AMBIENTE VIRTUAL PARA APOYAR APRENDIZAJES
COLABORATIVOS CON APLICACION ESPECIFICA EN LA
HIDRAULICA DE CANALES ABIERTOS

ERWIN MEZA VEGA

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER No Clasificacion

BIBLIOTECA | <&

No Adquisicion I“'-'L""'_-_'_léf"'”m - 1 1 65 9
31 ERE. 2003 |

- 3 [ v ) | 118
Ne lnventario Precio Dpto Solictiante

104563

- = -

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE CIENCIAS FiSICO-MECANICAS
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
BUCARAMANGA
2002



AMBIENTE VIRTUAL PARA APOYAR APRENDIZAJES
COLABORATIVOS CON APLICACION ESPECIFICA EN LA
HIDRAULICA DE CANALES ABIERTOS

ERWIN MEZA VEGA

Proyecto de grado para optar al titulo de

Ingeniero de Sistemas

Directora
Dra. Martha Vitalia Corredor Montagut

Codirector
Ph.D. German Eduardo Gavilan Ledn

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE CIENCIAS FiSICO-MECANICAS
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
BUCARAMANGA
2002



Notas de Aceptacion

APROBADO

N\(\AW&/(/\

\

AN ;ﬁ"c‘ RANENINEFLOLE2

Calificador

Calificador



DEDICATORIA

A mi madre, por ser ejemplo de
frabajo y constancia. A mis
hermanos y familia, por estar
siempre ahi. A Carolina, por su
amor y comprension.

ERWIN MEZA VEGA.



AGRADECIMIENTOS

La culminacién de este proyecto es el inicio de una nueva vida. Quiero agradecer a

todos los que me brindaron su ayuda para lograr este éxito:
En primer lugar, a mi familia, por brindarme su amor y apoyo incondicional.

A Carolina, por su amor, apoyo, comprension y paciencia, y por acompanarme en

las buenas y malas circunstancias.
A German Gavilan, por su invaluable apoyo y sus consejos sabios y oportunos.

Al Grupo GENTE, en especial a la Doctora Martha Vitalia Corredor, al Doctor
Hernan Porras, al Doctor Jorge Ramén, y Esperanza Aguilar, por su ayuda

incondicional y sus aportes para la realizacién de este proyecto.

A mis compafieros y amigos, a Juan Carlos, Alvaro y Nelson, al Grupo de

Investigacién en Geomatica, por su constante apoyo.

A todas y cada una de las personas con las que he tenido la fortuna de compartir mi

vida universitaria.



W

CONTENIDO

INPFREPRESCIEINC. s N S PRI~ ) (b . 1
1 AR e O S G IR A B e e e . 4ty w4 e B g e 3
1.1.  ANTECEDENTES Y DESCRIPCION DEL PROBLEMA ..............cococoovoon... 3
1Z GRIETIVCE. ... .. SRR . L T Y 5
1.2.1. ObjetivoO GEeNEIAL.........ooooiiiii e 5
1.2.2. ODbjetivOS E SOOI IS iimiuiiom b b saimaieee e s eee 1 st x s ame's 5mmm s simsio w8 5 50408 43 5

13 JUSHEICAGION | .l 1o VORI L e e s st s 6
2 AAREETEGRICE ... st NN B . <o ot o b b0t 7
2.1. AREA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA ................c........ 7
| | A R A T DT S VN D e T e s 8« e £ ot e a4 0 i 7
2] 2. T Az e U S AR o e e oo e b e i e s et e 55 8
2.1.3. Arquitectura Cliente — Servidor ... 9
2.1.4. Proceso Unificado de Desarrollo....................ccccveniiie e L e 12

2.2. Aprendizaje Colaborativo en Entomos Virtuales....................cccoooooi. 14
2.2.1. Aprendizaje Colaborativo vs. Aprendizaje Cooperativo........................ 15
i (o T o =R Tol | Gtn | o o - 16

2.2.3. Operaciones del pensamiento que apoyan el trabajo colaborativo........ 17



2.2.4. Cambio de la metodologia tradicional al Aprendizaje Colaborativo....... 18
2.2.5. Aprendizaje Basado en la resolucion de problemas..............c.......oooee. 19
2.2.6. Ambientes computacionales de aprendizaje colaborativo .................... 20

B, AULA VIRTUAL .....comietsnsimnnmmss imnsh namsmans s snas s bt 58 s orssse brresssntsas f5anssbacs frseeahsbasssaeeisas 22
Srh MR U TR S T I R S 22
Al PlORE ST L rpimmeet I v f gy b e by S . e 22
3.1.2. Iteracién unica: Estudio de la viabilidad del proyecto .............ccccceeee. 23
NS EVAIUR O S ¢ et 7S L ot ot 44 .4 AR A 4| S5 T 47

3.2,  FASE DE ELABORAGHIN i basuss o cvivevsmescsvnsssssssssorsmnsssorssansssonssibiin 50
2. PLEASACIOR. ity e b 1= ol et .« B s e o s B ai
3.2.2. lteracion Unica: Determinacion de una arquitectura estable ................. 52
SR EVEIUBGION . o e e R e Y e gatrs st 444 B 4 .« e S 82

B8, FASE D OO T R R et st atssrrss s fos svetits 464445951 0115053 s s 86

¢ PN TR B = aleoreliol TR — R S PR S 86
3.3.2. Subsistemas generales. ... 88
3:8:3: SulosTstomas B e OGBS I [ s el e ). oo s e 97
S84 EVBIECION. .. . o e O R A s bbb bifmasn b sa/cns oo b e i 104

4. IMPLEMENTACION DEL CURSO DE HIDRAULICA............ooooiviiiii, 108
4.4, fundamentos de PR R AT . . .. o o st erbbbs bosstiroaer i ons 108

4.1.1. Hidraulica en la Ingenieria Civil. .............ccc..ocoocooiiiiiiiii 109



4.1.2. L.a Naturaleza de 108 FIUIdOS..............ccccoiiiiiiiiiiie e 109
4.1.3. Propiedades de 10S FIUIdOS.............ccoooiiiiiiiiiiiiiiiee e 110
4.1.4. Flujo con Superficie LIDre.............ccccooieiiiiiiiiiiiiiiee e 111
4.1.5. Clasificaciones del I o  «ietranensssss aasmsagoanass s bt svaameres sswabon 111
4.1.6. Caracteristicas geométricas de los canales.........................ccococes 113 7'y
4.1.7. Ecuaciones Fundamentales de Fluidos en Movimiento........................114 EM‘
42. propuesta de PROYECTO COLABORATIVO........cccccciiiiii, 116
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .........ccccors oo 117 '
B, BIBLIOGRARTA .o, i i e h e b i 119
¢
f



ANEXOS

ANEXO 1. POLITICAS DE DESARROLLO DE HERRAMIENTAS ESPECIFICAS.



LISTA DE TABLAS
Tabla 1. Fases para la resoluciéon de problemas tipo numérico [Garcia, 1998]...... 20
Tabla 2. Caracteristicas generales del sistema. ...............ccocceiiii 25
Tabla 3. Riesgos criticos identificados. ..............cccooiiiiiiiiiiiii e 31
Tabla 4. Proceso de negocio “Plantear proyectos colaborativos”........................... 93
Tabla 5. Proceso de negocio “Participar en proyectos colaborativos”. .................... 34
Tabla 6. Proceso de negocio “Ver proyectos realizados”. ............ccc..oooooeiiiiieenn... 34
Tabla 7/ Acfores del siste izl | e st gl ol o 18§ s s o S Lan ass 36
Tabla 8. Requisitos adicionales identificados en la fase de inicio. .......................... 43
Tabla 9. Casos de uso identificados en la fase de iNiCio. ................cceceeiiiiiene 48
Tabla 10. Flujos desarrollados en la fase de iNiCiO.................cccocveeeiiieiiii 49
Tabla 11. Descripcion del modelo de administraciéon de foros. ... 53
Tabla 12. Casos de uso identificados hasta el final de la fase de elaboracion ........ 83

Tabla 13. Tabla de asignacion de tiempo a cada una de las iteraciones (subsistemas

ARAESAMAlIAN) 5 s e R £ B [ £ mriad T A P68 S 10 pE o 87
Tabla 14. Tabla final de casos de uso del sistema................cco.ooooiiiiiiiin L. 105
Tabla 15. Caracteristicas geomeétricas de canales prismaticos.............................. 114

Caracteristicas del SOftWAIE ... ... 121



Xl

LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Modelo de cliente / servidor Web. ... 7
Figura 2. Esquema paginas €StatiCas............uuuoiiiiiiiiiiiiiii e 8
Figura 3. Esquema paginas diNAMICAS ...............oooeiiiiiiiiiiiiiieeiieii e 8
Figura 4. Arquitectura Cliente/Sernvidor...............uuviiiiieiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee e 10

Figura 5. “Los cinco flujos de trabajo - requisitos, analisis, disefio, implementacion y
prueba - tienen lugar sobre las cuatro fases: inicio, elaboracién, construccién y

|}y 1L o g M s - S O UL S S —— 14
Figura 6. Modelo general de Cas0S A8 USO ..........ooeiiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 33
Figura 7. Modelo de objetos general...........ccooooovviiiiiiiiie e 35
Figura 8. Modelo de casos de uso general del sistema. ................ooooooviiiiiiiiieienenn. 37
Figura 9. Casos de uso para la administracion de usuarios, cursos y periodos. ..... 38

Figura 10. Modelo de casos de uso para la administracibn de proyectos
GOICDOFEKINES. (..o i LR 1 a1 k|« ik 1o e i 39

Figura 11. Modelo de casos de uso para la administracion de contenidos. ............ 40

Figura 12. Modelo de casos de uso para la administracion de herramientas
CSPRCITICABY .11t v oo e R WENORRNOR o - L 5ot 8, sumsuton b 41

Figura 13. Identificacion de paquetes de analisis a partir de las clases de dominio. 44

Figura 14. Identificacion de paquetes de analisis a partir de los casos de uso. ...... 44
Figura 15. Clases derivadas a partir del modelo de dominio.................................. 45
Figura 16. Diagrama de despliegue del sistema.....................coooiiiiiiiiiiiieeee 46

Figura 17. Subsistemas identificados a partir de los requerimientos del sistema. ... 47
Figura 18. Modelo de administracidn de foros ......................coccooocc i, 53

Figura 19. Modelo de administracidn de enlaces. .....................cccee, 08



Xl

Figura 20. Madelo Ver informaciOmn @8 CUFSO .......ccoeoe e i iiiineeiiiiiiii o irass s b bas sessas 54
Figura 21. Modelo del caso de uso Participar en curso. .............ccccoeeeeeeeeeinnnn. 556
Figura 22. Modelo de participacion de usuarios en la fase de definicion................. 57

Figura 23. Modelo de participaciéon de usuarios en la fase de definicion de
@SIFAtETIAS ... cr coosss s - B WU 0 L sy poamenmpes e i bl 58

Figura 24. Modelo de participacidon de usuarios en la fase de matricula de

B S A E IS S e R P I e I R 59
Figura 25. Modelo de participacion de usuarios en la fase de solucion................... 60
Figura 26. Modelo de participacion de usuarios en la fase de sintesis.................... 61
Figura 27. Modelo del caso de uso utilizar herramienta........................ccoooeviiii. 62
Figura 28. Modelo para el caso de uso administrar documentos ............................ 63

Figura 29. Paquete de analisis de gestion administrativa, conteniendo los paquetes

de gestion de periodos, CUrSOS Y USUAMOS. ............coocvvvviieeieeieeiiiiiieeeeeee e 64
Figura 30. Paquete de analisis de gestion de actividades...................................... 64
Figura 31. Paquete de analisis de gestiébnde enlaces............................................ 65
Figura 32. Paquete de analisis de gestion de documentos.................................... 65
Figura 33. Paquete de gestion de foros. ...........ccceeiviiviii 65
Figura 34. Paquete de analisis de gestion de proyectos........................................ 66
Figura 35. Paquete de analisis de gestion de herramientas especificas................. 66
Figura 36. Diagrama de colaboracion para el caso de uso adicionar usuario. ........ 67
Figura 37. Diagrama de colaboracién para el caso de uso editar curso.................. 68
Figura 38. Diagrama de colaboracion para el caso de uso adicionar actividad. ...... 69
Figura 39. Diagrama de colaboracién para el caso de uso adicionar enlace........... 69
Figura 40. Diagrama de colaboracién para el caso de uso adicionartema............. 70
Figura 41. Diagrama de colaboracion del caso de uso adicionar participacion ....... 71

Figura 42. Diagrama de colaboracion para el caso de uso incluir participacion. ..... 72



Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.

Figura 55.

Diagrama de colaboracién para el caso de uso agregar documento...... 72
Diagrama de colaboracion para el caso de uso activar herramienta...... 73
U R S M R 1 (1 R R~ PO, e o8- = o - i b 8 o B 75
) [oTo (=T [0l o [= (== o= o = U PR 76
Modelo de paginas dinamicas, con el codigo incrustado. ...................... 77
Interfaz para el usuario administrador.....................ccoiiiicii 78
Interfaz para los usuarios profesor, estudiante y docente. .................... 79
Diagrama entidad — relacién del sistema. ..................ccoooeiiiiiin 80
Plantilla para la gestién de los contenidos del curso.............................. 92
Acceso a los contenidos del curso por parte del profesor. ..................... 92
Acceso a los contenidos del curso por parte de un estudiante............... 93
Acceso al calendario de actividades por parte del profesor................... 94
Acceso al calendario de actividades por parte de un estudiante. ........... 94

Figura 56. Plantilla de la lista de discusién de la fase de definiciébn de un proyecto

OO i s i e T e e i £ e« s A0 95
Figura 57. Adicion de un topico utilizando un cajén de texto normail. ...................... 96
Figura 58. Adicién de un tépico utilizando el componente PIZARRA. .................... g3
Figura 59. Calendario de actividades para un proyecto especifico. ....................... 100
Figura 60. Flujo a superficie e s b b b e 111



TITULO: AMBIENTE  VIRTUAL PARA  APOYAR  APRENDIZAJES
COLABORATIVOS CON APLICACION ESPECIFICA EN LA HIDRAULICA DE
CANALES ABIERTOS

AUTOR: ERWIN MEZA VEGA™

PALABRAS CLAVES: Ambientes Virtuales, Educacion, Resolucién de Problemas,
Aprendizaje Colaborativo.

DESCRIPCION:

Aula Virtual permite llevar a la practica mediante el uso de servicios telematicos, las
propuestas derivadas de las experiencias de resolucién de problemas y trabajo
colaborativo, realizados por los docentes del grupo GENTE. El resultado obtenido
ayudara a reforzar los procesos de ensefianza — aprendizaje que se llevan a cabo en
la Universidad Industrial de Santander, dando la oportunidad a sus participantes de
acceder a las ventajas de los servicios ofrecidos en un ambiente virtual de educacion,
que integre las ventajas del aprendizaje colaborativo y el enfoque orientado a la
resolucién de problemas.

