénico de
modificacion de datos.

7.- Modifica los datos y acepta.

8.- Modifica instancia evaluacion.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina ¢

aso de uso.

4* No existen formulario electronico, termina el caso de uso.

6* No existe formulario electronico de datos, termina caso de uso.

8* Datos incorrectos, no se modifica la instancia termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Modificar evaluaciéon /
(@) -
Interfaz Sistema
+
AN
Profesor
'
Elige la opcion evaluaciones (op). i . .
_Muestra FE con lista de materias.
<<----:
Elige la materia. _Muestra FE con lista de evaluaciones.
'
<<----:
Elige evaluacién a modificar. | Muestra FE de modificacion de datos.
'
<<----:
Modifica los datosy acepta. Modifica instancia evaluacion. -
OK OK
<< - - - - T - m e T ‘
: : :
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.21. Diagrama de Secuencia Modificar Evaluacion

107




Diagrama de Colaboracion

" — T
sd Modificar evaluacién /

1.2: Elige la materia. —9»
1.4: Elige evaluacién a modificar. —9»
1.6: Modifica los datosy acepta. —9»

1: Elige la opcién evaluaciones (op). —9

¢ 1.1: Muestra FE con lista de materias.
1.3: Muestra FE con lista de evaluaciones.

1.5: Muestra FE de modificaciéon de datos.

-

Interfaz

<---1.9: 0K
Profesor

(from Actores)

1.7: Modifica instancia evaluacion. ¢

(from Artores)

/h 1.8: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.22. Diagrama de Colaboracién Modificar Evaluacion

Nombre del Caso de Uso: Eliminar Evaluacién

Proposito: Eliminar evaluacion.
Actor: Profesor (iniciador).
Tipo: Primario Real.
Referencia: Req(11).

Vision General: El profesor elige la opcion evaluaciones, el sistema muestra formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra el
formulario electrénico con lista de evaluaciones, el profesor elige la evaluacion a eliminar

y acepta, el sistema presenta el mensaje de confirmacién (SI o NO), el profesor confirma

eliminar, el sistema elimina la evaluacién.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion evaluaciones (op).

2.- Muestra formulario electronico con
lista de materias.

3.- Elige la materia.

4.- Muestra formulario electrénico con
lista de evaluaciones.

5.- Elige evaluacion a eliminar y acepta.

6.- Presenta mensaje de confirmacion de
eliminacion (SI o NO).

7.- Acepta eliminar.

8.- Elimina instancia evaluacion.
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Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
7* No existe mensaje de confirmacion, termina caso de uso.

9* No existe confirmacion, no se elimina instancia, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Eliminar evaluacion

O X
I Interfaz Sistema
VAN

Profesor

! Elige la opcion evaluaciones (op). ":'M s FE liga d .
uestra FE con lista de materias.

------- l 1

<----:
Elige la materia. !
>__ll/l_u_e§_r§ FE con lista de evaluaciones. !
i :
<o ;
Elige evaluacion a eliminary acepta. '
9 y P r—_Presenta mensaje de confirmacion (Sl o NO) !
' '
. <! s
Acepta eliminar. > Elimina instancia evaluacion. !

OK
G OK . ARG T e T
, : :
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.23. Diagrama de Secuencia Eliminar Evaluacion

Diagrama de Colaboracion

sd Eliminar evaluacién /

¢ 1.1: Muestra FE con lista de materias.

¢ 1.3: Muestra FE con lista de evaluaciones.
1: Elige la opcion evaluaciones (op). —9
1.2: Elige la materia. —9»
1.4: Elige evaluacion a eliminary acepta. —9»

¢ 1.5: Presenta mensaje de confirmacion (Sl o NO)

1.6: Acepta eliminar. —9» Interfaz
<---1.9: 0K
Profesor (from Agtores)
(from Actores)
1.7: Elimina instancia evaluacién. ¢ /[\ 1.8: OK
Sistema
(from Actores)

Figura 4.24. Diagrama de Colaboracién Eliminar Evaluacion
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Nombre del Caso de Uso: Realizar Evaluacion

Propdsito: Realizar Evaluacion.
Actor: Estudiante (iniciador)
Tipo: Primario Real
Referencia: Req(12)

Vision General: El estudiante elige la opcion evaluaciones, el sistema muestra formulario
electronico con lista de examenes por materia, el estudiante elige el examen a evaluar, el
sistema despliega automaticamente el formulario electronico con los siguientes datos:
Nombre de la evaluacion, tiempo, preguntas, respuestas y el resumen genera, el estudiante

realiza la evaluacion seleccionando la respuesta correcta y acepta, el sistema califica,

guarda y presenta automaticamente lo resultados de la evaluacion.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion evaluaciones (op).

2.- Muestra formulario electrénico con
lista de examenes por materia.

3.- Elige el examen a evaluar.

4.- Despliega formulario electronico con
los datos: Nombre de la evaluacion,
tiempo, preguntas, respuestas y el
resumen genera.

5.- Realiza la evaluacion y acepta.

6.- Califica, guarda y presenta
automaticamente lo resultados de la
evaluacion.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

6* No existe evaluacioén, termina caso de uso.

6* No existe calificacion, no se crea instancia, termina caso de uso.




Diagrama de Secuencia

. e T
sd Realizar evaluacion /

9 Interfaz Sistema

A

Estudiante

Elige la opcion evaluaciones (op). _ !
Muestra FE con lista de exdmenes.

Elige el examen a evaluar.

Realiza |a evaluacion y acepta.

S K e IS o K”

T <
|
H

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.25. Diagrama de Secuencia Realizar Evaluacion

Diagrama de Colaboracion

sd Realizar evaluacion /

¢ 1.1: Muestra FE con lista de examenes.

¢ 1.3: Despliega FE con los datos ().
1: Elige la opcién evaluaciones (op). — 9> splieg 0

O 1.2: Elige el examen a evaluar. —p»

1.4: Realiza la evaluacion y acepta. —9» Interfaz

<---1.7: OK

Estudiante (from Aktores)
(from Actores)

1.5: Califica, guarda y presenta automaticamente lo resultados. ¢ /[\ 1.6: OK

Sistema

(from Actores)

Figura 4.26. Diagrama de Colaboracion Realizar Evaluacién

Nombre del Caso de Uso: Visualizar resumen de evaluacion

Proposito: Visualizar resumen de evaluacion.

Actor: Estudiante (iniciador)
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Tipo: Primario Real
Referencia: Req(13)
Vision General: El estudiante elige la opcidn evaluaciones, el sistema muestra formulario
electronico con lista de exdmenes por materia, el estudiante elige el resumen de examen a
visualizar, sistema despliega resumen con los siguientes datos: Nombre de la evaluacion,
preguntas y respuestas (correctas e incorrectas) con su valor, la nota final y el resultado

(aprobado y reprobado).

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA

2.- Muestra formulario electronico con
lista de examenes por materia.

4.- Despliega los datos: Nombre de la
evaluacion, preguntas y respuestas

1.- Elige la opcion evaluaciones (op).

3.- Elige resumen. (correctas e incorrectas) con su valor, la
nota final y el resultado (aprobado y
reprobado.

Casos Alternativos
2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electrénico de datos, termina caso de uso.

4* No existe datos, no se visualiza resumen, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

- . T
sd Visualiza resumen /

Interfaz Sistema
+

AN

Estudiante
'
'

Elige la opciéon evaluaciones (op).

'
| Muestra FE con lista de examenes. |
'

- - - -

Elige resumen.

Busca los datos ().

Despliega resumen de evaluacién OK

|- -Dospliega remumen do ovaluacien R - S l
':' T

! ' '

' '
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.27. Diagrama de Secuencia Visualizar Resumen
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Diagrama de Colaboracion

sd Visualizar resumen /

1.2: Elige resumen. —§»

O

1: Elige la opcion evaluaciones (op). —9>

¢ 1.1: Muestra FE con lista de examenes.

-

Interfaz

Estudiante

(from Actores)

<--- 1.5: Despliega resumen de evaluacion

(from Atores)

1.3: Busca los datos (). ¢ A\ 1.4:0K

Sistema

(from Actores)

Figura 4.28. Diagrama de Colaboracion Visualizar Resumen

Nombre del Caso de Uso: Visualizar resultado de evaluacion

Proposito: Visualizar resultado de evaluacion.

Actor: Profesor (iniciador)
Tipo: Primario Real
Referencia: Req(14)

Vision General: El profesor elige la opcién revision de notas, el sistema muestra
formulario electrénico con lista de evaluaciones por materia, el profesor elige el resultado

de la evaluacion a visualizar, sistema despliega resultado con los siguientes datos: nombre

de la materia y evaluacién, nombre del alumno, su valor y estado.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcién revision de notas
(op).

2.- Muestra formulario electronico con
lista de evaluaciones por materias.

3.- Elige el resultado de la evaluacion a
visualizar.

4.- Despliega resultado con los datos:
nombre de la materia y evaluacion,
nombre del alumno, su valor y estado.
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Casos Alternativos
2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existen datos, no se visualiza resultado, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Visualiza resultado /

9 Interfaz Sistema
AN

Profesor
B
'

Elige la opcién revisién de notas (op).

_Muestra FE con lista de evaluaciones.
<ot :
Elige el resultado de la evaluacién a visualizar. Busca resultado de evaluacion (). - E
. Despliega resultado de evaluacion. L S 'H
- H :
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.29. Diagrama de Secuencia Visualiza Resultado

Diagrama de Colaboracion

sd Visualiza resultado /
¢ 1.1: Muestra FE con lista de evaluaciones.
O 1: Elige la opcién revision de notas (op). —9
1.2: Elige el resultado de la evaluacion a visualizar. —§» Interfaz
<---1.5:0K
Profesor (from Agtores)
(from Actores)

1.3: Busca resultado de evaluacion (). ¢ /[\ 1.4: OK

Sistema

(from Actores)

Figura 4.30. Diagrama de Colaboracion Visualiza Resultado

Nombre del Caso de Uso: Habilitar evaluacion de recuperacion

Proposito: Habilitar evaluacion de recuperacion.
Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(15)
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Vision General: El profesor elige la opcion revision de notas, el sistema muestra
formulario electronico con lista de evaluaciones por materia (normal y recuperacion), el
profesor elige la evaluacion a habilitar (normal y recuperacion), el sistema despliega el
formulario electronico de recuperacién con los siguientes datos: nombre de la materia y
evaluaciéon, nombre del alumno, su valor y estado, el profesor selecciona el alumno,
evaluacion y acepta. El sistema habilita la evaluacion.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA

2.- Muestra formulario electrénico con
lista de evaluaciones por materia
(normal y recuperacion).

4.- Muestra formulario electronico de
3.- Elige la evaluacién a habilitar | recuperacion con los siguientes datos:
(normal y recuperacion). nombre de la materia y evaluacion,
nombre del alumno, su valor y estado.
5.- Elige el alumno, evaluacién y acepta. | 6.- Habilita la evaluacion.

1.- Elige la opcidon revision de notas
(op).

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
4* No existen datos, termina caso de uso.

6> No existe evaluacion, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Habilitar evaluacién. /
@] -
Interfaz Sistema
+
A
Profesor
H T
1
'
Elige la opcion revision de notas (op). H
'
Muestra FE con lista de evaluaciones E
(nomal y recuperacion). !
<ot |
'
Elige la evaluacién a habilitar (normal y recuperacion). E
'
H
Muestra FE de habilitacion. :
"""" "
...... i
'
Elige el alumno, evaluacién y acepta. = Habilita la evaluacion. -
g N |
H
'
OK OK H
e s mmmm e R R .
i = a]
'
! '
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.31. Diagrama de Secuencia Habilitar Evaluacion
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Diagrama de Colaboracion

sd Habilitar evaluacién /
* 1.1: Muestra FE con lista de evaluaciones (normal y recuperacion).
¢ 1.3: Muestra FE de habilitacion.
1: Elige la opcion revision de notas (op). — 9 ,_l
O 1.2: Elige la evaluacion a habilitar (normal y recuperacién). —9
1.4: Elige el alumno, evaluacién y acepta. —9» Interfaz
<---1.7:0K
Profesor (from Agtores)
(from Actores)

1.5: Habilita la evaluacion. ¢ /[\ 1.6: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.32. Diagrama de Colaboracién Habilitar Evaluacién

DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DE PREGUNTAS

uc Gestion de preguntas /

Anadir pregunta

Modificar pregunta

Profesor \
(from Actores)

Eliminar pregunta

Figura 4.33. GESTION DE PREGUNTAS
Definicion de Casos de Uso Expandido

Nombre del Caso de Uso: Afadir pregunta
Propdsito: Afadir pregunta.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real

Referencia: Req(16).
Vision General: El profesor elige la opcion evaluaciones, el sistema muestra formulario
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electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema presenta
formulario electronico con lista de evaluaciones, el profesor abre una evaluacion, el
sistema presenta formulario electronico para el registro de preguntas, el profesor ingresa
uno a uno los datos requeridos de: (pregunta, tiempo maximo, valor pregunta, preguntas,
la respuesta) y acepta. El sistema crea la instancia pregunta.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA

2.- Muestra formulario electronico con

1.- Elige la opcion evaluaciones (op). lista de materias

4.- Muestra formulario electronico con

3.- Elige materia. . .
lista de evaluaciones.

6.- Muestra formulario electrénico para el

5.- Abre una evaluacién. registro de preguntas.

7.- Ingresa uno a uno los datos requeridos
de: (pregunta, tiempo maximo, valor | 8.- Crea la instancia pregunta.
pregunta, preguntas, la respuesta) y acepta.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

6> No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

8* Ya existe pregunta y respuesta, no se crea instancia, termina el caso de uso.

8* Datos invalidos, no se crea instancia, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Anadir pregunta /
O N
Interfaz Sistema
+
N
Profesor
H
Elige la opcion evaluaciones (op). H
|_ Muestra FE con lista de materias.
'
'
Elige materia. <o
Muestra FE con lista de evaluaciones.
'
<= --- -4
Abre una evaluacion.
| Muestra FE para el registro de preguntas.
'
'
<= --- -4
Ingresa los datos de pregunta (). Crea la instancia pregunta.
-
Pregunta y Respuesta Agregado Exitosamente OK
| . Pregunta y Respuesta Agregado Exitosamente _ . S ‘
T H H
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.34. Diagrama de Secuencia Anadir Pregunta
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Diagrama de Colaboracion

sd Anadir pregunta /
¢ 1.1: Muestra FE con lista de materias.
¢ 1.3: Muestra FE con lista de evaluaciones.
1: Blige la opcién evaluaciones (op). ) ¢ 1.5: Muestra FE para el registro de preguntas.
1.2: Elige materia. —9»
O 1.4: Abre una evaluacién. —p»
1.6: Ingresa los datos de pregunta (). —9 Interfaz

<--- 1.9: Pregunta y Respuesta Agregado Exitosamente

Profesor (from Actores)
(from Actores)

1.7: Crea la instancia pregunta.() ¢ /[\ 1.8: OK

Sistema

(from Actores)

Figura 4.35. Diagrama de Colaboraciéon Anadir Pregunta

Nombre del Caso de Uso: Modificar pregunta

Proposito: Modificar pregunta.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(17)

Vision General: El profesor elige la opcion evaluaciones, el sistema muestra el formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema presenta
formulario electronico con lista de evaluaciones, el profesor elige la evaluacion, el sistema
presenta formulario electronico con lista de preguntas, el profesor elige la pregunta a
modificar, el sistema muestra formulario electronico de modificacion de datos, el profesor
ingresa los nuevos datos y acepta, el sistema valida la informacion y se modifica la

instancia pregunta.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA

2.- Muestra formulario electréonico con lista

1.- Elige la opcion evaluaciones (op). de materias

4.- Muestra formulario electrénico con lista

3.- Elige la materia. .
de evaluaciones.

6.- Muestra formulario electrénico de datos

5.- Elige la evaluacion. con lista de preguntas.

8.- Muestra formulario electrénico de

7.- Elige la pregunta a modificar. modificacion de datos.

9.- Ingresa los nuevos datos y acepta. 10.- Modifica la instancia pregunta.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
4* No existen formulario electrénico, termina el caso de uso.
6* No existe formulario electrénico de datos, termina caso de uso.