Es fundamental que en las experiencias de aprendizaje que se ofrezcan al estudiante,
estén apoyadas con el uso de herramientas que le permitan el desarrollo de
habilidades para la construccién de conceptos, competencias, actitudes y valores que
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Aula Virtual allows to take to the practice by means of the use of telematic services,
the proposals derived from the experiences of problem resolution and collaborative
work, made by the professors of the GENTE group. The obtained result will help to
reinforce the education — learning processes. which are carried out in the Industrial
University of Santander, giving the opportunity to its participants to accede to the
advantages of the services offered in a virtual environment of education, that integrates
the advantages of the collaborative learning and the approach oriented to the
resolution of problems.
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The development of this project does possible to offer to professors and students some
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cooperative work.

This project presents a brief introduction of the open channel hydraulics, subject of the
class of Applied Hydraulics, pertaining to the School of Civil Engineering and that
corresponds to the content for which it had raised the implementation of the use
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INTRODUCCION

Es fundamental que las experiencias de aprendizaje que ofrezcamos hoy al
estudiante, estén apoyadas con el uso de herramientas que le permitan el desarrolio
de habilidades para la construccion de conceptos, competencias, actitudes y valores
que le faciliten aprovechar al maximo las opciones que le ofrecen el mundo y la
cultura. En esta direccion se propone Aula Virtual como herramienta didactica que

facilite este tipo de experiencias.

El desarrollo de este proyecto hace posible ofrecer a profesores y estudiantes
algunos servicios telematicos que les permitan plantear actividades de resolucion de
problemas mediante un trabajo cooperativo. Los servicios definidos fueron
planteados a partir de las experiencias que docentes del Grupo de Estudio e
Investigacién en Tecnologias y Educacion de la Universidad Industrial de Santander
realizaron con sus estudiantes de Salud, Ciencias e Ingenierias utilizando el método

de trabajo cooperativo para solucion de problemas abiertos.

El presente documento realiza una exposicion del trabajo realizado. El capitulo 1
hace una presentacion del proyecto y el capitulo 2 expone los conceptos teodricos
que orientaron las caracteristicas de disefio de la herramienta, asi como las

estrategias didacticas que desde el entorno se apoyan.

Ei capitulo 3 describe cada una de las fases del desarrolio del entorno. En la fase
de inicio se realiza un analisis para justificar la puesta en marcha del proyecto, en la
fase de elaboracion se muestra la forma de construccién de la arquitectura estable
para guiar el posterior desarrollo del sistema y finalmente en la fase de construcciéon

se expone el desarrollo de una version funcional del sistema.

El capitulo final ofrece una breve introduccién de la hidraulica en canales abiertos,

tema de la asignatura hidraulica aplicada, perteneciente a la Escuela de Ingenieria
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Civil y que corresponde al contenido para el cual se habia planteado la

implementacion del uso prototipo de la herramienta.

Finalmente, se expone conclusiones y recomendaciones respecto al desarrollo de
Aula Virtual la metodologia utilizada y las ventajas educativas del uso de las

estrategias de solucién de problemas y aprendizaje colaborativo.



1. ASPECTOS GENERALES

1.1. ANTECEDENTES Y DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El impacto que ha tenido Intemet sobre todos Ios aspectos de la vida humana es
innegable. La posibilidad de contar con un inmenso repositorio de informacién y de
medios para almacenarla y transmitirla ha permitido el desarrollo acelerado en
muchos aspectos del conocimiento humano. Contar con un medio de comunicacion
tan poderoso ha exigido el uso de metodologias educativas que se adapten a los
retos que plantean los cambios tecnolégicos y los aprovechen para conseguir mayor
efectividad y cobertura, ya que, contrario a lo que sucede en el modelo de
educacion tradicional, el estudiante no solo cuenta con la informacién limitada que
le brinda el docente, sino que tiene acceso a una fuente relativamente ilimitada de
informacion, y a la comunicacién e interaccién con otras personas, sin importar la

distancia fisica entre ellas.

Las nuevas propuestas en educacion apuntan hacia la idea de utilizar la red
Internet como un detonante para el disefio de nuevos ambientes de aprendizaje,
llevando a un cambio radical en la forma de ensenar y aprender, en los métodos de
evaluacion, y lo mas importante, un cambio en los papeles del docente y el
estudiante en los proceso de ensefianza y aprendizaje. Un campo en actual
exploracion es el de herramientas de aprendizaje colaborativo, las cuales pueden

anovar el montaie de nroaramas educativos a traves de la red
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reorganizacion de la funcion de transmision del conocimiento y de los procesos de
gestion interna de una institucion escolar, propiciando en los alumnos el desarrollo
de habilidades investigativas, la actividad colaborativa escolar, la motivacion y
compromiso por su propio proceso de aprendizaje y la intensificacion de su

interaccion con la comunidad educativa™

Cabe mencionar también el proyecto LUDOMATICA, este proyecto nacié en 1997
como una alianza estratégica entre el Laboratorio de Investigaciéon y Desarrollo
sobre Informatica en Educaciéon (LIDIE) de la Universidad de los Andes, la
Fundacién Rafael Pombo y el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF), “El
proyecto busca producir una transformacion educacional, repensando la manera en
la cual se desarrollan los proyectos educativos en las instituciones. Alrededor de la
ludica, la creatividad, la colaboracién y la interactividad, se desarrollan talleres,
proyectos y actividades que, haciendo uso integrado de medios fortalecen en los
ninos y ninas de las instituciones la autoestima, las habilidades de comunicacién,
solucion de problemas y trabajo en grupo asi como el pensamiento divergente

propio de los procesos creativos”™.

En el caso de la Universidad Industrial de Santander, se ha incrementado el uso de
los recursos informaticos, para apoyar los programas de educacion. Esto ha
generado inquietudes acerca de las posibilidades del uso de estas tecnologias
dentro de modelos pedagégicos basados en aprendizajes colaborativos y el papel
que deben asumir los estudiantes y docentes en experiencias de aprendizaje
apoyadas en ambientes virtuales. En esta direcciéon el grupo de estudio e
investigacion en tecnologias y educacién — GENTE -, conformado por docentes y
estudiantes de la universidad®, lidera el trabajo de investigacion titulado “Ambiente

virtual para apoyar aprendizajes colaborativos en un modelo pedagdgico

1. Proyecto Conexiones. Pagina Web: hitp://Mmww.conexiones eafit edu coMEB CONEXION/
0 INDEX/index htrm Ultima revision: Marzo de 2002.

2. Proyecto Ludomatica. Documento PDF publicado en la pagina Web:
http:/Aww. ciap.uniandes edu co /feria/Resumenes/ludomatica. PDF.  Ultima revisién: marzo de
2002.

3. Esperanza Aguilar, Maria Mercedes Callejas, Martha Vitalia Corredor, Claude Ewert, Jorge Enrique
Fiallo, Hernan Porras y Jorge Ramén.
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fundamentado en la resolucién de problemas”, aprobado y financiado por la UIS y
COLCIENCIAS. El trabajo que aqui se presenta forma parte del citado proyecto.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo General

Construir un ambiente virtual, con interfaz para la web, que apoye aprendizajes
colaborativos con aplicacion especifica en la asignatura hidraulica de canales

abiertos.

1.2.2. Objetivos Especificos

Disefar e implementar una herramienta, que integre servicios que permitan la

adquisicion de destrezas comunicativas y de trabajo en equipo. Los servicios son

o Listas de discusion

o Calendario de actividades

e Salon de charla (Chat Room)

e Foro

o Cartelera electrénica (Mensajes del dia)
o Correo electrénico

¢ Mensajes rapidos

o Definicion y desarrollo de proyectos

o Implementar un modulo de administracion para realizar la gestion de los
diferentes elementos del ambiente (cursos, profesores, estudiantes, proyectos,
herramientas y enlaces.)

e Implementar un curso piloto para la una tematica especifica de la asignatura de

hidraulica aplicada, sus contenidos, y proyectos relacionados.



1.3. JUSTIFICACION

El uso de tecnologias informaticas y de comunicacion en la educacion, permite que
se eliminen barreras de espacio y tiempo entre los participantes del proceso
educativo. Las redes de computadores, entre éstas su principal representante
Internet, permiten que la comunicaciéon entre personas pueda darse de manera
sincrénica o asincrénica, y que el concepto de distancia se redefina en los espacios

virtuales de aprendizaje.

El desarrolio de este proyecto permitira llevar a la practica mediante el uso de
servicios telematicos, las propuestas derivadas de las experiencias de resolucion de
problemas y trabajo colaborativo, realizados por los docentes del grupo GENTE. El
resultado obtenido ayudara a reforzar los procesos de ensefianza — aprendizaje que
se llevan a cabo en la Universidad Industrial de Santander, dando la oportunidad a
sus participantes de acceder a las ventajas de los servicios ofrecidos en un
ambiente virtual de educacién, que integre las ventajas del aprendizaje colaborativo

y el enfoque orientado a la resolucion de problemas.

El uso de herramientas de libre distribucién y el sistema operativo Linux como
plataforma principal del ambiente, fortalecera la concepcion de poder crear
soluciones robustas, seguras y econdmicas, a bajos costos de licenciamiento;
caracteristicas necesarias para los desarrollos requeridos en nuestro medio. Los
lenguajes de programacion (Java, PHP vy otros), las utilidades de administracion y
las herramientas de desarrollo que se utilizaran, estan soportadas por grupos de
desarrollo y programadores en todo el mundo, los cuales brindan su apoyo y

orientacion desinteresadamente.



2. MARCO TEORICO

2.1. AREA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

2.1.1. Aplicaciones Web

Con la introduccién de Internet y del Web, se han abierto infinidad de posibilidades
en cuanto al acceso a la informaciéon desde cualquier lugar del mundo, de esta
forma se crea un reto importante para los desarrolladores de aplicaciones ya que los
avances en nuevas tecnologias demandan cada vez aplicaciones mas rapidas,

ligeras y robustas que permitan utilizar la red.

2.1.1.1. Arquitectura Web

Para abrir una pagina Web en un navegador, cualquiera que sea, normalmente se
teclea el correspondiente URL o se pica en el hiperenlace oportuno. Una vez que se
solicita esta peticion mediante el protocolo HTTP y la recibe el servidor Web, el cual
ubica la pagina Web en su sistema de ficheros y la envia de vuelta al navegador que

la solicito.

origen destino

[ pagquete

4

Figura 1. Modelo de cliente / servidor Web.

= 47



e Paginas Estaticas

En este grupo se encuentran las paginas que son actualizadas manualmente y son
iguales para cuaiquier peticion, la informaciéon solo cambia si la pagina es

actualizada; solo contienen texto, imagenes y multimedia.

Peticion
e—— A
Cliente Servidar
web
Respuesta
Paginas
Estaticas

Figura 2. Esquema paginas estaticas

e Paginas Dinamicas

Las paginas dinamicas se crean en el momento justo de iniciar la peticién, se
generan diferentes resultados en las distintas peticiones; una aplicacién web esta
conformada por varias paginas dinamicas que se relacionan e interactian para

encontrar un objetivo.

Servidor Intérprete
Ciiente ol solips

Paginas l [
Estaticas Tablas
8 PostgreSQL

Figura 3. Esquema paginas dinamicas

2.1.2. interfaz de usuario

La interfaz de usuario (IU) es uno de los componentes mas importantes de cualquier
sistema computacional, pues funciona como el vinculo entre el humano y la
maquina. La interfaz de usuario es un conjunto de protocolos y técnicas para el

intercambio de informacion entre una aplicaciéon computacional y el usuario. La U
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es responsable de solicitar comandos al usuario, y de desplegar los resultados de
la aplicacion de una manera comprensible. La IU no es responsable de los calculos
de la aplicacion, ni del almacenamiento, recuperaciéon y transmision de la

informacion.

Dentro del proceso de desarrollo de aplicaciones aparecieron las Interfaces Graficas
de Usuario GUI, que unen a las computadoras y a los usuarios en el tipo de
visualizacion que permite elegir comandos, iniciar programas y ver listas de archivos
y otras opciones utilizando las representaciones visuales (iconos) y las listas de
elementos del menu. Las selecciones pueden activarse bien a través del teclado o

con el raton.

Las interfaces graficas de usuario ofrecen un entorno que se encarga de la
comunicacion con el  computador. Esto hace que el programador pueda
concentrarse en la funcionalidad, ya que no estd sujeto a los detalles de la
visualizacién, ni a la entrada a través del ratéon o del teclado. Tambien permiten
crear programas que realicen de la misma forma las tareas mas comunes, como
guardar un archivo, debido a que la interfaz proporciona mecanismos estandar de

control como ventanas y cuadros de dialogo.

2.1.3. Arquitectura Cliente — Servidor

La arquitectura Cliente/Servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de
informacion, en que las transacciones se dividen en elementos independientes que

cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios 0 recursos.

En esta arquitectura la computadora de cada uno de los usuarios, denominada
cliente, inicia un proceso de dialogo que produce una demanda de informaciéon o
solicita recursos; La computadora que responde a la demanda del cliente, se conoce
como servidor. Bajo este modelo cada usuario tiene la libertad de obtener la
informacion que requiera en un momento dado proveniente de una o varias fuentes

locales o distantes y de procesarla segun le convenga.
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Los clientes y los servidores pueden estar conectados a una red local o una red
amplia, como la que se puede implementar en una empresa o a una red mundial
como lo es la Internet. Cliente/Servidor es el modelo de interaccion mas comun

entre aplicaciones en una red.

La arquitectura Cliente/Servidor es la integracion distribuida de un sistema en red,
con los recursos, medios y aplicaciones que definidos modularmente en los
servidores, administran, ejecutan y atienden las solicitudes de los clientes; todos
interrelacionados fisica y légicamente, compartiendo datos, procesos e informacion;
estableciendo asi un enlace de comunicacion transparente entre los elementos que

conforman la estructura.

“alizits > les archiva

rfcimac o -

Je:phagsa -

euados | F—————— leiaiasniiad

y B
= R []
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Figura 4. Arquitectura Cliente/Servidor

2.1.3.1. Caracteristicas de la Arquitectura Cliente/Servidor

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura Cliente/Servidor, se

encuentran las siguientes:

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz unica y bien definida.
e El cliente no necesita conocer la ldgica del servidor, solo su interfaz externa.

e El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo
fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e | os cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

£ l; JI
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Todos los sistemas desarrollados en arquitectura Cliente/Servidor poseen las

siguientes caracteristicas distintivas de otras formas de software distribuido:

_Servicio. El servidor es un proveedor de servicios; el cliente es un consumidor de

Servicios.