8* Datos incorrectos, no se modifica la instancia termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Modificar pregunta /I
9 Interfaz Sistema
AN
Profesor
; :
'
' '
Elige la opcion evaluaciones (op). | Muestra FE con lista de materias. E
<o :
Elige 1a materia. | Muestra FE con lista de evaluaciones. E
| | . |
Elige la evaluacion. . '
Muestra FE con lista de preguntas. '
....... \ '
' '
<---- :
Elige la pregunta a modificar. H
9 preg Muestra FE de modificacién de datos. '
....... Y '
' '
<---- ;
'
H
'
| -

Ingresa los nuevos datosy acepta.

Modifica la instancia pregunta.

OK
. S e OK o 'H

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.36. Diagrama de Secuencia Modificar pregunta
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Diagrama de Colaboracion

sd Modificar pregunta /

1.1: Muestra FE con lista de materias.

1: Elige la opcion evaluaciones (op). —9»
1.2: Elige la materia. —§»

1.4: Elige la evaluacion. —p»

1.6: Elige la pregunta a modificar. —9»

1.5: Muestra FE con lista de preguntas.

¢ 1.3: Muestra FE con lista de evaluaciones.

1.7: Elige la pregunta a modificar.

1.8: Ingresa los nuevos datosy acepta. —§» Interfaz

<---1.11: OK

Profesor (from Aftores)
(from Actores)

1.9: Modifica la instancia pregunta. ¢ /t\ 1.10: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.37. Diagrama de Colaboracion Modificar pregunta

Nombre del Caso de Uso: Eliminar pregunta

Proposito: Eliminar pregunta.

Actor: Profesor (iniciador).

Tipo: Primario Real.

Referencia: Req(18).

Vision General: El profesor elige la opcion evaluaciones, el sistema muestra formulario
electronico con lista de materias, el profesor elige la materia, el sistema muestra el
formulario electronico con la lista de evaluaciones, el profesor elige la evaluacion, el
sistema muestra formulario electronico con lista de preguntas, el profesor elige la pregunta
a eliminar y acepta, el sistema presenta el mensaje de confirmacion (SI o NO), el profesor

confirma eliminar. El sistema elimina la instancia pregunta.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion de evaluaciones (op).

2.- Muestra formulario electrénico con
lista de materias.

3.- Elige la materia.

4.- Muestra formulario electronico con
lista de evaluaciones.

5.- Elige la evaluacion.

6.- Muestra formulario electrénico con
lista de preguntas.

7.- Elige la pregunta a eliminar y acepta.

8.- Presenta mensaje de confirmacion de
eliminacion (Sl o NO).

9.- Acepta eliminacién (SI).

10.- Elimina instancia pregunta.

11.- Acepta eliminacién (NO).

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

8* No existe mensaje de confirmacion, termina caso de uso.

10* No existe confirmacion, no se elimina instancia, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Eliminar pregunta /
(_3'_ Interfaz Sistema
N
Profesor
H
' '
\ Elige la opcion de evaluaciones (op). K . .
|. Muestra FE con lista de materias.
I
Elige la materia.
| Muestra FE con lista de evaluaciones.
IO
Elige la evaluacion.
Muestra FE con lista de preguntas.
. -
Elige la pregunta a eliminar y acepta.
| Presenta mensaje de confirmacién (Sl o NO).
'
'
minacie <o
Acepta eliminacion (SI). Elimina instancia pregunta. o
OK OK
T T T T2\ R R [C - mmmmmmmmmmmm oo
Acepta eliminacion (NO). H H
>l '
- Vu
H
' '
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.38. Diagrama de Secuencia Eliminar Pregunta
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Diagrama de Colaboracion

sd Eliminar pregunta /

1: Elige la opcion de evaluaciones (op). —9»
1.2: Elige la materia. —9»

1.4: Elige la evaluaciéon. —p»

1.6: Elige la pregunta a eliminar y acepta. —9
1.8: Acepta eliminacion (SI). —9»

1.12: Acepta eliminacion (NO). —9»

v
v
v
v

1.1: Muestra FE con lista de materias.
1.3: Muestra FE con lista de evaluaciones.
1.5: Muestra FE con lista de preguntas.

1.7: Presenta mensaje de confirmacién (Sl o NO).

Interfaz

Profesor

(from Actores)

<--1.11: OK

1.9: Elimina instancia pregunta. *

(from Actores)

/h 1.10: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.39. Diagrama de Colaboracién Eliminar Pregunta

DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DE EVENTOS

uc Gestién de eventos /

Publicar evento

Modificar ev ento

Profesor

(from

O

Usuario

(from Actores)

cto res)\

Eliminar ev ento

Visualizar ev ento

Figura 4.40. GESTION DE EVENTOS

Definicion de Casos de Uso Expandido

Nombre del Caso de Uso: Publicar evento

Proposito: Publicar

evento.
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Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real

Referencia: Req(19).

Vision General: El profesor selecciona la materia y fecha del calendario, el sistema
presenta formulario electronico para agregar eventos, el profesor ingresa la descripcion del

evento y acepta. El sistema crea la instancia evento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Selecciona la materia y fecha del | 2.- Muestra formulario electrénico
calendario (op). para agregar eventos.
3.- Ingresa descripcion de evento y 4 - Crea la instancia evento.
acepta.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
4* Ya existe evento, no se crea instancia, termina el caso de uso.

4* Datos invalidos, no se creo instancia, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Publicar evento /

9 Interfaz Sistema
VAN

Profesor
v

Selecciona la materia y fecha del
calendario (op).

H H
*) Muestra FE para agregar eventos E

lez----t

Crea la instancia eventos.

OK OK
TR R RICEECETEEERREEE 'H

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Ingresa descripcion de evento y acepta.

Figura 4.41. Diagrama de Secuencia Publicar Evento
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Diagrama de Colaboracion

sd Publicar evento

1: Selecciona la materia y fecha del calendario (op). —%
1.2: Ingresa descripcion de evento y acepta. —9»

¢ 1.1: Muestra FE para agregar eventos

-

Interfaz

<---1.5: 0K
Profesor

(from Actores)

1.3: Crea la instancia eventos(). ¢

(from Attores)

/T\ 1.4: 0K

Sistema

(from Actores)

Figura 4.42. Diagrama de Colaboracion Publicar Evento

Nombre del Caso de Uso: Modificar evento

Proposito: Modificar evento.
Actor: Profesor (iniciador)
Tipo: Primario Real
Referencia: Req(20)

Vision General: El profesor selecciona la materia y fecha del calendario, el sistema

presenta formulario electronico para modificar eventos, el profesor ingresa la descripcion

del evento y acepta. El sistema modifica la instancia evento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Selecciona la materia y fecha del
calendario (op).

2.- Muestra formulario electronico para
modificar eventos.

3.- Ingresa la descripcion del evento y
acepta.

4.- Modifica la instancia evento.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* Datos incorrectos, no se modifica la instancia termina caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

sd Modificar Evento /

Q Interfaz Sistema

I
A

Profesor

'
. Selecciona la materia y fecha del calendario (op).

'
< - - -
Ingresa la descripcidn del evento y acepta.
Modifica la instancia evento.

K
IS OK 0K 'H

L
'

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.43. Diagrama de Secuencia Modificar Evento

Diagrama de Colaboracion

sd Modificar evento /I

¢ 1.1: Muestra FE para midificara ventos.

1: Selecciona la materia y fecha del calendario (op). —9>

1.2: Ingresa la descripcion del evento y acepta. —9» Interfaz

<---1.5:0K

Profesor (from Agtores)

(from Actores)

1.3: Modifica la instancia evento. ¢ /[\ 1.4: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.44. Diagrama de Colaboracién Modificar Evento

Nombre del Caso de Uso: Eliminar Evento

Proposito: Eliminar evento.

Actor: Profesor (iniciador).

Tipo: Primario Real.

Referencia: Req(21).

Vision General: El profesor selecciona la materia y fecha del calendario, el sistema
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presenta formulario electronico con el evento, el profesor deja la descripcion del evento en

blanco y acepta. El sistema elimina la instancia evento.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Selecciona la materia y fecha del | 2.- Muestra formulario electrénico con el
calendario. evento.
3.- Deja la descripcion del evento en | 4.- Elimina la instancia evento.
blanco y acepta.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existe evento, no se elimina instancia termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Eliminar Evento /

o Interfaz Sistema

FJ
AN

Profesor

'
Selecciona la materia y fecha del calendario. '
! Muestra FE con evento.

<<----:
Deja la descripcion del evento en blanco y acepta. Elimina la instancia evento.
OK K
SR i D Q _____________
' T
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.45. Diagrama de Secuencia Eliminar Evento
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Diagrama de Colaboracion

sd Eliminar evento /
¢ 1.1: Muestra FE con evento.
1: Selecciona la materia y fecha del calendario. —9 |_|
1.2: Deja la descripcion del evento en blanco y acepta. —9» Interfaz
<---15:0K
Profesor (from Aftores)

(from Actores)

1.3: Elimina la instancia evento. ¢ /[\ 1.4: OK

Sistema

(from Actores)

Figura 4.46. Diagrama de Colaboracién Eliminar Evento

Nombre del Caso de Uso: Visualizar evento

Proposito: Visualizar evento.

Actor: Usuario (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(22)

Vision General: El usuario selecciona la materia y fecha del calendario, el sistema

visualiza el formulario electronico con los eventos.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Selecciona la materia y fecha del 2.- Despliega la informacién de los
calendario (op). eventos.

Casos Alternativos
2* No existe formulario electronico, termina caso de uso

2* No existe evento, termina caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

sd Visualizar Evento /

e}

Interfaz Sistema
+

AN

Usuario
v

'
\ Selecciona la materia y fecha del calendario (op).

Busca datos de evento.

Despliega informacién del evento.
GREEE L LR L RS 9.k ..............
: l l

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.47. Diagrama de Secuencia Visualizar Evento

Diagrama de Colaboracion

sd Visualizar evento /

1: Selecciona la materia y fecha del calendario (op). —9 Interfaz

<--- 1.3: Despliega informacion del evento.

Usuario (from Agtores)
(from Actores)
1.1: Busca datos de evento. ¢ /t\ 1.2: OK
'
Sistema
(from Actores)

Figura 4.48. Diagrama de Colaboracién Visualizar Evento

DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DE MENSAJERIA INTERNA

Usuario Eliminar mensaje
(from Actores)

Figura 4.49. GESTION DE MENSAJERIA INTERNA

uc Gestion de mensajeria interna
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Definicion de Casos de Uso Expandido

Nombre del Caso de Uso: Enviar mensaje

Proposito: Enviar mensaje.
Actor: Usuario (iniciador)
Tipo: Primario real.
Referencia: Req(23).

Vision General: El usuario selecciona la opcion comunicacion, el sistema

muestra

formulario electrénico con lista de servicios, el usuario elige servicio de mensajeria, el

sistema muestra formulario electrénico con lista de opciones (enviados o recibidos), el

usuario elige la opcién enviados, el sistema muestra la lista de mensajes y la opcion nuevo,

el usuario selecciona la opcion nuevo, el sistema muestra formulario electrénico de ingreso

de datos, el usuario ingresa uno a uno los datos requeridos de: (cabecera, detalle, para,

fecha, adjuntar archivo) y acepta. El sistema envia el mensaje.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Selecciona la opcion comunicacion (op).

2.- Muestra formulario electronico con lista
de servicios.

3.- Elige servicio de mensajeria.

4.- Muestra formulario electrénico con lista
de opciones (enviados o recibidos).

5.- Elige la opcion enviados

6.- Muestra la lista de mensajes y la opcién
nuevo.

7.- Elige la opcion nuevo.

8.- Muestra formulario electrénico de
ingreso de datos.

9.- Ingresa uno a uno los datos requeridos
de: (cabecera, detalle, para, fecha, adjuntar

archivo) y acepta.

10.- Envia el mensaje.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

8* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

8* No hay contenido, no se envia mensaje termina el caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

sd Enviar Mensaje /

9 Interfaz Sistema

Selecciona la opcién comunicacion (op).

Muestra FE con lista de servicios.

Elige servicio de mensajeria.

Elige la opcion enviados.

Elige la opcién nuevo.

Ingresa uno a uno los datos requeridos de: (cabecera, detalle,
para, fecha, adjuntar archivo) y acepta.

Envia el mensaje.

/

e = e e e e e e e eeeeeeaes -

L L T
' ' '
' ' '

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.50. Diagrama de Secuencia Enviar Mensaje

Diagrama de Colaboracion
sd Enviar mensaje /

1.1: Muestra FE con lista de servicios.

1: Selecciona la opcién comunicacion (op). —¥ 1.5: Muestra |a lista de mensajesy la opcion nuevo.

‘ 1.3: Muestra FE con lista de opciones.

1.2: Elige servicio de mensajeria. —9» 1.7: Muestra FE de ingreso de datos.

1.4: Elige la opcion enviados. —9» ,_l
O 1.6: Elige la opcion nuevo. —9»
1.8: Ingresa uno a uno losdatos requeridos () y acepta. —9> Interfaz
<---1.12: OK
Usuario (from Agtores)

(from Actores)

1.9: Envia ¢l10ensa)b> ¢ /r\ 1.11: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.51. Diagrama de Colaboracion Enviar Mensaje
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Nombre del Caso de Uso: Subir Archivo Adjunto

Proposito: Subir archivo adjunto.

Actor: Administrador (iniciador).

Tipo: Primario Real.

Referencia: Req(24).

Vision General: El usuario selecciona la opcién archivo adjunto, el sistema muestra
formulario electronico para ingreso de archivos, el usuario elige examinar, el sistema
muestra lista de ubicaciones y archivos, el usuario elige la ubicacion, el archivo y acepta, el

sistema sube el archivo.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Elige la opcion archivo adjunto (op). 2.- Muestra formulario electrénico para
ingreso de archivos.
3.- Elige examinar. 4.- Muestra lista de ubicaciones y
archivos.
5.- Elige la ubicacidn, el archivo y acepta. | 6.- Sube el archivo.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
6* No existe archivo, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Subir Archivo Adjunto /

g Interfaz Sistema
A\

Usuario
i

Elige la opcién archivo adjunto (op).

> Muestra FE para ingreso de archivos.

<z----:

Elige examinar.

Elige la ubicacion, el archivo y acepta. > <----- Sube el archivo(). E
OK OK
[<-----mmmmmemeeomommeme e SRR ]
L m T
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.52. Diagrama de Secuencia Subir Archivo Adjunto
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Diagrama de Colaboracion

sd Subir archiv o adjunto /

1: Elige la opcién archivo adjunto (op).

—>

¢ 1.1: Muestra FE para ingreso de archivos.

1.3: Muestra lista de ubicacionesy archivos.

1.2: Elige examinar. —§»
1.4: Elige la ubicacioén, el archivo y acepta. —> Interfaz
<---1.7: OK
Usuario (from Aftores)
(from Actores)
1.5: Sube el archivo(). ¢ /AN 1.6: 0K
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.53. Diagrama de Colaboracion Subir Archivo Adjunto

Nombre del Caso de Uso: Eliminar Mensaje

Proposito: Eliminar mensaje.
Actor: Usuario (iniciador)
Tipo: Primario Real
Referencia: Req(25)

Vision General: El usuario selecciona la opcion comunicacion, el sistema muestra

formulario electrénico con lista de servicios, el usuario elige servicio de mensajeria, el

sistema muestra formulario electronico con lista de opciones (enviados o recibidos), el

usuario elige la opcién (enviados o recibidos), el sistema muestra formulario electronico

con la lista de mensajes, el usuario elige el mensaje a borrar y acepta. El sistema elimina el

mensaje.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion comunicacion (op).

2.- Muestra formulario electronico con lista
de servicios.

3.- Elige servicio de mensajeria.

4.- Muestra formulario electrénico con lista
de opciones (enviados o recibidos).

5.- Elige la opcién (enviados o recibidos).

6.- Muestra formulario electronico con lista
de mensajes.

7.- Elige el mensaje a borrar y acepta.