Recursos compartidos. Un servidor puede atender a muchos clientes al mismo

tiempo y regular su acceso a recursos compartidos.

Protocolos Asimétricos. La relacion entre cliente y servidor es de muchos a uno;
los clientes solicitan servicios, mientras los servidores esperan las solicitudes

pasivamente.

_ Transparencia de ubicacion. El software Cliente/Servidor siempre oculta a los

clientes la ubicacion el servidor.

_Mezcla e igualdad. El software es independiente del hardware o de las plataformas
de software del sistema operativo; se puede tener las mismas o diferentes

plataformas de cliente y servidor.

_Intercambio basados en mensajes. Los sistemas interactuan a través de un
mecanismo de transmisién de mensajes: la entrega de solicitudes y respuestas del

servicio.

. Encapsulamiento de servicios. Los servidores pueden ser sustituidos sin afectar a
los clientes, siempre y cuando la interfaz para recibir peticiones y ofrecer servicios,

no cambie.

Facilidad de escalabilidad. Los sistemas Cliente/Servidor pueden escalarse
horizontal o verticalmente. Es decir, se pueden adicionar o eliminar clientes (con
apenas un ligero impacto en al desempeno del sistema); o bien, se puede cambiar a

un servidor mas grande o a servidores multiples.

_Integridad. El codigo y los datos del servidor se conservan centralmente; esto
implica menor costo de mantenimiento y proteccion de la integridad de los datos

compartidos. Ademas, los clientes mantienen su individualidad e independencia.
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2.1.3.2. Componentes de la Arquitectura Cliente/Servidor

Cliente. Es la entidad por medio de la cual un usuario solicita un servicio, realiza
una peticion o demdnda el uso de recursos. Este elemento se encarga,
basicamente, de la presentacion de los datos y/o informaciéon al usuario en un

ambiente grafico.

Servidor. Es la entidad fisica que provee un servicio y devuelve resultados; ejecuta
el procesamiento de datos, aplicaciones y manejo de la informacidén o recursos. En
el servidor se realiza el BACK END, que es la parte destinada a recibir las

solicitudes del cliente y donde se ejecutan los procesos.

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones:

e (Gestidn de periféricos compartidos.

e Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

e Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.

e _Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor correspondiente
y éste, le responde proporcionandolo.

Frecuentemente el cliente y el servidor estan ubicados en distintos procesadores.

Los clientes se suelen situar en computadoras personales y/o estaciones de trabajo

y los servidores en procesadores departamentales o de grupo.

2.1.4. Proceso Unificado de Desarrollo

Es un proceso de Ingenieria de Software, el cual sirve como marco de trabajo
genérico que se puede especializar para el uso de diferentes sistemas de Software.
Como todo proceso de desarrollo, se basa en los requisitos del usuario, y el

producto final es un sistema.*

4Jacobson, ivan. Booch, Grady. Rumbaugh, James. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

Primera edicion. Addison Wesley, Espafia. 2000. Cap. 1.
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El proceso unificado se puede definir como forma disciplinada de asignar tareas y

responsabilidades en un desarrollo de software, que puede asegurar la produccion

de software de calidad, dentro de plazos y presupuestos predecibles.

Las principales caracteristicas del proceso unificado son:

Dirigido por Casos de Uso: Debido a que la finalidad de un sistema es dar
servicio a los usuarios (ya sean estos personas u otros sistemas), es
imprescindible definir como se va a realizar la interaccion entre el usuario y el
sistema. Un caso de uso es una fraccién de la funcionalidad del sistema, que
produce un resultado importante para el usuario. En cierta forma, se puede decir
que los casos de uso representan los requisitos de funcionamiento del sistema,
es decir, la respuesta a la pregunta: Que debe hacer el sistema para cada
usuario?.

Centrado en la arquitectura: Al especificar la arquitectura del sistema, se obtiene
una visiébn general del mismo, y se facilita su desarrollo. El concepto de
arquitectura del sistema depende de muchos factores, entre ellos se pueden
destacar las necesidades de la empresa, el sistema operativo sobre el que va a
funcionar el software, el sistema de gestién de bases de datos y los protocolos
de comunicacién. El proceso unificado esta centrado en la arquitectura, debido a
que todo producto tiene tanto funcionalidad como forma. De tal manera, la
funcionalidad esta dada por los casos de uso y la forma por la arquitectura.

Iterativo e incremental: El software moderno es complejo y novedoso, de modo
que no es realista seguir un modelo lineal de desarrollo como el de cascada. Un
proceso iterativo permite una comprensién creciente de los requerimientos a la
vez que se va haciendo crecer el sistema. Teniendo esto en mente, es posible
abordar las tareas mas riesgosas primero, para asi reducir los riesgos del
proyecto y tener un subsistema ejecutable en corto tiempo.
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Flujos de Trabajo
fundamentales

Fases

Inicio
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Implementacion
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Figura 5. “Los cinco flujos de trabajo - requisitos, analisis, disefio, implementacion y
prueba - tienen lugar sobre las cuatro fases: inicio, elaboraciéon, construccion vy
transicion.”

El proceso unificado se divide en cuatro fases, en cada una de ellas los
desarrolladores pueden descomponer adicionalmente el trabajo en iteraciones con
sus incrementos resultantes. La Figura 5 muestra en la columna izquierda los flujos
de trabajo. Las curvas son una aproximacién de hasta donde se llevan a cabo los
flujos de trabajo en cada fase; note que una iteracion pasa por los cinco flujos de

trabajo.

2.2. APRENDIZAJE COLABORATIVO EN ENTORNOS VIRTUALES

Las herramientas educativas que ofrecen l0s servicios de redes para apoyar

procesos de ensefanza, posibilitan el desarrollo de actividades que favorecen el

® Idem.
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aprendizaje colaborativo, pues en éste la adquisicion de conocimientos se lleva a

cabo con base en la interaccién entre los miembros pertenecientes a una
comunidad de aprendizaje. Desde esta perspectiva, el aprender es un proceso de
membresia por parte del individuo en una comunidad. Es un proceso de
enculturacion a través del cual el individuo se transforma en un miembro productivo

de una comunidad especifica. [Ayala, 2001.]

“‘Comparando los resultados de esta forma de trabajo, con modelos de aprendizaje
tradicionales, se ha encontrado que los estudiantes aprenden mas cuando utilizan el
Aprendizaje Colaborativo, recuerdan por mas tiempo el contenido, desarrollan
habilidades de razonamiento superior y de pensamiento critico y se sienten mas

confiados y aceptados por ellos mismos y por los demas “. [Millis, 7996.]

En todas las aulas, los docentes pueden estructurar sus actividades de manera tal

que sus alumnos cumplan con alguno de estos tres criterios [Johnson]:

e Se involucren en una lucha de ganadores y perdedores para ver quién es el
mejor (competencia.)

+ Trabajen independientemente en sus propios objetivos de aprendizaje siguiendo
su propio ritmo y en su propio espacio, para alcanzar un criterio preestablecido
de excelencia (individualismo.)

+ Trabajen de manera cooperativa en grupos pequefios, asegurando que todos los
integrantes dominen los materiales asignados (cooperacion.)

2.2.1. Aprendizaje Colaborativo vs. Aprendizaje Cooperativo

John Myers comenta: las definiciones del diccionario de "colaboracion", derivadas
de su raiz latina, enfocan en el proceso de trabajar juntos; la palabra “cooperacion”

enfatiza el producto de tal trabajo.

Los dos tipos de aprendizaje tanto el Colaborativo como el Cooperativo contienen
proyectos a realizar, grupo de trabajos, experiencias que compartir, pero la
diferencia encontrada es que en el Aprendizaje Cooperativo el acercamiento seria
mas cuantitativo en donde se evalua el producto de aprender; y en el aprendizaje
Colaborativo se enfocaria cualitativamente ya que permite evaluar a los estudiantes

en su papel activo en el aprendizaje, con cada uno de sus procesos, permitiendo
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ademas que el mismo grupo apruebe y revise el trabajo o producto realizado. Es

responsabilidad del docente decidir cual estrategia de aprendizaje se va a utilizar
dependiendo del enfoque y los objetivos del curso. Rockwood concluye: “En mi
expeniencia el Aprendizaje Cooperativo representa un medio de acercamiento para
la adquisicién del conocimiento. Una vez los estudiantes se encuentren bastante
versados, estan listos para el Aprendizaje Colaborativo, para preparar, discutir y

evaluar,..."

2.2.2. Grupos de Trabajo

Segun Alexandre Dumas: “El aprendizaje cooperativo foma muchas formas y
definiciones, pero la mayoria de los acercamientos cooperativos involucran equipos
pequerios, heterogéneos, normalmente de cuatro o cinco miembros, trabajando
juntos hacia una tarea de grupo en que cada miembro es individualmente
responsable para obtener un resultado que no puede completarse a menos que los
miembros trabajen juntos; en otros términos, los miembros de un grupo son

positivamente interdependientes.”

El objetivo de los grupos de aprendizaje es lograr que cada integrante sea un
individuo mas fuerte. Los estudiantes aprenden juntos para poder desempenarse
mejor, luego, como individuos [Johnson y Johnson, 1994]; el aprendizaje
colaborativo permite que el estudiante construya el conocimiento compartiendo sus
opiniones, ya que la construccién de dos o mas personas es mas enriquecedora y
a su vez tiene la posibilidad de desarrollar valores como el comparnerismo, la

cooperacion y el respeto.

El trabajo en Grupo permite que los estudiantes analicen, expliquen entre si y
sinteticen el proyecto a realizar, de esta forma podran desarrollar sus habilidades
interpersonales las cuales contribuiran posteriormente a su quehacer profesional
permitiéndole el trabajo en equipo, aprendiendo el uno del otro. De acuerdo con
Johnson y Johnson, Sapon-Shevin, Ayres y Duncan, un grupo que trabaja bajo el
enfoque del aprendizaje colaborativo ha de sustentarse en los siguientes principios:

(1) Los estudiantes se brindan ayuda y apoyo mutuo en el cumplimiento de las
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tareas y el trabajo hacia la obtencion de metas comunes, (2) Las actividades

colaborativas estan basadas en habilidades interpersonales tales como: confianza
mutua, comunicacién clara y sin ambigiedades, apoyo mutuo y resolucion
constructiva de conflictos, (3) El grupo se somete a procesos de reflexion acerca de
su proceso de trabajo y, a partir de ello, toma decisiones en cuanto a su
funcionamiento, (4) El trabajo colaborativo es una expresion formalizada de los
valores y las acciones éticas que imperan en una situacion de ensefianza -
aprendizaje, caracterizada por una comunidad de aprendizaje en la que se respeta
la expresion de puntos de vista diferentes, (5) La formacion de grupos es intencional
y basada en la heterogeneidad. Los grupos se constituyen con base en las
diferencias de habilidades, asi como de caracteristicas de personalidad y género de

los estudiantes.

Los grupos de trabajo deben crearse en ambientes abiertos y de confianza, de
forma que los estudiantes se vean motivados a especular, innovar, preguntar y
comparar ideas, conforme resuelven los problemas. El tamafio de los grupos de
trabajo segun Johnson y Johnson podrian tener entre dos y cuatro estudiantes, pero
esa cantidad puede variar segun las circunstancias y los objetivos especificos de

cada leccion.

2.2.3. Operaciones del pensamiento que apoyan el trabajo colaborativo

[Rthas] en su libro cdmo ensefar a pensar comenta las diferentes operaciones del
pensamiento que pueden apoyar al estudiante en su participacion en los grupos

colaborativos. Entre éstas podemos sefialar:

o Comparar: examina dos 0 mas objetivos, ideas o procesos procurando observar
cudles son sus interrelaciones. “Si se les dio una tarea a un grupo de alumnos,
es interesante comparar las comparaciones! ; pues aprenden uno de los otros.
Viendo como los demas reparan en semejanzas o diferencias que ellos pasaron
por alto, su sensibilidad suele agudizar”.

e Resumir: es establecer de modo breve, condensado, la sustancia de lo
presentado y replantear la esencia del asunto, de la idea o ideas centrales.

o Observar: vigilar, reparar, notar, percibir. Observar es descubrir cosas, es parte
de un proceso de reaccionar significativamente ante el mundo.
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o Clasificar: es poner en orden en la existencia y contribuir a dar significado a la
experiencia, encierra analisis y sintesis. Ordenar su mundo, pensar por si
mismos, sacar sus propias conclusiones.

e Interpretar: cuando interpretamos una experiencia, explicamos el significado que
ella tiene para nosotros. “ Es un proceso por el cual damos y extraemos cierto
significado de nuestras experiencias “.

e Formular criticas: La critica permite abrir juicios, analizar y evaluar segun ciertos
principios y normas implicitas en nuestras observaciones.

e Busqueda de suposiciones: una suposicion puede ser cierta o probablemente
cierta, no la sabemos con seguridad, de ahi la necesidad de “presuponerlo”.

¢ Imaginar: es percibir mentalmente algo no enteramente experimentado, se trata
de una forma de creatividad.

e Resumir y organizar datos: Plantea situaciones que obligan a pensar y que
representan un verdadero reto para el estudiante.

e Formular hipotesis: una hipotesis es un enunciado que se propone como posible
solucion de un problema.

2.2.4. Cambio de la metodologia tradicional al Aprendizaje Colaborativo

Cuando se decide apoyar el aprendizaje colaborativo, lo que antes era una clase
ahora se convierte en un foro abierto al dialogo entre estudiantes y entre estudiantes
y profesores, los estudiantes pasivos ahora participan activamente en situaciones
interesantes. [Estrategias1], lo cual le permite una mayor motivacién al estudiante
para adquirir y construir grupalmente el conocimiento de un tema especifico,
compartiendo con sus companeros experiencias, comentarios y criticas del proyecto

a desarrollar.

Los elementos constituyentes del aprendizaje colaborativo segun Johnson y

Johnson son los siguientes:

a) Cooperacion. Los estudiantes se apoyan mutuamente para cumplir con un
doble objetivo: lograr ser expertos en el conocimiento del contenido, ademas de
desarrollar habilidades de trabajo en equipo. Los estudiantes comparten metas,
recursos, logros y entendimiento del rol de cada uno. Un estudiante no puede
tener éxito a menos que todos en el equipo tengan éxito.

b) Responsabilidad. Los estudiantes son responsables de manera individual de la
parte de tarea que les corresponde. Al mismo tiempo, todos en el equipo deben
comprender todas las tareas que les corresponden a los comparieros.
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¢) Comunicacion. Los miembros del equipo intercambian informacion
importante y materiales, se ayudan mutuamente de forma eficiente y efectiva,
ofrecen retroalimentacién para mejorar su desemperio en el futuro y analizan las
conclusiones y reflexiones de cada uno para lograr pensamientos y resultados
de mayor calidad.

d) Trabajo en equipo Los estudiantes aprenden a resolver juntos los problemas,
desarrollando las habilidades de liderazgo, comunicacion, confianza, toma de
decisiones y solucion de conflictos.

e) Auto evaluacion. Los equipos deben evaluar cuales acciones han sido utiles y
cuales no. Los miembros de los equipos establecen las metas, evaluan
periddicamente sus actividades e identifican los cambios que deben realizarse
para mejorar su trabajo en el futuro.