8.- Elimina el mensaje.
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Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
6* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe mensaje, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Eliminar Mensaje /
2 Interfaz Sistema
AN
Usuario
'
Elige la opcién comunicacion (op).
_Muestra FE con lista de servicios.
<----!
Eli icio d jeria. . .
'ge senvicio de mensajeria Muestra FE con lista de opciones
(enviados o recibidos).
"""" l
<---- ;
Elige la opcion (enviados o recibidos). !
_Muestra FE con lista de mensajes. '
' '
<---- :
Elige el mensaje a borrary acepta. Elimina_Mensaje() !
oK Ok
G- mmmm e e e e ESGTGRCA T EEEERP LR S ‘
H T '
' l l
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.54. Diagrama de Secuencia Eliminar Mensajes

Diagrama de Colaboracion

sd Eliminar mensaje /I

* 1.1: Muestra FE con lista de servicios.

1.3: Muestra FE con lista de opciones().

1: Elige la opcién comunicacion (op). —9> 1.5: Muestra FE con lista de mensajes.

1.2: Elige servicio de mensajeria. —9»
1.4: Elige la opcion (enviados o recibidos). —9»

1.6: Elige el mensaje a borrary acepta. —9» Interfaz

<---1.9:0K

Usuario (from Artores)

(from Actores)

1.7: Elimina_Mensaje() ‘ A 1.8:0K

Sistema

(from Actores)

Figura 4.55. Diagrama de Colaboracién Eliminar Mensajes
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Nombre del Caso de Uso: Visualizar Mensajes

Proposito: Visualizar mensaje.

Actor: Usuario (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(26)

Vision General: El usuario selecciona la opcion comunicacion, el sistema muestra
formulario electrénico con lista de servicios, el usuario elige servicio de mensajeria, el
sistema muestra formulario electrénico con lista de opciones (enviados o recibidos), el
usuario elige la opcion (enviados o recibidos), el sistema visualiza la lista de mensajes con

su descripcion.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Elige la opcion comunicacion (op). 2.- Muestra formulario electronico con
lista de servicios.
3.- Elige servicio de mensajeria. 4.- Muestra formulario electronico con

lista de opciones (enviados o recibidos).

5.- Elige la opcién (enviados o recibidos). | 6.- Visualiza la lista de mensajes con su
descripcion.

Casos Alternativos
2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

6* No existe mensaje, no se visualiza la instancia termina caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

g

A\

Usuario
v
'

sd Visualizar Mensaje /

Interfaz Sistema

Elige la opcién comunicacion (op).

'
"1 Muestra FE con lista de servicios.

Elige servicio de mensajeria.

ez ----t

Elige la opcién (enviados o recibidos).

Muestra FE con lista de opciones (enviados o recibidos).

s

(from Actores)

< ...................................

L
'

(from Actores) (from Actores)

Figura 4.56. Diagrama de Secuencia Visualizar Mensaje

Diagrama de Colaboracion

. . . T
sd Visualizar mensaje /

¢ 1.1: Muestra FE con lista de servicios.

¢ 1.3: Muestra FE con lista de opciones (enviados o recibidos).

1: Elige la opcion comunicacion (op). —9»
1.2: Elige servicio de mensajeria. —9»
1.4: Elige la opcion (enviados o recibidos). —9> Interfaz
<---1.7:0K
Usuario (from Agtores)
(from Actores)

1.5: Visualiza la lista de mensajes con su descripcion. ¢ /[\ 1.6: OK
'

Sistema

(from Actores)

Figura 4.57. Diagrama de Colaboracién Visualizar Mensaje

Nombre del Caso de Uso: Guardar Archivo Adjunto

Proposito: Guardar Archivo Adjunto.

Actor: Usuario (iniciador)

Tipo: Primario Real
Referencia: Req(27)
Vision General: El usuario selecciona la opcion comunicacion, el sistema
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formulario electrénico con lista de servicios, el usuario elige servicio de mensajeria, el

sistema muestra formulario electronico con lista de opciones (enviados o recibidos), el

usuario elige la opcién (enviados o recibidos), el sistema visualiza formulario electronico

con lista de mensajes con su descripcion y archivo adjunto, el usuario elige el archivo

adjunto, el sistema muestra mensaje de confirmacion (aceptar o cancelar), el usuario

selecciona aceptar, el sistema muestra formulario electrénico con la lista de ubicaciones, el

usuario selecciona la ubicacion y acepta, el sistema guarda el archivo.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion comunicacion (op).

2.- Muestra formulario electrénico con lista
Servicios.

3.- Elige servicio de mensajeria.

4.- Muestra formulario electronico con lista
de opciones (enviados o recibidos).

5.- Elige la opcién (enviados o recibidos).

6.- Visualiza formulario electronico con
lista de mensajes con su descripcion y
archivo adjunto.

7.- El usuario elige el archivo adjunto

8.- Presenta mensaje de confirmacién
(aceptar o cancelar).

9.- Elige aceptar.

10.- Muestra formulario electrénico con la
lista de ubicaciones.

11.- Elige la ubicacién y acepta.

12.- Guarda el archivo.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

4* No existen formulario electrénico, termina el caso de uso.

6* No existen formulario electrénico, termina el caso de uso.

8* No existen mensaje, termina el caso de uso.

10* No existen formulario electrénico, termina el caso de uso.

12* No existe archivo, no se guarda la instancia, termina caso de uso.




Diagrama de Secuencia

sd Guardar Archivo Adjunto

o

Interfaz Sistema
J
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Usuario

Elige la opcidon comunicacién (op).

Muestra FE con lista servicios.
'

<z ----:

Muestra FE con lista de opciones
(enviados o recibidos).

Elige servicio de mensajeria.

Elige la opcion (enviados o recibidos).

Visualiza con lista de mensajes con su
descripcién y archivo adjunto.

El usuario elige el archivo adjunto

Presenta mensaje de confirmacion
(aceptar o cancelar).

Elige aceptar.

<<----
Elige la ubicacion y acepta. Guarda_Archivo() -
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(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.58. Diagrama de Secuencia Guardar Archivo Adjunto

Diagrama de Colaboracion

sd Guardar archiv o adjunto

[
[

: Muestra FE con lista servicios.

=
w

: Muestra FE con lista de opciones ().

: Visualiza FE con lista mensajes.
1: Elige la opcién comunicacién (op). —9

1.2: Elige servicio de mensajeria. —9»

1.4: Elige la opcién (enviados o recibidos). —9»

.

: Presenta mensaje de confirmacion (A o C).

D B T
&

1.9: Muestra FE con la lista de ubicaciones.
1.6: El usuario elige el archivo adjunto —9» I_l
1.8: Elige aceptar. —9»
1.10: Elige la ubicacién y acepta. — 9> Interfaz

<---1.13: OK

Usuario (from Alctores)
(from Actores)
1.11: Guarda_Archivo() * /h 1.12: OK
'
Sistema
(from Actores)

Figura 4.59. Diagrama de Colaboracion Guardar Archivo Adjunto
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DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DE FOROS
uc Gestién de foros /

Ingresar tema

Profesor

(from Actores)
Eliminar tema o
discusién

o
X

Usuarlo

Participar foro

Visualizar foro
(from Actores)

Figura 4.60. GESTION DE FOROS

Definicion de Casos de Uso Expandido

Nombre del Caso de Uso: Afadir Tema

Proposito: Afadir tema.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario real

Referencia: Req(28).

Vision General: El profesor elige la opcién comunicacion, el sistema muestra formulario
electrénico con lista de servicios, el profesor elige el foro, el sistema muestra formulario
electrénico con lista de opciones, el profesor elige la opcion nueva discusion, el sistema
muestra formulario electrénico para ingreso de temas, el profesor ingresa uno a uno los

datos requeridos de (titulo y descripcion) y acepta. El sistema afiade el tema.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Elige la opcién comunicacion | 2.- Muestra formulario electronico
(op). con lista de servicios.

4.- Muestra formulario electrénico

3.- Elige el foro. con lista de opciones.

6.- Muestra formulario electronico
5.- Elige la opcion nueva discusion. para ingreso de temas.

7.- Ingresa uno a uno los datos
requeridos de (titulo y descripcion) y | 8.- Afade el tema.
acepta.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
6> No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
8* Ya existe el tema, no se crea instancia, termina el caso de uso.

8* Datos invalidos, no se crea instancia, termina el caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Anadir Tema /

o

Interfaz Sistema
F

A\

Profesor
'

'
1 Elige la opcion comunicacion (op).

Y Muestra FE con lista de servicios.

<----:

Muestra FE con lista de opciones.

<<----:

Muestra para ingreso de temas.

Elige el foro.

Elige la opcién nueva discusion.

'
Ingresa uno a uno los datos requeridos <.....‘
de (titulo y descripcién) y acepta. Afade el tema.

OK
DSOS .. SUUSUUR ISR K 'H

(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.61. Diagrama de Secuencia Afiadir Tema
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Diagrama de Colaboracion

sd Afadir tema /

¢ 1.1: Muestra FE con lista de servicios.
¢ 1.3: Muestra FE con lista de opciones.

1: Elige la opcién comunicacién (op). —9» ¢ 1.5: Muestra para ingreso de temas.

1.2: Elige el foro. —» |—|

O 1.4: Elige la opcién nueva discusién. —9»
1.6: Ingresa uno a uno los datos requeridos() y acepta. —9» Interfaz
<---1.9:0K
Profesor (from Aftores)

(from Actores)

1.7: Afiade el tema. ¢ A 1.8:0K

Sistema

(from Actores)

Figura 4.62. Diagrama de Colaboracion Afiadir Tema

Nombre del Caso de Uso: Eliminar Tema

Propésito: Eliminar tema.

Actor: Profesor (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(29)

Vision General: El profesor elige la opcion comunicacion, El sistema muestra formulario
electrénico con lista de servicios, el profesor elige foro, el sistema muestra formulario
electronico con lista de opciones (borrar intervenciones o borrar discusiones), el profesor
elige la opcion (borrar intervenciones o borrar discusiones), el sistema muestra formulario
electronico con lista de (intervenciones o discusiones), el profesor elige la (intervencion o

discusion) y acepta, el sistema borra la instancia (intervenciones o discusiones).
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA

1.- Elige la opcion comunicacion (op). | 2.- Muestra formulario electrénico
con lista de servicios.

3.- Elige foro. 4.- Muestra formulario electronico
con lista de opciones (borrar
intervenciones o borrar discusiones).

5.- Elige la opcion  (borrar | 6.- Muestra formulario electrénico
intervenciones o borrar discusiones). con lista de (intervenciones o
discusiones)

7.- Elige la (intervencién o discusién) a | 8.- Borra la instancia (intervenciones
borrar y acepta. 0 discusiones).

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.
4* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
6* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.

8* No existe intervencion o discusion, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Eliminar Tema /

(0] -
I Interfaz Sistema
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Profesor
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:
 _Elige a opeidn comunicacion (op). L : Muestra FE con lista de servicios

I

I
I
------- . :
-2 |
Elige foro. . : :
P Muestra FE con lista de opciones (borrar
intervenciones o borrar discusiones). !

------- 1
I
Elige la opcion (borrar intervenciones o borrar <----" !
discusiones). > :
Muestra FE con lista de (intervenciones H
o discusiones). H
....... I
: :
Elige la (intervencion o discusion) a borrar <----e !
y acepta. > Borra la instancia (intervenciones o .
discusiones). 1

OK OK
S ) SN - T s
, : :
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.63. Diagrama de Secuencia Eliminar Tema
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Diagrama de Colaboracion

sd Eliminar tema /

¢ 1.1: Muestra FE con lista de servicios.
1.3: Muestra FE con lista de opciones ().

1: Elige la opcién comunicacién (op). — 9 1.5: Muestra FE con lista de ().

1.2: Elige foro. —9» I_I

1.4: Elige la opcion (). —9»

1.6: Elige la opcion () a borrary acepta. —9> Interfaz
<---1.9:0K
Profesor (from Aftores)
(from Actores)
1.7: Borra la instancia (intervenciones o discusiones). ¢ /[\ 1.8: OK
1

Sistema

(from Actores)

Figura 4.64. Diagrama de Colaboracién Eliminar Tema

Nombre del Caso de Uso: Participar Foro

Proposito: Participar foro.

Actor: Usuario (iniciador).

Tipo: Primario Real.

Referencia: Req(30).

Vision General: El usuario elige la opcion comunicacion, El sistema muestra formulario
electronico con lista de servicios, el usuario elige foro, el sistema muestra formulario
electrénico con lista de temas del foro, el usuario selecciona el tema a participar, el sistema
muestra la lista de participaciones y la opcién intervenir, el usuario elige intervenir, el
sistema muestra formulario electrénico para ingreso de participaciones, el usuario ingresa

la participacion y acepta, el sistema crea la instancia participacion.
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Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion comunicacion
(op).

2.- Muestra formulario electronico con
lista de servicios.

3.- Elige el foro.

4.- Muestra formulario electrénico con
lista de temas del foro.

5.- Elige el tema a participar.

6.- Muestra la lista de participaciones y la
opcion intervenir.

7.- Elige intervenir.

8.- Muestra formulario electronico para
ingreso de participaciones.

9.- Ingresa la participacion y acepta.

10.- Ingresa la participacion.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

4* No existe temas, no se visualiza temas, termina caso de uso.

6* No existe formulario electrénico, termina el caso de uso.

8* No existe formulario electronico, termina el caso de uso.

10* No existe participacion, no se crea instancia, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Participar Foro /I
() -
Interfaz Sistema
+
AN
Usuario
i
'
i Elige la opcién comunicacion (op). H
Muestra FE con lista de servicios. H
"""" 1
_ <o :
Elige el foro. !
Muestra FE con lista de temasdel foro. 1
------- l
ez -mat |
Elige el tema a patrticipar. H
'
Muestra la lista de participaciones !
y la opcidn intervenir. H
"""" 1 1
lez -t '
Elige intervenir. H
| Muestra de ingreso de participaciones. |
<o :
o '
Ingresa la participacion y acepta. Ingresa la participacion. '
-
oK OK
(€ mmm e e (€S oo m o ‘
o o |
(from Actores) (from Actores) (from Actores)

Figura 4.65. Diagrama de Secuencia Participar Foro
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Diagrama de Colaboracion
sd Participar foro /

B
B

: Muestra FE con lista de servicios.

=
w

: Muestra FE con lista de temas del foro.
1: Elige la opcién comunicacién (op). —9
1.2: Elige el foro. —p»

1.4: Elige el tema a participar. —§»

1.6: Elige el tema a participar. —§»

.5: Muestra lista participacionesy la opcion().

D B T
o

1.7: Muestra de ingreso de participaciones.

1.8: Ingresa la participacion y acepta. —9» Interfaz
<---1.11: OK
Usuario (from Agtores)
(from Actores)
1.9: Ingresa la participacion. * /t\ 1.10: OK
'
Sistema
(from Actores)

Figura 4.66. Diagrama de Colaboracion Participar Foro

DIAGRAMA DE CASO DE USO GESTION DE CHAT

uc Gestion de chat/I

O Participat chat

Usuario

Bajar dialogo

(from Actores)

Figura 4.67. GESTION DE CHAT
Definicion de Casos de Uso Expandido
Nombre del Caso de Uso: Participar del Chat
Proposito: Participar del Chat.
Actor: Usuario (iniciador).
Tipo: Primario Real.

Referencia: Req(32).

El usuario elige la opcion comunicacion, El sistema muestra formulario electrénico con
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lista de servicios, el usuario elige Chat, el sistema muestra la sala de Chat con lista de

participantes, el usuario ingresa el mensaje con figuras gestuales y acepta, el sistema

muestra la participacion en la sala.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR

SISTEMA

1.- Elige la opcion comunicacion (op).

2.- Muestra  formulario electrénico con
lista de servicios.

3.- Elige Chat.

4.- Muestra la sala de Chat con lista de
participantes.

5.- Ingresa el mensaje con figuras gestuales
y acepta

6.- Muestra la participacién en la sala.

Casos Alternativos

2* No existe formulario electronico, termina caso de uso.

4* No existen sala de Chat, termina el caso de uso.

6* No existe participacién, termina caso de uso.

Diagrama de Secuencia

sd Participar del Chat /I
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I
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Usuario
'

Interfaz

Sistema

Elige la opcién comunicacion (op).
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<<----!
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Visualiza Mensaje en la Sala

< ................................
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=
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(from Actores)
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Figura 4.68. Diagrama de S

ecuencia Participar del Chat
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Diagrama de Colaboracion

sd Participar del Chat /I

¢ 1.1: Muestra FE con lista de servicios.