2.2.5. Aprendizaje Basado en la resolucion de problemas

El aprendizaje basado en el método de resolucion de problemas permite el analisis
de situaciones reales las cuales presentan contextos, metas y obstaculos que
conllevan al estudiante al desarrollo de nuevas estrategias para su solucion,
permitiendo de esta forma aumentar la creatividad y formar personas criticas, que
no solamente analizan ejercicios o problemas tipicos con un resultado correcto y
predeterminado. Los problemas complejos a utilizar deben conducir a la

investigacion y el desarrollo del pensamiento de los grupos de trabajo.

2.2.5.1. ¢Qué es un problema?

[Garcia, 1998] define un problema como: “Una situacién que presenta una
oportunidad de poner en juego los esquemas de conocimiento, que exige una
solucién que aun no se tiene y en la cual se debe hallar interrelacién expresa y
tactica entre un grupo de factores o variables, busqueda que implica la reflexion
cualitativa, el cuestionamiento de las propias ideas, la construccion de nuevas

relaciones, esquemas y modelos mentales”.

2.2.5.2. Objetivos de la Enseiianza Problémica

[Garcia, 1998] presenta los objetivos de la ensefianza problémica que son:

e El desarrollo de la creatividad.
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o El desarrollo de la independencia cognoscitiva.
o La asimilacién de sistemas teéricos y metodolédgicos de las ciencias.

o El desarrollo mismo de la capacidad para resolver problemas de manera
creativa.

2.2.5.3. Fases para la resolucién de problemas tipo numérico

[Garcia, 1998] define las siguientes fases para la resolucion de problemas tipo

numerico:

Tabla 1. Fases para la resoluciéon de problemas tipo numérico [Garcia, 1998.]

Fase Descripcion

Representacion y replanteamiento del problema Definicion del problema, se establecen incégnitas
y cantidades conocidas.

Presolucién Recoleccion de informacion, se establecen los
principios fisicos, planteando las posibles
ecuaciones y una guia de célculos a utilizar.

Resolucién Se definen las condiciones para las incégnitas,
escritura de las ecuaciones en lenguaje
algebraico.

Posteriormente se sustituyen las cantidades
numeéricas y se efecttan los célculos.

Revisién Se verifica si la solucién es razonable verificando
las magnitudes y condiciones iniciales, identificar
otros posibles caminos de solucion.

2.2.6. Ambientes computacionales de aprendizaje colaborativo

Para la implementacién de ambientes computacionales de aprendizaje colaborativo,
los cuales tienen como propésito ayudar a la creacion de una comunidad virtual
segun lo define Ayala: “el uso de la computadora como un dispositivo mediador que
ayuda a que los aprendices se comuniquen, cooperen y colaboren a través de una
red, asistiendo en su coordinacién y en la construccion y aplicacion del
conocimiento, convirtiéendolos en miembros activos dentro de una comunidad

virtual”.




Un ambiente computacional de aprendizaje colaborativo debe permitir que los

participantes desarrollen las siguientes técnicas [Ayala, 2001]:

Técnicas de comunicacion y cooperacion.

Creacion de nuevo conocimiento en conjuncion con otros aprendices.

Administracion de los recursos de conocimiento compartidos.
Influencia sobre otros participantes.

Cuestionamiento, reflexién y discusion.
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Ayala propone un ambiente “lifelong leaming” definido de la siguiente manera: “Un

ambiente basado en Internet que soporta el aprendizaje autodidacta, generativo e

intencional, donde los elementos de software ayudan al aprendiz a planear sus

actividades de aprendizaje de acuerdo a las demandas de una sociedad cambiante,

permitiéndole colaborar en la construccion social de conocimiento en una

comunidad virtual”. Este ambiente segun Ayala debe incluir técnicas adicionales que

permitan al estudiante:

Asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje, manteniendo un plan de

aprendizaje actualizado.

Aprender a su propia velocidad, a cualquier hora y en cualquier lugar.

11653



3. AULA VIRTUAL

3.1. FASE DE INICIO

En esta fase se realiza un analisis ne'éesario para justificar la puesta en marcha del
proyecto. No se definen todos los casos de uso del negocio, solo los necesarios
para soportar el analisis realizado. La primera actividad consiste en establecer el
alcance general del proyecto. Los objetivos especificos de esta fase son definir el
alcance y los limites del proyecto, definir una posible arquitectura, adecuada a las
necesidades de los usuarios, e identificar y solucionar las posibles dificultades

criticas para la puesta en marcha del proyecto.

El siguiente paso es definir el flujo de trabajo, y los productos y actividades

resultantes de esta fase.

3.1.1. Planeacion

El mayor trabajo de la fase de inicio es lograr el conocimiento de la organizacién en
la que se realiza el proyecto, y los requisitos iniciales de éste. Sin embargo, también
se debe identificar las dificultades que deban ser superadas para lograr con éxito, el

inicio del proyecto.

3.1.1.1. Hitos de la Fase de Inicio

Un hito es un punto de referencia que se utiliza para medir progreso alcanzado en el
proyecto. En este sentido, el principal objetivo de la fase de inicio es determinar si la
propuesta del proyecto es justificable. Para ello, se debe realizar un analisis de la
organizacion en la cual se va a llevar a cabo el proyecto, definir los requisitos

iniciales. Y se deben cumplir los objetivos planteados anteriormente:
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¢ Definir el alcance y los limites del proyecto mediante |la respuesta a preguntas
como: ¢Se posee una clara vision del proyecto? ¢Se han identificado los
posibles elementos que formen parte del proyecto? ;Se tiene una propuesta
inicial de interfaz para el usuario teniendo en cuenta los requisitos iniciales?

o Definir una posible arquitectura, adecuada a las necesidades de los usuarios,
mediante el analisis y la busqueda de respuestas a: ;,Se cuenta con una base
pedagoégica que soporte cada uno de los elementos del proyecto? ¢Se posee la
plataforma tecnolégica adecuada para realizar el proyecto? ¢Esta plataforma
tecnolégica ofrece tolerancia a fallos? ¢Se cuenta con los recursos suficientes
para iniciar el proyecto, hay necesidad de adquirir algun recurso? ¢ La plataforma
tecnolégica es portable y actualizable con facilidad?

¢ |dentificar y solucionar posibles dificultades criticas para la puesta en marcha del
proyecto, 10 que se hara encontrando respuestas a las preguntas: ;Se han
identificado dificultades que puedan amenazar de manera significativa la puesta
en marcha del proyecto? ¢ Se conocen las limitaciones tecnoldgicas que puedan
evitar o retrasar el inicio del proyecto? ¢Se han planteado posibles alternativas o
soluciones a estas dificultades?

3.1.1.2. Flujos, actividades y productos a entregar en la Fase de Inicio

Para garantizar que el proyecto es viable, en la fase de inicio se deben definir los
requisitos generales del proyecto, y estructurar un modelo del mismo. Este modelo
no es un modelo refinado y sélo se usa para definir el ambito general del sistema. El

siguiente paso es definir los casos de uso generales.

E! resultado final de esta fase es un modelo general del sistema, los casos de uso

generales, y una posible arquitectura del sistema.

3.1.2. Iteracion unica: Estudio de la viabilidad del proyecto

Este apartado describe las actividades a realizar en esta fase, y luego se ejecutaran
en el contexto del proyecto actual. Abarca la definicibn de modelos e interfaces

iniciales para la ejecucién del proyecto.

3.1.2.1. Captura de requisitos

Esta es una de las tareas mas importantes en la fase de inicio. En ella, se definen

los requisitos iniciales del sistema, y permite a los diferentes participantes del
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proyecto definir las caracteristicas generales del sistema, el contexto del mismo,

los actores y casos de uso, y posibles requisitos adicionales.

e Lista de caracteristicas

En esta fase se presentan las caracteristicas generales del sistema que han sido
propuestas por todos los participantes en el proyecto. Las caracteristicas se
traducen en requisitos. Para cada requisito, es necesario definir su nombre,
descripcion, estado (propuesto o aprobado), recursos, prioridad y nivel de riesgo.
Los requisitos estan agrupados por modulos, para facilitar su comprension. Los

modulos son los siguientes:

A. Manejo de Periodos B. Manejo de cursos

C. Manejo de contenidos D. Cronograma de actividades
E. Proyectos colaborativos F. Herramientas Generales

G. Herramientas especificas H. Estadisticas

|. Enlaces J. Otras caracteristicas.

La lista completa de requisitos iniciales del sistema se presenta a continuacién.




Tabla 2. Caracteristicas generales del sistema.

== - Nivel de
Nombre Descripcién Estado Recursos Prioridad ’
riesgo
El inicio y fin de los cursos estan
Sedvs Yurigaredos ae tgpo. Un computador con acceso a
A Manejo de periodos Se debe contar con un médulo Aprobado Internetp Importante | Rutinario
que permita la administracién de
estos periodos.
Se debe contar con un médulo
B Manejo de cursos para crear, editar y eliminar Aprobado g‘?ecr:r?g:putador ootiiangasCa Importante | Rutinario
Cursos.
Se debe contar con una
Manejo de estudiantes | herramienta que permita incluir o Un computador con acceso a —_—
Eai en un curso retirar estudiantes de un curso Aprobada Internet impartanta || Rutinario
determinado.
BO2 | Asignacién de docente S8 JEPe RarIir asg i e! Aprobado Sl SRy e e Importante | Rutinario
docente a un curso determinado. Internet
El sistema debera proveer Un computador con acceso a
& Manejo de contenidos | herramientas para manejar Aprobado Internet, Editor HTML en Critico Alto
contenidos en formato HTML linea*
Se debe proporcionar un editor
: de contenido HTML para que el Un computador con acceso a 7.
C01 | Contenidos del curso docente pueda manejar el Aprabada Internet, Editor HTML en linea Critico Alto
contenido del curso.
Administracién de El docente podra agregar, editar
arid Un computador con acceso a o
CO02 | temas _de los o] e||m|r_1ar los temas de los Aprobado Internet, Editor HTML en linea Critico Alto
contenidos contenidos del curso.
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=T s Nivel de
Nombre Descripcion Estado Recursos Prioridad :
riesgo
Manejo de El. u;uario GRS, BdlEy Un computador con acceso a u oy .
C03 Uoalr entoe (}:I%_T/llrliar documentos en formato | Aprobado Internet. Editor HTML en linea Critico Significativo
En el caso de que el docente no
Subir archivo de HEsRERa e SRt o T L Un computador con acceso a
Co4 Lortieh de un curso, debe_ tener la ' Sugerido Internet, Editor HTML en Iinea Secundario | Rutinario
capacidad de subir un archivo,
que sera el contenido del curso.
I - El usuario podra administrar los
Administracién de Un computador con acceso a :
208 temas de documentos. LETER L Ios’documentos SRR Internet, Editor HTML en linea i Rl
creados por él.
El usuario podra asignar el
contenido HTML de un tema : Un computador con acceso a .
C06 | Importar temas desde un archivo localizado en Sugerido Internet, Editor HTML en linea Critico Alto
su computador.
Se creara un cronograma de
Cronograma de aetMbedes que peamita la Un computador con acceso a
D £ publicacién de compromisos Aprobado P Importante | Rutinario
actividades s Internet
adquiridos en cada proyecto
colaborativo.
Para la publicacién de las
actividades, se utilizarad un
D01 | Publicar actividades SROE A S AT E R Aprobado Uieunriiadncag:GeE0N Importante | Rutinario

permitird observar las actividades
pendientes para un dia
determinado.

Internet
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i Nivel de
Nombre Descripcidn Estado Recursos Prioridad .
riesgo
Dado que la metodologia a
Manejo de proyectos | utilizar es el trabajo colaborativo
E colabor_qtlvos con con resolucién de problemas, el Aprobado Un computador con acceso a Critico ittnario
resolucién de sistema debe proveer las Internet
problemas. herramientas para el manejo de
este tipo de proyectos.
Al crear un proyecto colaborativo,
Creacion de proyectos | se deben definir las fechas de Un computador con acceso a S
EP colaborativos inicio y fin de cada fase de tal ARraleds Internet ligpaiafle Butibdao
proyecto.
En el momento en que el docente
: 5 crea un proyecto colaborativo, el
Notificacion de la : : Un computador con acceso a . i
E02 creacion del proyecto s;stema debgr ad_vemra los Propuesto IFtermiet Secundario | Rutinario
estudiantes inscritos en el curso
de este suceso.
Ya que un proyecto colaborativo
tiene definidas las fechas de
inicio y fin de cada fase, el
' sistema debera avanzar
Control del tiempo del = Un computador con acceso a . e
EO3 proyecto colaborativo, a'uto.matlcamente ala fase Aprobado 3 sk Secundario | Rutinario
siguiente, una vez llegada la
fecha. Los elementos de la fase
pasada no pueden ser
modificados, sélo vistos.
La base de la resolucién de un
Lista de discusion por problema es una lista de
E04 | fase en un proyecto discusién. Por lo tanto, el sistema Aprobado Un computador con acceso a Importante | Rutinario

colaborativo

debera permitir a los usuarios
registrar sus ideas en una lista de
discusion.

Internet, Editor HTML en linea
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= o, Nivel de
Nombre Descripcién Estado Recursos Prioridad .
riesgo
Despliegue de El usuario podré ordenar los
EO5 | informacién de la lista | mensajes en la lista de discusién | Propuesto lLrJEe(;gg:putador coNacceso a | gecundario | Rutinario
de discusioén. por fecha o por usuario.
El usuario podra agregar o quitar
Administracién de documentos creados por él a una
documentos por fase | fase especifica de un proyecto, Un computador con acceso a S
E08 en un proyecto ya sea para informacién general, APtoURID Internet Impetaple fRurifatn
colaborativo. 0 como soporte a una opinién en
la lista de discusién.
En la lista de discusién de una
fase en un proyecto colaborativo,
el docente tendra la capacidad
Ocultar mensajes no de ocultar mensajes que él Un computador con acceso a . T
EQ deseados considere son irrelevantes para Piqpileeto Internet Secundario | Rutinario
la discusién, o, son
malintencionados de alguna
manera.
El usuario podra contar con Un computador con acceso a
Herramientas herramientas generales, tales Internet, Java Runtime o ak -
2 Generales como Chat, Correo electrénico, FPEbaLD Environment 1.4 o superior y MBSt SianRcdiva
lista de discusién y foro. Java Web Start.
El docente estara en capacidad
FO1 | Manejo de Foros de crear, modificar o eliminar Aprobado ILrJEe?gg:putador ERLE e Importante | Rutinario
foros.
Despliegue de El usuario podra consultar los
F02 |informacién de los mensajes disponibles en un foro | Aprobado JIESIRPREdar canl acoese g Importante | Rutinario

foros

de discusioén.

Internet
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_— o Nivel de
Nombre Descripcién Estado Recursos Prioridad -
riesgo
El curso podra contar con
Herramientas heframiChtas sspegiicas, las Un computador con acceso a
G e cuales podran ser desarrolladas | Aprobado P Importante | Critico
especificas , i Internet
: de manera independiente a este
proyecto.
Se debe definir el tipo, lenguaje
Especificaciones de de programacion, versiony E T M oe i Bae fa
GO01 | las herramientas demas especificaciones Aprobado Internetp Importante | Significativo
especificas. necesarias para la creacion de
las herramientas especificas.
ol Se debe implementar un médulo
Adicién de it ] U
GO02 | herramientas i Renitd il Aprobado LS asceatmEduaD o Importante | Critico
= herramientas especificas al aula Internet
especlificas. :
virtual.
Se debe permitir que el docente
Asignacion de asigne las herramientas U coeeAr el bArSsA T
GO03 | herramientas especificas que considere Aprobado Internetp Importante | Rutinario
especificas necesarias para el desarrollo de
un curso determinado.
Se debe crear un médulo que
e presente estadisticas para el Un computador con acceso a g AL
H Estadisticas Hsllaria Eatat estatichiong actin Aprobado Ihternat Secundario | Rutinario
dadas por un porcentaje.
Estadisticas SE soa)) pressifl.aptacst el Un computador con acceso a
HO1 Eanotblse del uso de las herramientas Aprobado (b Secundario | Rutinario
generales.
Estadisticas del uso Se deben presentar estadisticas
HO2 | de las herramientas acerca del uso de las Aprobado L SemIp L T A e 0 Secundario | Rutinario

especificas

herramientas especificas.

Internet
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] Nivel de
Nombre Descripcién Estado Recursos Prioridad .
riesgo
Estadisticas de los Se deben presentar estadisticas
aportes a los de los aportes en las listas de Un computador con acceso a . S
£ proyectos discusién en las diferentes fases pitlisn Internet L RE LT
colaborativos de un proyecto.
Se contara con enlaces a
Enlaces paginas web y a archivos subidos | Aprobado ﬁr;eﬁgggputador cON accese @ | gecundario | Rutinario
al servidor.
. . El docente estara en capacidad
101 Aumilistigcign.de de administrar los enlaces de los | Aprobado Lin-eompptader com aceaso Secundario | Rutinario
enlaces 1 internet
cursos que tenga asignados.
Se debe contar con un médulo
Administracion de que permita el manejo de Un computador con acceso a -
Jo1 usuarios usuarios sean estudiantes, (PIOTAHO Internet IgaleRaiiatl it weha
profesores o visitantes.
Bajos costos en el El sistema se debe desarrollar
JO2 | desarrollo y la tratando de minimizar los costos, | Aprobado I COIE RSOt GO ERR0rd Critico Critico

implementacion.

sin sacrificar calidad.

Internet
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o Riesgos criticos

En esta fase se deben identificar los diferentes factores que podrian retrasar o
impedir la realizacién del proyecto. Estos riesgos criticos deben ser superados para

poder garantizar la realizacién del proyecto.

A continuacién se presenta una lista de los riesgos criticos, la cual contiene una
descripcion, el posible impacto en el desarrollo del proyecto y una posible

contingencia.

Tabla 3. Riesgos criticos identificados.

Descripcion Impacto Contingencia

No se cuenta con una
direccion IP que haga que el
servidor sea visible desde
ubicaciones fuera de la
Universidad.

Se realizaron las gestiones
para lograr que al servidor le
fuera asignada una direccién
IP valida.

Los usuarios no tendran
acceso al servidor desde
fuera de la Universidad.

Dificultades para lograr un
disefio de la interfaz de
usuario.

La interfaz de usuario es un
elemento esencial para todas
las personas que van a
utilizar el sistema, por lo
tanto, debe estar bien
disefado y soportado
conceptualmente.

Conseguir asesoria de
disefladores graficos. Debido
a que la interfaz final no es
totalmente necesaria para el
desarrollo de los modulos, se
puede comenzar con una
interfaz provisional.

No se cuenta con un editor de
HTML que permita dar Ia
funcionalidad esperada por
los usuarios, tal como manejo
de estilos, formulas, etc.

Los documentos HTML
generados en el sistema
carecerian de presentacion, y
el usuario final deberia
conocer el lenguaje HTML.

Utilizar una version limitada
de un editor HTML, en espera
de usar un editor que se esta
desarrollando en un proyecto
de grado paralelo a éste.

Contexto del sistema

Al definir el contexto del sistema se obtiene una concepcidn mas detallada de como
se va a desarrollar el proyecto, y se puede limitar mejor el sistema. Cuando se
intenta comprender el contexto de un sistema, se pueden utilizar dos herramientas,
modelado de dominio y modelado de negocio. El modelado de dominio permite
crear una estructura de objetos a partir de los conceptos que forman el contexto del
sistema. El modelado de negocio describe los procesos que se llevan a cabo en el

sistema, y nos permite establecer actividades y quién las lleva a cabo.
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A continuacién se presentan los objetivos del proyecto “Ambiente virtual para

apoyar aprendizajes colaborativos en un modelo pedagégico fundamentado en la
resolucion de problemas”, en el cual esta enmarcado este proyecto de grado.
Luego, se presenta la mision y los objetivos del grupo GENTE. Posteriormente se
desarrollara el modelo del negocio a través de los modelos de casos de uso y de

objetos.

El objetivo general del proyecto “Ambiente virtual para apoyar aprendizajes
colaborativos en un modelo pedagdgico fundamentado en la resolucién de
problemas” es “Desarrollar un ambiente virtual que permita apoyar experiencias de
aprendizaje colaborativo dentro de un modelo pedagégico fundamentado en la

estrategia de resolucion de problemas”.

GENTE es un grupo de investigacion conformado por docentes de diversas
disciplinas, que tiene como proposito la formaciéon y motivacion de profesores a nivel
de educacién superior, para el uso de las tecnologias de la informacién y
comunicacion como apoyo en los procesos de ensefianza y aprendizaje que

estimulen el aprendizaje colaborativo para la solucion de problemas.

El grupo GENTE tiene como objetivos construir un saber y un espacio de reflexion
permanente alrededor de los usos mas apropiados de las Tecnologias de
Informacion y la Comunicacion (TIC) en educacion; identificar las posibilidades de
uso de las TIC para apoyar procesos de aprendizaje en modelos pedagdgicos
fundamentados en la resolucidon de problemas y el aprendizaje colaborativo vy,
desarrollar herramientas multimedia que apoyen procesos de aprendizaje

significativo.

= Modelo de negocio

A partir de los objetivos del proyecto “Ambiente virtual para apoyar aprendizajes
colaborativos en un modelo pedagégico fundamentado en la resolucién de
problemas”, y los objetivos del grupo GENTE han generado los siguientes casos de

uso, que van a definir el contexto del sistema.
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¢ Modelo de casos de uso

~ Plantear proyectos

_.-"! '\-.‘_H_\_\‘—Kh '_h
Estudiante 1 fﬁ———-\ %
Paricipar en L
N s

vectos - . Profesar
T

=

"
~ Ver proyectos

o realizados
Visitante "

-~

Figura 6. Modelo general de casos de uso

Las siguientes tablas contienen una descripcién de los casos de uso del negocio:

Tabla 4. Proceso de negocio “Plantear proyectos colaborativos”.

Proceso de negocio Plantear proyectos colaborativos

Elaborar proyectos que le permitan a los estudiantes adquirir los

Objetivo e : ; +
conocimientos mediante la interaccién entre ellos y el docente.

El docente plantea un problema abierto, y los estudiantes deben

ResofFdy resolverlo utilizando la metodologia de resolucién de problemas.

Riesgos El proceso se puede tornar rutinario.

Bnsibiidages Se' puede enriquecer mediante el uso de herramientas y literatura
adicional.

Tiempo de ejecucion Depende del proyecto planteado

Costo de ejecucion Costos de acceso (Tiempo de Internet.)
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Tabla 5. Proceso de negocio “Participar en proyectos colaborativos”.

Proceso de negocio

Participar en proyectos colaborativos.

Objetivo

Resolver un problema planteado utilizando la metodologia de resolucion de
problemas.

Descripcion

Los estudiantes deben: (1) Acotar el problema. (2) Plantear estrategias de
solucién al problema. (3) De acuerdo a las estrategias planteadas, formar
grupos de trabajo colaborativo y discutir una posible solucién utilizando la
estrategia escogida. (4) Socializar las soluciones con los demas grupos.

El docente debe convertirse en un acompanante en todo el proceso,
interviniendo cuando lo crea conveniente.

Riesgos

Falta de trabajo en equipo, coordinacion de actividades o interés.

Posibilidades

Se debe fomentar la participacion de los estudiantes.

Tiempo de ejecucién

Depende del proyecto planteado

Costo de ejecucion

Costos de acceso (Tiempo de Internet.)

Tabla 6. Proceso de negocio “Ver proyectos realizados”.

Proceso de negocio

Ver proyectos realizados

Objetivo Observar el proceso utilizado para resolver un problema especifico.

Descripcion El usuario accede a los proyectos ya realizados, con el fin de observar el
proceso seguido para llegar a la solucién.

Riesgos

Pesibilidaaas Ver cémo otras personas abordaron un problema especifico y que estrategia

trazaron.

Tiempo de ejecucioén

Depende del proyecto planteado

Costo de ejecucion

Costos de acceso (Tiempo de Internet.)

¢ Modelo de dominio o de objetos

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto

del sistema. Los objetos del dominio representan las “cosas” que existen o los

eventos que suceden en el entomo en el que trabaja el sistema. El modelo de

objetos permite observar la interaccion entre ellos, a través de las actividades

reflejadas en el diagrama de casos de uso del negocio.
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Usuario

Proyecto

Figura 7. Modelo de objetos general.

o Actores y casos de uso

A partir del modelo de negocio es posible obtener de manera casi directa la
coleccion inicial de casos de uso del sistema. De este modo, el modelo del negocio
permite obtener los casos de uso mas importantes dentro de cada proceso del
negocio, y ademas facilita la determinacién del conjunto adecuado de pasos

incrementales en el proceso iterativo de desarrollo.

= Actores

Definir los actores es un paso esencial para obtener de manera correcta los
requisitos. Para obtener los actores, se debe partir del modelo de negocio y seguir

los siguientes pasos:

o Identificar al menos a un usuario que pueda representar al actor candidato. De
esta manera tendremos los actores relevantes.

e Encontrar una coincidencia minima entre los roles que desempefan las
instancias de los diferentes casos de uso en relacién con el sistema, con el fin
de evitar que dos 0 mas actores sean en esencia los mismos roles. De ser asi,
se debe crear un actor generalizado que tenga asignados los roles comunes a
los actores que se superponen.
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Describir de una manera breve las funciones de cada actor, y para qué utiliza

En este proyecto, se identificaron los actores que describe la Tabla 7.

Tabla 7. Actores del sistema.

Actor

Descripcién

Papeles que juega

Uso que le da al sistema

Administrador

Usuario que se encarga del
mantenimiento del sistema

Encargado de realizar el
mantenimiento de usuarios,
cursos y periodos.

Utiliza el sistema para crear,
modificar y eliminar cursos,
usuarios y periodos.

Persona inscrita en uno o varios

Desarrollar proyectos
colaborativos.

Acceder a los contenidos de los

Usa el sistema para desarrollar
los proyectos, discutir acerca de
éstos, comunicarse con los

[ e

Estudiante : cursos en los que se encuentra . y il
cursos del sistema. : X 4 demas usuarios y utilizar las
inscrito. ; )
diversas herramientas
Participar en listas de discusién, | disponibles.
foros v chat generales.
Plantear proyectos colaborativos,
y participar activamente en su Utiliza el sistema para crear,
desarrollo. modificar y borrar temas del
Este usuario conduce la actividad : ~ contenido del curso, crear,
Profesor it ; Realizar mantenimiento los /
académica en el sistema. 3 modificar y borrar proyectos
contenidos del curso. d :
colaborativos y comunicarse _
Administrar los foros de los activamente con los estudiantes.
cursos asignados.
Consultar la informacion
disponible para un curso :
£ o | especifico, tal como los Utiliza el sistema para visualizar """
S una persona externa a proyectos rea“zados y = o
\VTsi ) la informacién de los cursos ya
isitante entorno, que desea obtener contenidos. i — S s ey A
informacion de éste. : d idaa] kol 7
Acceder a las herramientas erliiellly e ek filkfuels.
generales, sélo para ver la
informacién disponible.
Anedun g igyinforacian Utiliza el sistema para consultar
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Usuario entorno. Puede ser estudiante, especifico. Si tiene autorizaciéon, el

profesor o visitante.

participa en la realizacién de
proyectos colaborativos.

permisos, aportar en el desarrollo
de los proyectos colaborativos.
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= Casos de uso

Los casos de uso son fundamentales para definir una vision global del sistema, e
identificar los subsistemas que conforman el mismo. La descripciéon de los casos de
uso depende de su complejidad. De no poseerla, con una descripcion breve es

suficiente.

Los casos de uso se agrupan dependiendo del paquete de analisis al que
pertenezcan. Cada paquete presenta el modelo de casos de uso, y una descripcion
general de cada caso de uso. Solo se detallan aquellos casos de uso que se juzgue

conveniente para la comprension del funcionamiento general del sistema.

¢ Modelo de casos de uso general

El siguiente es el modelo de casos de uso general del sistema.

[ e
= <~ Utilizar ~
:]Sam,w kherramienlas/
proyectos o
\\\\
~Farlicipar en “Programar ™
= curso acti\ridades/)
fvm — =
K de curso -
Estudiante ——
(‘Admmlstrar
N B i
: - P
Usuario Contenidos -
| A \T\ ot )
7 G e
Visitante

cursa o
Profesar AT Rdministrar

— / @/z
’Adm /
usuarios 7
(T Y
(ﬁmimstrar b
.. foros ~ Administrar
\"-\—\_

et { hecramientas
especificas
“) -~
(@_ Administrar
L ' Caenodos”

/ 4
Adrinistrador

Figura 8. Modelo de casos de uso general del sistema.



Descripcién del modelo general de casos de uso

El sistema ofrece la posibilidad a los usuarios de participar en proyectos colaborativos para un curso
determinado. Se ofrecen varios servicios, los cuales en este modelo son los casos de uso.