¢ 1.3: Muestra | la de Chat con lista de participantes.
1: Elige la opcion comunicacion (op). —9 ue ,271 ade p P

1.2: Elige Chat. —9»

1.4: Ingresa el mensaje con figuras gestualesy acepta. —9» Interfaz

<--- 1.7: Visualiza Mensaje en la Sala

Usuario (from Agtores)
(from Actores)

1.5: Envia_Datos (Texto y Figuras Gestuales) ¢ /[\ 1.6: OK

Sistema

(from Actores)

Figura 4.69. Diagrama de Colaboracién Participar del Chat

Nombre del Caso de Uso: Bajar Diadlogo

Proposito: Bajar dialogo.

Actor: Usuario (iniciador)

Tipo: Primario Real

Referencia: Req(33)

Vision General: EI usuario selecciona elige la opcion guardar didlogo, el sistema muestra
formulario electrénico con lista de ubicaciones, el usuario elige la ubicacion y acepta, el

sistema guarda el diélogo.

Curso Tipico de Eventos

ACTOR SISTEMA
1.- Elige la opcién guardar dialogo | 2.- Muestra formulario electrénico con
(op). lista de ubicaciones.
3.- Elige ubicacion y acepta. 4.- Guarda dialogo.

Casos Alternativos
2* No existe formulario electrénico, termina caso de uso.
2* No existe ubicacién, termina el caso de uso.

4* No existen datos, no se guarda dialogo, termina caso de uso.
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Diagrama de Secuencia

Sistema

sd Bajar Dialogo /
o
T Interfaz
AN
Usuario
Elige la opcién guardar dialogo (op). E
Muestra FE con lista de ubicaciones.
< i
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OK OK
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i
(from Actores) (from Actores)

(from Actores)

Figura 4.70. Diagrama de Secuencia Bajar Diélogo

Diagrama de Colaboracion

sd Bajar dialogo /

1: Elige la opcién guardar dialogo (op). — 9

¢ 1.1: Muestra FE con lista de ubicaciones.

-

Interfaz

: 1.2: Elige Ubicacion y Acepta —9»>
I <---1.5:0K
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(from Actores)

1.3: Guarda_Dialogo () ¢
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A 14:0K

Figura 4.71. Diagrama de Colaboracién Bajar Dialogo
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e Con el aparecimiento del e-learning no se pretende cambiar el sistema educativo ni
mucho menos reemplazar al profesor ni al libro, sino que el usuario sea motor y

protagonista de su propia experiencia educativa.

e La Web 2.0 nace a partir de la Web 1.0, es decir es la representacion de la
evolucidon de la Web. La Web 2.0 deja la creacién y edicién de los contenidos en
las manos de los usuarios finales, el arquitecto de informacién ya no tiene el
control por sobre la organizacion detallada de la informacién. Ademas las
aplicaciones mas famosas y representativa de la evolucion de la Web son las de la

familia de Google y Yahoo.

e AJAX es una manera de no tener que abandonar tecnologias de trabajo dominadas
y comprobadas, permitiendo su potenciamiento para convertirse en aplicaciones del

mas alto nivel. Y no todos los navegadores los soportan.

e La metodologia de trabajo asincrona es ciertamente el futuro de la Web,
permitiendo que esta se parezca cada dia mas a una aplicacion de escritorio.
Tomando en cuenta que las capacidades visuales del HTML son muy superiores a
las de otras tecnologias como Visual Basic 0 Swing; lo Unico que retarda la salida

de estas del mercado, es que las aplicaciones Web alcancen ese “feeling”.

e Se determino después del analisis de los estandares de la ESPE-L que los mejores

frameworks para PHP y para el desarrollo del proyecto son: prototype y mootools.
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El proyecto fue probado en las instalaciones del departamento de TIC’s de la
ESPE-L. Bajo los estandares que ellos administran y se determino que el sistema es

operativo.

El proyecto no sera publicado debido a que tendra que ser sometido a un proceso se
reingenieria debido al cambio del DBMS que sufriran todas las bases de Datos de la
ESPE.

Recomendaciones

Cuando se desarrolle una aplicacién Web, no intente hacerlo todo con Ajax. Es
mejor la combinacion. Ya que se puede sobre cargar de peticiones asincronas al

servidor.

Los elementos de las paginas Web deben de ser programados de acuerdo a las

especificaciones del browser.

Tener un alto grado de conocimiento a fondo en las tecnologias que conforman el

Ajax antes de empezar a programar.

Realizar un buen levantamiento de requisitos de hadware y software que se

dispone, para poder aplicar las mejores tecnologias de desarrollo Ajax.

No utilizar Ajax para el desarrollo de mddulos de autentificacion de usuarios. Ya

que la comunicacion asincrona deja el puerto abierto mucho tiempo.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Asincronico: Los alumnos se conectan, de acuerdo con sus tiempos, dentro de los
parametros que imponga el curso. En este caso el material con que se trabaja asume mayor
importancia al igual que las tutorias, por tanto el proceso de aprendizaje queda diferido en

el tiempo y en el espacio.

API: (Aplication Program Interface) Interfaz para programas de aplicacion. Conjunto de
convenciones de programacion que definen como se invoca un servicio desde un

programa.

CMS: (Content Management System). Sistema de gestion de contenidos. Aplicacion de
software que simplifica la creacién y administraciéon de contenidos por medio de paginas

web.

E-learning: Aprendizaje asistido por tecnologias de la informacién. EI E-learning fomenta

el uso intensivo de las TICS.

LCMS: (Learning Content Management System). Sistema de gestién de contenidos
educativos. Aplicacion de software que combina las capacidades de gestion de cursos de

un LMS con las capacidades de almacenamiento y creacidn de contenidos de un CMS.

LMS: (Learning Management System). Software que automatiza la administracion de
acciones de formacion. Un LMS registra usuarios, organiza los diferentes cursos en un

catalogo, almacena datos sobre los usuarios, también provee informes para la gestion.

Sincroénico: Los alumnos se conectan en tiempo real con el facilitador y/o profesor, por

tanto el proceso de aprendizaje sélo queda diferido en el espacio.

WBT: (Web Based Training). Formacion basada en la Web. Provisién de contenido
educativo a través de un navegador web, ya sea en Internet, en una intranet privada o una
extranet. La formacion basada en web, suele incluir enlaces a otros recursos educativos

como referencias, correo electrénico, foros y grupos de discusion.
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AJAX: Acronimo de Asynchronous Javascript and XML, es una técnica de desarrollo web
para crear aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el cliente y mantiene

comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano.

Web 2.0: Hace referencia a una supuesta segunda generacién en Internet, basada en
servicios cuyos usuarios colaboran y comparten informacién online en nuevas formas de

interaccion social.

Accesibilidad: Se refiere a la capacidad de acceso a la Web y a sus contenidos por todas
las personas independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red,

idioma, cultura, localizacidn geogréafica y capacidades de los usuarios.

Usabilidad: Segun el ISO/IEC 9126: "La usabilidad se refiere a la capacidad de un
software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en

condiciones especificas de uso".

Interoperabilidad: Se define como la habilidad que tiene un sistema o producto para

trabajar con otros sistemas o productos sin un esfuerzo especial por parte del cliente.

Web Services: Los Servicios Web son un conjunto de protocolos y estdndares que sirven
para intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas
en lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden

utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de ordenadores como Internet.

SGML.: Standard Generalized Mark-up Language, se puede entender como Lenguaje

Generalizado Estandar para el Formato de Documentos.
MARK-UP: Es un término de imprenta que significa el conjunto de instrucciones
estilisticas detalladas escritas en un manuscrito que debe ser tipografiado. Es un estandar

internacional que permite definir lenguajes para dar formato a documentos.

UML.: Son las siglas de Lenguaje Modeling Unified, Lenguaje de Modelado Unificado. Es
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un lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un

sistema software orientado a objetos.

W3C: Es el Consorcio World Wide Web, una asociacion internacional formada por
organizaciones miembros del consorcio, personal y el publico en general, que trabajan
conjuntamente para desarrollar estandares Web. W3C pretende guiar la Web hacia su
méaximo potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el

crecimiento futuro de la Web.