El administrador sera el encargado del mantenimiento de los cursos, usuarios y periodos. También se
encargara de asignar el docente a cada curso, y de incluir a los estudiantes en dicho curso.

Una vez creado el curso, el profesor podra administrar los proyectos colaborativos de dicho curso,
definiendo el problema a resolver y estableciendo fechas para cada una de las fases del proyecto.

El profesor podra administrar los contenidos del curso, asi como las herramientas especificas que se
puedan asignar a éste.

Una vez creado el proyecto colaborativo, el estudiante y el profesor desarrolian el proyecto mediante el
caso de uso participar en proyecto.

El actor Usuario, que es una composicién de los actores profesor, estudiante y visitante, podra consultar
los proyectos realizados en el curso, los contenidos y las herramientas asignadas a éste.

La descripcion de un caso de uso depende de su complejidad. Si el caso de uso es
sencillo, una descripcion breve es suficiente. En caso contrario, s necesaria una

explicacién mas detallada.

¢ Administracidon de usuarios, cursos y periodos.

La Figura 9 presenta un detalle de los casos de uso administrar usuarios,

administrar cursos y administrar periodos.
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Figura 9. Casos de uso para la administracion de usuarios, cursos y periodos.
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Descripcién del médulo de administracion de usuarios, cursos y periodos

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de crear, modificar y eliminar usuarios, cursos y periodos.

Para la edicion de cursos, el administrador esta en |la capacidad de asignar docente a un curso, y de
incluir o remover estudiantes en éste.

Casos de uso identificados | Breve descripcion

Adicionar periodo Permite crear periodos en el sistema.
Editar periodo Permite editar un periodo especifico.
Eliminar periodo Permite eliminar un periodo del sistema.
Crear curso Permite crear cursos en el sistema.

Permite modificar un curso creado, asignarle docente e incluir y/o

Modificar curso ;
remover estudiantes.

Eliminar curso Permite eliminar un curso.

Permite crear usuarios, asignandoles un tipo (Estudiante, Profesor,

Erean suEiic Administrador o Visitante. )

Modificar Usuario Permite modificar las propiedades de los usuarios.

Eliminar Usuario Permite eliminar usuarios.

¢ Administracién de proyectos colaborativos

__,-l—‘_'_‘_‘-\_\_\_
7 Adicionar

provecto ;
ol ~  Editar
_'_,_.,-"
zincludes /
«infclude»

,_-f" — : '
“Administrar Bl e E:::ll’?;r;flor
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]
=
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Figura 10. Modelo de casos de uso para la administracion de proyectos colaborativos.
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Descripcion del caso de uso administracion de proyectos colaborativos

El sistema le permite al docente crear, modificar y eliminar proyectos colaborativos.

Al crear un proyecto, el profesor debe definir las fechas de inicio y fin de cada una de las fases.

Casos de uso
| = Breve descripcion
identificados

El profesor esta en capacidad de crear proyectos. Para esto, debe definir las

Credrproyecio fechas iniciales y finales de cada una de las fases.

Una vez creado el proyecto, el docente cuenta con la capacidad de modificar sus

Modificar proyecto ErERlEs

Eliminar proyecto | Permite eliminar un proyecto.

¢ Administracion de contenidos.
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'/Ad'm Editartema ™
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Rdministrar atire _/Elinm
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Eliminar ™
"/ archiva de \L Administrar
Qntenidns _;,' contenidnsl/________h %
- i

Frofesor

Figura 11. Modelo de casos de uso para la administracion de contenidos.

Descripcion del médulo de administracién de contenidos

El médulo de administracion de contenidos le permite al profesor la creacién, edicién y eliminaciéon de
temas de contenido. Ademas, el profesor puede subir un archivo con todos los contenidos del curso, o
eliminar el archivo de contenidos si ya ha sido subido.
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Casos de uso identificados

Breve descripcién

Subir archivo de contenidos

Permite que el profesor suba al sistema un archivo con los contenidos
del curso.

Eliminar archivo de contenidos

Permite eliminar un archivo de contenidos que ha sido subido
previamente.

Adicionar tema

El profesor esta en capacidad de temas para el contenido y de incluir el
texto del tema.

Editar tema

Permite editar un tema.

Eliminar tema

Permite eliminar un tema.

¢ Administracion de herramientas especificas

FProfesar

Adicionar
herramienta

-~ Activar
///
- ~Besactivar

. e

Administrar
herramientas
especificas

-
=
N

Figura 12. Modelo de casos de uso para la administracion de herramientas especificas.

Descripcion del médulo de administracion de herramientas especificas

El médulo de administracién de herramientas especificas permite adicionar, activar o desactivar
herramientas. Estas son desarrolladas independientemente, siguiendo las politicas de desarrollo de
herramientas especificas. Ver Anexo 1.

Casos de uso identificados

Breve descripcién

Adicionar herramienta

Una vez desarrollada, la herramienta puede ser adicionada al sistema,
siguiendo las politicas especificadas en el Anexo 1.

Activar herramienta

Permite activar una herramienta existente para un curso determinado.

Desactivar herramienta

Permite desactivar una herramienta asignada a un curso.
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La definicidn de casos de uso en detalle tiene como objetivo definir la secuencia de

acciones, como inicia, cdmo interactuan los actores y cémo termina. Un caso de uso

define los estados y las transiciones que puede tener una instancia. Una transicion

es un cambio de un estado inicial a un estado final.

En esta fase solo se definiran en detalle los casos de uso que son criticos para el

desarrollo del proyecto, o para la definicion de la arquitectura.

Caso de uso

Creacion de proyectos

Precondicién

El profesor debe tener un curso asignado, y el curso debe ser del
periodo académico actual.

Descripcion o flujo de sucesos

El profesor decide crear un nuevo proyecto.

El profesor escoge e introduce el nombre de proyecto, y las fechas
de inicio y fin de cada fase.

El sistema valida que no exista otro proyecto en las fechas definidas
por el profesor.

Una vez verificado, el sistema almacena la informacion del proyecto.

Caminos alternativos

En el paso 2, si el profesor no desea utilizar la metodologia de
resolucién de problemas, sélo debe incluir las fechas de inicio y fin
de la primera fase del proyecto, es decir, la fase de definicion.
Ademas, debe indicar que el proyecto no es colaborativo.

Si el profesor desea, puede especificar la hora en la fecha, utilizando
el formato dd/mm/yy hh:mm:ss

Poscondiciones

El caso de uso termina cuando el profesor envia la informacién al
sistema.

Requisitos especiales

El formato de la fecha es dd/mm/yy

e Requisitos adicionales

Los requisitos adicionales son aquellos que no se pueden asociar con ninguno de

los casos de uso, pero que tienen impacto sobre ellos. Los requisitos adicionales se

presentan en la siguiente tabla:
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Tabla 8. Requisitos adicionales identificados en la fase de inicio.

Requisito

Descripcién

Requisitos de Interfaz de
usuario

Se debera realizar una interfaz que permita acceder rapidamente al sistema.

El sistema debera funcionar de manera similar en la mayoria de navegadores web
disponibles en el mercado

Requisitos de Hardware

Clientes: Pc Intel minimo 486.

Requisitos de Red

Permitir Visibilidad desde Internet, o en su defecto, desde la Intranet dela
universidad.

Restricciones de Diseno

No se utilizaran componentes comerciales para el desarrollo. *

Se debera separar la capa presentacion de los datos de la l6gica del sistema. ~

Restricciones de
Implementacién

Software del Servidor: Sistema Operativo: Linux Mandrake. Servidor Web:
Apache. N 06 AT ¢

Software del Cliente: Netscape 4.0 o Internet Explorer 4.0 o mayor.

3.1.2.2. Analisis

El analisis nos permite examinar los objetos y los casos de uso planteados, de
manera que formen un modelo inicial de analisis. Este modelo se refinara en las
siguientes fases. El objetivo del modelo inicial es definir de manera mas concisa los

casos de uso y plantear una arquitectura candidata.

o Anadlisis de la arquitectura

Se va a desarrollar un modelo inicial del sistema. Para ello, se definen los paquetes

de analisis y las entidades obtenidas a partir del modelo de negocio.

* Paquetes de analisis general.

Los paquetes de analisis permiten organizar los elementos del modelo de andlisis,
de manera que sean piezas manejables. Estos paquetes se crean a partir del
analisis de los requisitos, y del modelo de negocio. Para este fin, se asignan casos

de uso a cada paquete, teniendo en cuenta los siguientes criterios:
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e Agrupar los casos de uso que dan soporte a un determinado proceso de
negocio. -
e Agrupar los casos de uso que dan soporte a un determinado actor del sistema.

e Agrupar los casos de uso que tengan relaciones de generalizacion o extension.

Profesor Estudiante Visitante Adrinistradar Proyecta

o [ =

Gestion de proyectos

Gestion de usuarios

Herramienta
Periodo Curso Tema
| | | —
iG .1 T Gestion de herramientas
Gestion de cursos Gestidn de contenidos

Figura 13. Identificacion de paquetes de analisis a partir de las clases de dominio.

e mra e 8

I ’Participarerﬁ p—
e X == k]
Crem & fora E\m -
£ - enlace
=] E==v Fwil bt
Admnistracion de foros | |Participacion en foros Gestidn de enlaces

Yo

Figura 14. Identificacion de paquetes de analisis a partir de los casos de uso.
Estos paquetes evolucionaran y se reestructuraran a medida que se analicen mas
casos de uso y se determinen las clases de analisis, y probablemente se

convertiran en subsistemas en el modelo de disefio.
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= Clases de entidad derivadas del modelo de dominio

Las clases descritas en la Figura 15, se derivaron del modelo de analisis, éstas se
convertiran en entidades en el modelo entidad relacion del modelo de disefio y luego

se convertiran en tablas de la base de datos en la fase de implementacion.

sentidads «entidads xertidacts

Herramienta Cursa Provecto

«entidads D <ertidads
Enlace Tema Fora

Figura 15. Clases derivadas a partir del modelo de dominio..

3.1.2.3. Diseiio

El objetivo del disefio es definir la arquitectura candidata. El disefio de clases e

interfaces se delega a fases posteriores.

e Diseno de la arquitectura

A continuacion se realizara un esbozo de la arquitectura de red a utilizar, y la

identificacion de los subsistemas.

= Configuracién de red

El sistema funcionara utilizando una arquitectura de tres capas, la cual permite

separar la légica de negocio de la base de datos y de la Iégica de presentacién.
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El sistema se ejecutard sobre un servidor y uno o varios clientes. La logica de

negocios y la funcionalidad de la base de datos se ejecutaran en el servidor,

mientras que la capa de presentacion de la interfaz se ejecutara en el cliente. La

conexion entre el servidor y el cliente se dara utilizando el protocolo http, ya sea

desde la red interna de la Universidad, o desde Intemet. La Figura 16 presenta el

diagrama de despliegue del sistema.

o)

+ 8 Servidor ¥Web
/ vy de Bases de Datos

=

Cliente

=

Usuario interme ™~ _~———

Cliente
intranet LIS

Figura 16. Diagrama de despliegue del sistema

» |dentificacion de subsistemas

Intarnet

L7
Usuario externo

Los subsistemas constituyen una forma de organizar el modelo de disefio en

porciones manejables y de dividir el trabajo de disefo y, son reconocibles a partir de

los requerimientos iniciales. La Figura 17 muestra los subsistemas identificados.
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FO— ]

Administracion Gestion de herramientas
colahorativas

= = ==

Usuarios Cursos Periodos

Gestion de proyectos Gestion de contenidos
1 |
Administracion Participacion en
de proyectos proyectos

Figura 17. Subsistemas identificados a partir de los requerimientos del sistema.

3.1.3. Evaluacion

Al terminar cada fase, es necesario realizar una evaluacién, para verificar si se han
alcanzado los hitos propuestos, y si es posible proseguir. En la fase de inicio, la

evaluacion esta orientada a decidir si se continua con el proyecto o no.

3.1.3.1. Desarrollo de los modelos de casos de uso

Debido a que los casos de uso son cruciales para el desarrollo del proyecto, a

continuacion se presenta una tabla de los casos de uso identificados en esta fase.

La tabla de casos de uso presenta el nombre del caso de uso y el grado de

conocimiento que se tiene de cada uno.

El grado de conocimiento se define teniendo los siguientes parametros:

e |dentificado: Si se ha determinado la conveniencia de crear este caso de uso
segun los criterios presentados para encontrar casos de uso relevantes.

e Descrito: Si se ha realizado una descripcion breve del caso de uso.
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e Analizado: Si se ha realizado una descripcion paso a paso del funcionamiento
del caso de uso. Este andlisis también puede involucrar creacion de diagramas
de analisis, segun la complejidad del caso de uso.

e Disefiado e Implementado: Estos dos estados han sido agrupados dado que en
algunas situaciones, antes de llevarse a cabo la implementaciéon de un caso de
uso se realiza su disefio a través de diagramas de secuencia. En los demas
casos con el analisis de los casos de uso es suficiente para realizar su
implementacion.

Tabla 9. Casos de uso identificados en la fase de inicio.

Disefiados e | ; Se comprende

Casos de Uso Identificados | Identificado | Descrito Analizado implementad | Completamente
os ?
Adicionar periodo F. Inicio F. Inicio No
Editar periodo F. Inicio F. Inicio No
Eliminar periodo F. Inicio . Inicio No
Crear curso F. Inicio F. Inicio No
Modificar curso F. Inicio F. Inicio No
Eliminar curso F. Inicio F. Inicio No
Crear usuario F. Inicio F. Inicio No
Modificar Usuario F. Inicio F. Inicio No
Eliminar Usuario F. Inicio F. Inicio No
Crear proyecto F. Inicio F. Inicio Si
Modificar proyecto F. Inicio F. Inicio No
Eliminar proyecto F. Inicio F. Inicio No
Subir archivo de contenidos F. Inicio F. Inicio No
Eliminar archivo de contenidos | F. Inicio F. Inicio No
Adicionar tema F. Inicio F. Inicio No
Editar tema F. Inicio F. Inicio No
Eliminar tema F. Inicio F. Inicio No
Adicionar herramienta F. Inicio F. Inicio No
Activar herramienta F. Inicio F. Inicio No
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Disefiados e | ;Se comprende
Casos de Uso Identificados | Identificado | Descrito Analizado implementad | Completamente
os ?
Desactivar herramienta F. Inicio F. Inicio No

3.1.3.2.

Vista de la arquitectura

Al describir la arquitectura se obtiene una mayor comprension del sistema, se

organiza el desarrollo y se fomenta la reutilizacion. Por lo tanto, se debe construir

una arquitectura que permita implementar los casos de uso del sistema de una

forma econdémica, ademas se debe tener en cuenta otros factores como el sistema

operativo y de bases de datos a escoger, los productos para el desarrollo del

sistema y los requisitos no funcionales en general.

Sin embargo, en la fase de inicio sélo se busca una arquitectura candidata, la cual

esta soportada en los casos de uso mas relevantes para la viabilidad del proyecto.

En la Tabla 10 se presenta un sumario de los flujos desarrollados en esta fase.

Tabla 10. Flujos desarrollados en la fase de inicio.

Flujo Seccion Vista Comentario
DEERe da s Modelo de casos de uso general. Presenta los actores y casos
Descripcion del modelo general de casos de de uso mas importantes del
uso. sistema
Captura de
Requisitos | c550s de Uso Vista de la arquitectura a
en Detalle Descripcion detallada del caso de uso agregar | través de los casos de uso
proyecto relevantes para la creacién de
la arquitectura candidata.
& —_— Identificacion de paquetes del andlisis a partir
aquetes ae de las clases de dominio. TR
Andlisis | Analisis _ ErneyrEles pagns s dul
Generales Identificacion de paquetes del anlisis a partir | @nélisis encontrados.
de los casos de uso.
Subsistemas mas importantes
Disehio Disefio de la Subsistemas a partir de los paquetes de para la arquitectura
Arquitectura analisis. pertenecientes al modelo de
disefio.
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3.1.3.3. Cumplimiento de los criterios

El desarrollo de la fase de inicio estuvo orientado a determinar el alcance y la
viabilidad del proyecto. Se realizd un estudio preliminar del negocio, a través de los

casos de uso y de objetos.

Teniendo en cuenta este estudio, se determind que el alcance del sistema es
brindar un espacio a docentes y estudiantes para resolver problemas y/o proyectos
utilizando herramientas colaborativas, y la metodologia de resolucion de problemas.
El sistema tendra un moédulo de administracion, para manejar usuarios y cursos, un
médulo de manejo de contenidos, un modulo para manejo de herramientas
colaborativas, y un médulo para permitir el uso y la adicion de herramientas

adicionales.

Aunque en esta fase no se definio totalmente la arquitectura del sistema, se cuenta
con un boceto sobre el cual se puede seguir edificando y analizando, para agregar o

reorganizar otras funciones o médulos.

Se determiné también que el sistema debe ser un ambiente web, para facilitar el
acceso desde cualquier cliente, en cualquier plataforma y a un costo muy bajo o
nuio. Asi mismo, se definieron también posibles dificultades que puedan surgir en la

realizacién del proyecto, asi como estrategias para poder superarias.

3.2. FASE DE ELABORACION

En esta fase se construye una arquitectura estable para guiar el sistema a lo largo
de su vida futura. También se estudia el sistema propuesto al punto de planificar la
fase de construccién con gran precisién. Los objetivos de esta fase son establecer
una base de la arquitectura soélida para guiar el trabajo durante la fase de
construccion, continuar la observacién y control de los riesgos criticos que aun
queden, e identificar los nuevos riesgos que puedan aparecer, y recopilar los casos
de uso para aproximadamente el 80 por ciento de los requisitos funcionales del

sistema.
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3.2.1. Planeacion

Al iniciar la fase de elaboracion, se cuenta con un modelo de casos de uso
parcialmente completo y una descripcion de la arquitectura candidata. También se
cuenta con unos bocetos de un modelo de analisis y un modelo de disefio. Estos
bocetos serviran de punto de partida para iniciar la busqueda de una arquitectura

estable que sea consistente durante la construccion del sistema.

3.2.1.1. Hitos

El punto de referencia para medir el progreso en esta fase estéd dado con el

cumplimiento de los objetivos planteados anteriormente:

e Extender los requisitos mediante la respuesta a preguntas como: ¢Se han
identificado los requisitos, actores y casos de uso necesarios para disefar la

linea base de la arquitectura? ¢Se han detallado lo suficiente como para lograr
los objetivos de esta fase?

e Definir la linea base de la arquitectura mediante el andlisis y la busqueda de
respuestas a: ¢Satisface la linea base de la arquitectura no solo los requisitos
recopilados formalmente hasta ahora, sino también las necesidades de todos los
usuarios? ¢Parece la linea base de la arquitectura lo suficientemente robusta
como para resistir la fase de construccion y la adicidbn de caracteristicas que
puedan ser necesarios en posteriores versiones del sistema?

e Mitigar los riesgos significativos, lo que se hara encontrando respuestas a las
preguntas: ¢Se han mitigado de forma adecuada los riesgos criticos, ya sea
eliminandolos o preparando un plan de emergencia? ¢ Se han identificado todos
los riesgos significativos?

3.21.2. Flujos, actividades y productos a entregar en la Fase de

Elaboracion

Dado que el fin de la fase de elaboracion es determinar una arquitectura estable que
permita el desarrollo posterior en la fase de construccién, se deben obtener nuevos
casos de uso y detallar los necesarios para comprender la arquitectura del sistema.
Ademas, se debe realizar un analisis de los paquetes que lo componen, para
posteriormente realizar el disefio de los subsistemas. Al final de ésta fase se debe

definir el disefo de la base de datos y la interfaz.
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3.2.2. Iteracion Unica: Determinacion de una arquitectura estable

Debido a que en la fase de inicio se describié cdmo es el procedimiento para
realizar cada una de las actividades de este apartado, sbélo se describiran
brevemente aquellas que no hayan sido descritas anteriormente. Para el desarrolio
de cada actividad y los productos generados solo se presentard lo necesario para la

comprension de la metodologia.

3.2.2.1. Captura de requisitos

En este flujo de trabajo se estableceran la prioridad y estructura de los casos de
uso, en especial aquellos que sean de vital importancia para la definicion de la
arquitectura del sistema. Para ello, se determinaran la mayoria de los casos de uso
del sistema (alrededor del 80 por ciento), para garantizar que la arquitectura definida

cumpla con todos los requisitos exigidos.

e Actores y casos de uso

Para esta actividad, se deben identificar los casos de uso adicionales a los

presentados en la fase de inicio.

= Casos de uso

En la fase de inicio se definié un modelo de casos de uso general. Este modelo fue
de utilidad para trazar la arquitectura inicial del sistema. En esta fase, el modelo
general sera ampliado y analizado de manera detallada, para ajustarlo a los
requerimientos presentados en la fase de inicio. Para cada modelo de casos de uso,

se identificaran los casos de uso que no hayan sido identificados anteriormente.
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¢ Modelo de administracion de foros
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Figura 18. Modelo de administracién de foros

Tabla 11. Descripcién del modelo de administracion de foros.

Descripcién del modelo de administracién de foros

El sistema le permite al profesor administrar los foros de los cursos que éste tenga asignado, mediante
l los casos de uso adicionar foro, editar foro y eliminar foro.

Casos de uso identificados

Breve descripcién

Adicionar foro

Permite que el profesor adicione un nuevo foro con un tema especifico.

Editar foro

Permite editar un foro.

Eliminar foro

Permite eliminar un foro del sistema.

¢ Modelo de administracion de enlaces
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Figura 19. Modelo de administracién de enlaces.
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Descripcién del modelo de administracién de enlaces

El sistema le permite al profesor administrar los enlaces de los cursos que éste tenga asignado
mediante los casos de uso adicionar enlace, editar enlace y eliminar enlace.

Los enlaces pueden ser de dos tipos: enlaces a paginas web o enlaces a archivos. Cuando se adiciona
un enlace a archivo, el sistema le permite al profesor que el archivo sea subido al servidor.

Casos de uso identificados

Breve descripcion

Adicionar enlace

Permite adicionar un enlace, ya sea a un archivo o a una pagina web..

Editar enlace

Permite editar un enlace.

Eliminar enlace

Permite eliminar un enlace.

¢ Modelo ver informacion de curso
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Figura 20. Modelo Ver informacion de curso

Descripcion del modelo de Ver Informacién de curso

proyectos realizados en él.

Una vez concluido el semestre, todos los cursos pasan a ser “cursos anteriores”, con lo cual, la
informacion perteneciente a tales cursos sélo puede ser consuitada.

El usuario podra acceder a los contenidos del curso, las herramientas especificas y generales, y los
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Casos de uso identificados

Breve descripcion

Ver contenidos

Permite acceder a los contenidos del curso, o bajar el archivo de
contenidos si existe..

Acceder a herramientas
especificas

Permite acceder a las herramientas especificas asignadas al curso.

Consultar proyectos realizados

Permite consultar toda la informacion perteneciente a los proyectos
realizados en el curso, es decir listas de discusion, documentos,
estrategias, etc.

¢ Modelo del caso de uso Participar en curso
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Figura 21. Modelo del caso de uso Participar en curso.
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Descripcion del caso de uso Participar en curso

proyecto.

El caso de uso Participar en curso es uno de los casos de uso mas importantes, ya que ilustra el uso
mas frecuente del sistema por un usuario normal.

Una vez el usuario (estudiante o profesor) ingresa al sistema, accede a los cursos que tenga
asignados. En estos cursos, el usuario puede participar en proyectos colaborativos, acceder los
contenidos y enlaces, utilizar las herramientas generales y utilizar las herramientas especificas que el
profesor haya activado en éste.

La participacién en los proyectos esta dividida en fases, cada una con una funcién especifica. Los
casos de uso de las fases se presentan a continuacion.

El sistema le permitird a los usuarios organizar sus actividades por medio del caso de uso programar
actividades. El sistema le informara al usuario las actividades disponibles en la fecha actual, y el tipo
de actividad. Las actividades pueden ser de tres tipos:

= Actividad de curso: Actividades generales programadas por el profesor, tales como entrega
de trabajos, programacién de eventos, coordinacién de actividades, etc.

= Actividad de grupo: Actividades programadas por el resumidor en la fase de solucién de un

= Actividad personal: Actividades programadas de manera personal.

Casos de uso identificados

Breve descripcion

Acceder enlaces

Permite al usuario acceder a los enlaces creados en este curso..

Acceder contenidos

Permite consultar los contenidos del curso, o el documento de
contenidos, si existe..

Administrar documentos
personales

Permitird crear, modificar y borrar documentos de propiedad del usuario.

| e
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¢ Modelo de participacion de usuarios en la fase de definicion.
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Figura 22. Modelo de participacion de usuarios en la fase de definicion

Descripcién general del Modelo de participacién de usuarios en la fase de definicién

En la fase de definicién, se limita y clarifica el problema a resolver por medio de una discusién entre los
estudiantes y el profesor, utilizando el caso de uso participar en lista de discusion. El resultado de la
discusién es un documento con el planteamiento definitivo del problema, donde se definen sus limites
para la solucién.

En la discusién, los usuarios (estudiante o profesor) pueden adicionar nuevos temas (tépicos) a Ia lista,
o responder un tema planteado.

A su vez, los usuarios pueden adicionar documentos personales, ya sea para sustentar un tépico o
simplemente como informacién general. Los usuarios tienen también la posibilidad de retirar un
documento personal adicionado anteriormente.

Por diversas razones, el profesor puede ocultar un tépico agregado a la lista de discusiéon, mediante el
caso de uso ocultar tema. A su vez, si desea mostrar un tema que se encuentra oculto, utiliza el caso
de uso mostrar tema.

En esta fase, el profesor tiene la responsabilidad de editar el planteamiento del problema y el
documento resultante de la discusién (documento resumen). Sin embargo, esta responsabilidad puede
ser delegada a un estudiante, denominado auxiliar de curso. (Ver caso de uso asignar auxiliar.)

Casos de uso identificados | Breve descripcién

Adicionar tema Permite adicionar un tépico a la lista de discusion.

Responder tema Permite responder a un tépico planteado anteriormente.
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Casos de uso identificados | Breve descripcion

Ordenar lista Permite ordenar los topicos de la lista de discusion por nombre y fecha.
Ocultar tema Le permite al profesor ocultar un tema de la lista de discusion
Mostrar teria Le permite al profesor mostrar un tema que ha sido ocultado

previamente.

Permite que los usuarios consulten los documentos que han sido

Ver documentos
agregados en esta fase.

Permite que un usuario adicione un documento personal, como apoyo a

Adicionar documento ) . . i}
un tépico planteado o como simple informacion.

Retirar documento Permite que un usuario retire un documento adicionado previamente.
[ Editar planteamiento del Permite que el profesor o el auxiliar de curso realicen edicién del
problema contenido del planteamiento del problema.

Permite que el profesor o el auxiliar de curso realicen edicion del

Editar documento resumen
documento resumen.

¢ Modelo de participacion de usuarios en la fase de definiciéon de
estrategias
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Figura 23. Modelo de participacion de usuarios en la fase de definicion de estrategias
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Descripcion del Modelo de participacién de usuarios en la fase de definicion de estrategias

En el caso que una estrategia requiera ser modificada o eliminada, el profesor puede realizar esta
labor, utilizando los casos de uso editar estrategia 6 eliminar estrategia.

Nuevamente, la responsabilidad de edicion del documento resumen de esta fase recae sobre el
profesor, pero éste puede asignar un auxiliar de curso para realizar dicha labor.

Luego de limitar el problema en la fase de definicion, el siguiente paso es trazar estrategias de solucién
para éste. Los estudiantes, por medio del caso de uso participar en lista de discusién, sugieren
posibles estrategias de solucién del problema, las cuales son sometidas a discusién y seran incluidas
como estrategias a tener en cuenta, si tienen buen soporte teérico durante la discusién.

Casos de uso identificados

Breve descripcion

Adicionar estrategia

Permite que el profesor adicione una estrategia de solucién

Editar estrategia

Permite que el profesor modifique una estrategia.

Eliminar estrategia

Permite que el profesor elimine una estrategia.

¢ Modelo de participacién de usuarios en la fase de matricula de

estrategias.
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Figura 24. Modelo de participacion de usuarios en la fase de matricula de estrategias.
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Descripcidn del Modelo de participacién de usuarios en la fase de matricula de estrategias

Luego que estan definidas las estrategias los estudiantes deben matricularse (suscribirse) a la
estrategia con la que deseen resolver el problema. Esto con el fin de formar grupos independientes que
solucionen el problema siguiendo la estrategia seleccionada.

Para cada estrategia, y de comin acuerdo, se designa un estudiante que sera el encargado de la
edicién del documento resumen de la fase de solucién. Para esto, el profesor utiliza el caso de uso
definir resumidor.

Los estudiantes, por medio del caso de uso participar en lista de discusién, tienen la posibilidad de
sugerir posibles cambios a la descripcion de las estrategias, el profesor los somete al juicio de todo el
curso. Silos cambios son aprobados, el profesor modifica la estrategia con el caso de uso editar
estrategia. En este punto del proyecto, una estrategia no puede ser eliminada.

De nuevo, la responsabilidad de edicion del documento resumen de esta fase recae sobre el profesor,
pero éste puede asignar un auxiliar de curso para realizar dicha labor

Casos de uso identificados | Breve descripcion

Permite que el profesor le asigne el rol de resumidor a un estudiante en

Defintr fegidon una estrategia determinada.