PORTAL: El termino “portal” se refiere a un conjunto de Sitios Web, que se usa como
sitio se partida para visitar otros sitios; los portales generalmente buscan formar comunidad

en la localidad geografica donde operan.

SITIO WEB: Es un conjunto de archivos electronicos y de paginas Web referentes a un
tema en particular, que incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente denominada

Home Page, con un nombre de dominio y direccion de Internet especificos.

XML: Extensible Mark-up Language. Lenguaje de metamarcado que proporciona un

formato para describir datos estructurados.

HTML.: HyperText Mark-up Language. Lenguaje de Marcado sencillo utilizado para la

crear documentos de hipertexto compatibles con varias plataformas.

XHTML: Acrénimo inglés de eXtensible Hyper Text Markup Language (lenguaje
extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a
HTML como estandar para las paginas Web.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto “HyperText Transfer Protocol” es el
protocolo usado en cada transaccion de la Web. Es un protocolo orientado a transacciones

y sigue el esquema peticion-respuesta entre un cliente y un servidor.

JavaScript: Lenguaje script creado para extender las capacidades del Lenguaje HTML.
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Todos los navegadores modernos interpretan el codigo en lado del cliente integrado dentro
de las paginas Web.

RSS: Es un formato para la sindicacion de contenidos de paginas web. Sus siglas
responden a Really Simple Syndication.

CSS: Las hojas de estilo en cascada “Cascading Style Sheets” son un lenguaje formal
usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML
y por extensién en XHTML. EI W3C es el encargado de formular la especificacion de las

hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o navegadores.

PHP: Hypertext Preprocessor es un lenguaje de “cédigo abierto” interpretado, de alto

nivel, embebido en c6digo HTML y ejecutado en el servidor.

Beta: Una version beta o lanzamiento beta representa generalmente la primera version
completa del programa informatico, que es probable que sea inestable pero Util para que las

demostraciones internas y las inspecciones previas seleccionen a clientes.

Folksonomies: Es un neologismo para una manera de categorizar colectivamente cualquier
cosa. Metodologia de clasificacion en la que los propios usuarios emplean tags o etiquetas
de modo descentralizado sobre objetos diversos tales como fotografias, paginas, videos o

textos.

Polisemia: Se llama polisemia a la capacidad que tiene una sola palabra para expresar
distintos significados. Pluralidad de significados de una palabra o de cualquier signo
linglistico y de un mensaje, con independencia de la naturaleza de los signos que lo
constituyen.

Microformatos: Cadigos en forma de marcas que permiten afiadir significado seméantico a

un contenido de texto de modo que los ordenadores puedan entender su significado y

utilizarlo adecuadamente.
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Keywords o tags: Etiquetas o palabras clave que describen o se asocian a diversos tipos de

objetos de informacidn y que sirven para clasificarlos, generalmente de modo informal.

Tagclouds: Son un resumen o menu en el cual se ordenan alfabéticamente las etiquetas
que se utilizan en un sitio web. Es una popular herramienta de navegacion que se
caracteriza por incrementar el tamafio de letra de cada categoria segun el nimero de

visitas.

Hiperenlace: Es también Ilamado enlace, vinculo, hipervinculo o liga es un elemento de

un documento electrénico que hace referencia a otro recurso.

DOM: El Modelo de Objetos del Documento es una interfaz de programacion de
aplicaciones (API) para documentos validos HTML y bien construidos XML. Define la

estructura légica de los documentos y el modo en que se accede y manipula.

Estandar: Norma aceptada de forma general. Pueden ser de facto, resultado de un proceso

espontaneo; o de jure, como consecuencia de una aceptacion formal.

Norma: Unidad o grupo de especificaciones de obligado cumplimiento en un entorno

determinado.

Especificacion: Descripcion detallada y completa de las caracteristicas, naturaleza o forma

de realizarse un objeto o procedimiento.

Metadatos: Se denomina datos sobre los datos. Los metadatos pueden describir
colecciones de objetos y también los procesos en los que estan involucrados, describiendo
cada uno de los eventos, sus componentes y cada una de las restricciones que se les

aplican.
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ANEXO

Documentos de entrada.

Informacién de Documentacion

FORMULARIO DE DOCUMENTACION

Nombre de la Materia |

Subir Archivo|Subir Archivo |

Crear Directorio |Crear |

Informacién de evaluacién

FORMULARIO DE EVALUACION

Nombre de la Materia |

Descripcion

Nota Minima de Aprobacion |

Tipo Normal Recuperacion
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Informacion de preguntas y respuestas

FORMULARIO DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Pregunta

Tiempo Maximo
Valor Pregunta

Posibles Respuestas Descripcion de la Respuesta

O O O O

Informacioén de calificaciones

FORMULARIO DE HABILITACION DE EVALUACION DE RECUPERACION

Alumno Valor Estado Habilitar Recuperacion
[l
| [ |Aprobado|
|Reprobado|

Generar Recuperaciéon |
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Informacion de mensajeria interna

FORMULARIO DE INFORMACION MENSAJERIA INTERNA

Cabecera o asunto

Descripcion Mensaje

Nombre del Destionatario/os|

Fecha |1/

Archivo Adjunto |

Informacidn de foros

INFORMACION DE FOROS

Tema

Descripcion Mensaje

Informacién de Chat

FORMULARIO DE CHAT

Descripcion de Texto |

Figuras géstales LI Archivo |
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Informacién de eventos

FORMULARIO DE CALENDARIO DE EVENTOS

Materia

Descripcion Evento
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ANEXO

Documentos de salida

Informacién de Documentacion

FORMULARIO DE DOCUMENTACION

Nombre de la Materia |

Nombre del Directorio

Nombre Tamario Modificado Accidn

Subir Archivol|Subir Archivo |

Crear Directorio |Crear |

Informacioén de Evaluacién

FORMULARIO DE EVALUACION

Nombre de la Materia |

Descripcion

Nota Minima de Aprobacion ||

Tipo Normal Recuperacion

I || | /1 | .Si_| | Mod_|

|_No_| | Del |
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Informacion de preguntas y respuestas

FORMULARIO DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Pregunta

Tiempo Maximo
Valor Pregunta

Posibles Respuestas Descripcion de la Respuesta

O O O O

Informacion de Habilitacion de evaluaciones de Recuperacion

INFORMACION DE HABILITACION DE EVALUACION DE RECUPERACION

I I | |Aprobado

|Reprobado|

Generar Recuperacion |
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Informacion de mensajeria interna

INFORMACION MENSAJERIA INTERNA

Cabecera |Buscar| Tipo de Mensaje: Recibidos Enviados

Informacidn de foros

INFORMACION DE FOROS

Tema Nombre_Profesor Fecha Hora Numero_intervenciones
| | | N

-161 -




Informacién de Chat

FORMULARIO DE CHAT

Detalle de la conversacion

Descripcion de Texto |

Usuarios
Conectados

Figuras géstales I

Archivo |
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Informacién de eventos

FORMULARIO DE CALENDARIO DE EVENTOS

CALENDARIO DE EVENTOS
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ANEXO

MANUAL DE USUARIO

PORTAL WEB DE FORMACION E-LEARNING COMO
HERRAMIENTA DE SOPORTE PARA LA EDUCACION
PRESENCIAL

Informacion disponible en CD
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ANEXO

CODIGO FUENTE DE COMUNICACION ASICRONA CON EL
SERVIDOR UTILIZANDO “AJAX”

Informacion disponible en CD
Fragmento de codigo:
var Ajax = new Object();

Ajax.showMessage=1;
Ajax.Request = function(url, callbackMethod)

{
Page.getPageCenterX();
Ajax.request = Ajax.createRequestObject();
Ajax.request.onreadystatechange = callbackMethod;
Ajax.request.open("POST", url, true);
Ajax.request.send(url);
}
Ajax.setMessage = function (message)
{
Ajax.Message=message;
}
Ajax.createRequestObject = function()
{
var obj;
if(window.XMLHttpRequest)
{
obj = new XMLHttpRequest();
}
else if(window.ActiveXObject)
{
obj = new ActiveXObject("MSXML2. XMLHTTP");
}
return obyj;
}
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