¢ Modelo de participacion de usuarios en la fase de solucién
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Figura 25. Modelo de participacion de usuarios en la fase de soluciéon
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Descripcion del Modelo de participacion de usuarios en la fase de solucién

En la fase de solucion, el curso es dividido en los grupos conformados con las estrategias, y cada
grupo resuelve el problema de manera independiente a los demas, siguiendo la estrategia trazada.

La solucién del probiema se obtiene mediante la discusién entre los miembros del grupo, con
orientacion del profesor, cuando sea necesario.

En esta fase, la responsabilidad de edicion del documento resumen recae sobre el resumidor.

¢ Modelo de participacion de usuarios en la fase de sintesis.
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Figura 26. Modelo de participacion de usuarios en la fase de sintesis.

Descripcién del Modelo de participacién de usuarios en la fase de sintesis

Una vez finalizada la fase de solucion, los estudiantes se reinen nuevamente en el curso, con el fin
de socializar la solucién encontrada por cada uno de los grupos. Esto se lleva a cabo por medio del
caso de uso participar en lista de discusién y ver documentos.

De nuevo, la responsabilidad de edicion del documento resumen de esta fase recae sobre el profesor,
pero éste puede asignar un auxiliar de curso para realizar dicha labor.

sy
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¢ Modelo del caso de uso utilizar herramienta
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Descripcion del Modelo del caso de uso utilizar herramienta

Los usuarios cuentan con herramientas generales de tipo colaborativo, tales como el chat, correo

electrénico, los foros y la lista de discusién. Ademas, pueden utilizar herramientas adicionadas al
entorno por el profesor.

Casos de uso
identificados

Breve descripcién

Utilizar herramientas
especificas

Permite al usuario del sistema hacer uso de las herramientas especificas,
asignadas por el profesor para el curso.
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¢ Modelo para el caso de uso administrar documentos
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Figura 28. Modelo para el caso de uso administrar documentos

Descripcién del Modelo del caso de uso administrar documentos

El sistema le brinda al usuario la posibilidad de agregar, modificar y/o borrar documentos personales,
los cuales sirven como aporte a las discusiones que se llevan a cabo, o simplemente para informacion.

Casos de uso identificados | Breve descripcién

Crear documento Permite crear un documento en el sistema.
Modificar documento Permite modificar un documento creado anteriormente.
Eliminar documento Permite eliminar un documento.

3.2.2.2. Analisis

En la fase de elaboracion se refinara el modelo de analisis realizado en la fase de

inicio, utilizando los casos de uso que son significativos desde el punto de vista de la

arquitectura, y con aquellos que requieran mas refinamiento, para entender mejor el

funcionamiento del sistema.
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e Analisis de la arquitectura

En esta fase se agregaran los nuevos casos de uso a cada uno de los paquetes

existentes y se redisefiaran o crearan nuevos. Estos se muestran a continuacion.

» Paquetes de analisis de gestion.

Desde la Figura 29 hasta la Figura 35, se muestran los paquetes de analisis de los

periodos, cursos, usuarios, documentos, proyectos y herramientas especificas.

Gestion administrativa

e = = Editer : Adicionar, / Eqjtar
sk E%D @ Agﬁ:';ﬁr curse @ @ usuario  { Eiminar
30, veriada st 2 = @D
// ./ )j //
=z i [l .
Gestion de Gestidn de Gestion de
periodos CUrsos usuarios

Figura 29. Paquete de analisis de gestion administrativa, conteniendo los paquetes
de gestion de periodos, cursos y usuarios.
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Figura 30. Paquete de analisis de gestion de actividades.
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Figura 35. Paquete de analisis de gestion de herramientas especificas

e Analisis de los casos de uso

En esta fase, todavia hay casos de uso que no son claramente comprensibles, tal
como estan descritos en el modelo de casos de uso, por lo tanto, deben ser
refinados en funcion de las clases del analisis que existen en el ambito de los
requisitos pero que no se implementan necesariamente de forma directa en el

sistema.

Para realizar este analisis, primero se deben identificar las clases del analisis
(entidad, control e interfaz) y como se relacionan entre si para llevar a cabo el flujo
de sucesos del caso de uso. Para este fin se han utilizado diagramas de
colaboracion, cuyo objetivo es identificar requisitos y responsabilidades sobre las

clases.

sy
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= Gestion administrativa

En el paquete de gestion administrativa, se han escogido los casos de uso de
adicionar usuario y editar curso, por ser los casos de uso en los que interactuan

mas clases.

En la Figura 36 se observa el diagrama de colaboracion para adicionar usuarios, se
utiiza una clase de entidad usuario. Esta almacena la informacién de los usuarios
en el sistema, sean profesores, estudiantes, administradores o visitantes. La clase
de control gestor de usuarios es la encargada de incluir al nuevo usuario en el
sistema. La clase de interffaz denominada interfaz de usuarios, se encarga de

permitir al usuario ingresar la informacion adecuada para la adicion de usuarios.

3 .
Administradar Interfaz de usuarios

13. Nuevo usuario!
1

O = O

Usuaria Geslor de usuarios

Figura 36. Diagrama de colaboracién para el caso de uso adicionar usuario.

En la Figura 37 se puede observar que existen tres clases de entidad: profesor,
estudiante e integrante. La primera recopila la informacién para el usuario profesor,
la segunda para el usuario estudiante, y la tercera contiene informacion acerca de

los integrantes de un curso determinado.

La clase de control gestor de cursos se encarga de seleccionar los cursos que
pertenezcan al periodo actual, incluir y/o remover un estudiante en la lista de
integrantes del curso, y asignar docente al mismo. Si se especifican los datos de los
estudiantes, el gestor de cursos se encargara de validar si éstos existen existe, y de

crearlos si se requiere.

a
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La clase interfaz de cursos le permite al usuario seleccionar el curso deseado, y

presenta los formularios adecuados para cada accion que éste decida ejecutar.

- y 1. Seleccionar
ol e =

Administrador Interfaz de cursos
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Figura 37. Diagrama de colaboracion para el caso de uso editar curso.

= Gestion de actividades

El paquete de gestién de actividades no es de vital importancia para la arquitectura
del sistema. Sin embargo, se incluye el analisis del caso de uso adicionar actividad,
con el fin de obtener las clases que luego se convertiran en entidades en el modelo

entidad — relacion.

En la Figura 38 se identifican dos clases de entidad: actividad y curso. La clase
actividad almacena la informacion de una actividad especifica, incluyendo fecha,

hora, descripcion y tipo.

La clase de control gestor de actividades se encarga de presentarle al usuario los

cursos disponibles, y de adicionar una actividad.

La clase de interffaz denominada interfaz de actividades le permite al usuario
seleccionar el curso indicado, y le presenta los formularios requeridos para que el

usuario incluya la actividad.
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Figura 39. Diagrama de colaboracion para el caso de uso adicionar enlace.

Dada la sencillez de este diagrama, y la semejanza con los anteriores, se omitira la Yl
descripcidn de cada clase.

= Gestion de documentos

El caso de uso que mejor explica la gestibn de documentos es el caso de uso
adicionar tema. '
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Figura 40. Diagrama de colaboracion para el caso de uso adicionar tema

La comprensién del diagrama de colaboracion que muestra la Figura 40 es esencial,
debido a que el caso de uso adicionar tema es el mismo para la gestién de
documentos personales, gestidn de contenidos de curso y gestion de documentos

en los proyectos.

En el diagrama se identifican tres clases de entidad: usuario, documento y tema. La
entidad usuario fue descrita anteriormente, de manera que no es necesario
profundizar en ella. La entidad documento es la encargada de almacenar
informacidén general del documento. La entidad tema esta asociada con la entidad

documento, ya que el tema contiene el texto de éste.

Para adicionar un tema, primero se debe seleccionar un tema padre. Debido a que
éstos se organizan en una jerarquia de arbol, todos poseen un tema padre, a
excepcién de los temas principales®. El siguiente paso es especificar la posicion de
insercion del tema, ésta puede ser al inicio, al final o en el medio de dos temas
existentes. Una vez seleccionada la posicion, el usuario procede a insertar el

contenido del tema.

®Una analogia para el funcionamiento de los temas es el nivel de encabezados de HTML,
en donde el nivel 1 esti dado por H1, el nivel 2 por H2, y asi sucesivamente. Todos los
encabezados, a excepcion de los de nivel 1 (H1) poseen padre. Para el nivel 1, se asume

padre nulo.
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La interaccion del usuario con el caso de uso se hace a través de la clase de
interfaz denominada interfaz de temas. Esta interfaz cumple un papel adicional, y es
seleccionar el método de edicion del texto del tema, el cual puede ser con una caja

estandar de HTML , o utilizando el componente PIZARRA.

El control del proceso de adicién lo realiza la entidad de control gestor de temas,

quien almacenara la informacién del nuevo tema.

» Gestion de herramientas generales

e 1 2. Ustarforos ! foro .

fo= g b — ' o AT R, e I il
1. Seleccionar! ’_& """"""" ("—» ( 3
P S
4 Faro

' 7 . =

TTTTTTT I Intedfsz de foros Geslor de foros
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o A7 B Vincular
| I -
SRS 1§ Aiciar AL pareaciin |
15, ' et Lo o)

Pemmmo s . - participacion;

4 Inclivir il

 participacion | L SN

-

Intarfaz de participaciones Geslor de participacionss . ____.._. ...

Figura 41. Diagrama de colaboracion del caso de uso adicionar participacion

Este caso de uso cuenta con dos clases de interfaz: La interfaz de foros tiene como
funcién listar los foros que actualmente se encuentran disponibles y ver las
participaciones hechas en éstos. A través de la segunda clase de interfaz, Ia
interfaz de participaciones, el actor puede adicionar una participacién. Estas dos
clases hacen uso de las clases de control Gestor de foros y Gestor de
participaciones para obtener la informacién necesaria de la clase entidad foro y para

enviar su participacion en el mismo, respectivamente.

Aunque no se incluye en el diagrama, la interfaz de participaciones tiene la funcion

complementaria de elegir el tipo de editor a utilizar, dependiendo de las preferencias

" Editor colaborativo de contenidos desarrollado en el proyecto de grado titulado “Editor de
contenidos tematicos multimediales colaborativo, con interfaz para la web, que soporte

ambientes virtuales de aprendizaje.”.
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de usuario. Esta funcion se ilustré anteriormente en el diagrama de colaboracion
del caso de uso adicionar tema. La funcién mencionada anteriormente esta

disponible en cualquier clase de interfaz que requiera edicién de textos.

» Gestion de proyectos colaborativos.

12 Adicianar.
73 incluir ! ‘participacidn,
| panticipacian | _ Q
% """ Lista de discusién Gestor de lista
i . 7
Usuyario //’
b
// ____________
' 3 Nuewva i
( 1. _parficigacidn _:
L;—L’
Lista

Figura 42. Diagrama de colaboracion para el caso de uso incluir participacion.
Este es un caso de uso similar en todas las fases de un proyecto. La entidad de

clase lista contiene la informacién de las participaciones realizadas por los usuarios.

La entidad de interfaz lista de discusion presenta las participaciones existentes en la
lista, y le permite al usuario adicionar una nueva participacion.

La entidad de control gestor de lista tiene como funcion adicionar la participacion
incluida por el usuario.

=

"3 Mostrar + Documenta
[y . i
e
! sFn: | Ty oo v g A //
------------- 2 t
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’ % .
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Al e o e
Usuario r -2 - o iinar 3 Inferfaz de documentos | 5. vincular i Gestor de documentos

i
i documento : documeanto

_______________

8. Vincular
documento a !

Figura 43. Diagrama de colaboracion para el caso de uso agregar documento.
En este diagrama aparecen dos clases de entidad, documento y grupo. La clase

documento contiene la informacién de los documentos que hay en el sistema.
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La clase grupo posee una caracteristica especial: en todas las fases de un

proyecto, excepto la fase de solucion, ésta clase contiene la informacioén de todos
los integrantes del curso, y es unica. En la fase de solucion, cada grupo
corresponde a una estrategia, y la informacién que contiene es acerca de los

estudiantes que eligieron dicha estrategia.

La clase de interfaz denominada interfaz de documentos presenta una lista de todos
los documentos del usuario, y le permite al usuario seleccionar un documento para

incluirlo en una fase determinada de un proyecto.

La clase de control gestor de documentos se encarga de vincular el documento con

un grupo determinado.

» Gestion de herramientas especificas

3 Listar ¢ A=
() rermegmresemeeas ) herramientas )
J 1. Salaccionar | , no activadas =
i ___herramienta ! -___________.'/ Curso
Frofesor 2 Listar herramientas’
________________ |\ PB;\ B Activar hemamiantal
4 Activar herramlenla : e I < ey A o T LT
————————————————— Gestor de henamlemas
Hanamlentas QspeclﬁCaS _______________ S

Herramienta

Figura 44. Diagrama de colaboracion para el caso de uso activar herramienta
En este caso de uso, la clase de entidad profesor selecciona la herramienta a
activar por medio de la clase de interfaz herramientas especificas. Una vez
seleccionada la herramienta, envia la informacién a la clase de interfaz herramientas
especificas.

La funcién de la clase de control gestor de herramientas es listar las herramientas
especificas que no han sido activadas para el curso en que se esté trabajando, y
luego activar la herramienta que el usuario haya seleccionado. Al activar una

herramienta especifica, ésta estara disponible para su uso en el curso seleccionado.
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3.2.2.3. Disero

El objetivo del disefio es crear una arquitectura estable y sélida, ademas de un
plano del modelo de implementacion. Para ello, se deben comprender en
profundidad aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y restricciones
relacionadas con los lenguajes de programacion, los componentes, y los sistemas

operativos, entre otros.

¢ Diseio de la arquitectura

Con el disefio de la arquitectura se pretende definir los modelos de diserio y
despliegue y su arquitectura, mediante la identificacibn de los nodos,
configuraciones de red, subsistemas, interfaces, software del sistema y capas

intermedias.

* Nodos y configuracion de red

En el diagrama de despliegue definido en la fase de inicio, (Ver Figura 16) se definio
la arquitectura basica del sistema. Este cuenta con nodos cliente y servidor. Cabe
recordar que en el nodo servidor se encuentra la légica de aplicaciones y la capa de

datos, mientras que en el cliente se encuentra la capa de presentacion.

La configuracion de cada uno de los nodos se presenta a continuacion:
e Nodo Servidor: Se cuenta con un servidor Compaq Proliant con las siguientes
caracteristicas de software y hardware:
e Procesador Intel de 1.6 GHz
e Disco duro de 19 GB
e Memoria RAM de 512 MB
e Tarjeta de red 10/100 Mbps

Para el acceso al servidor, se cuenta con la infraestructura interma de la
Universidad, la cual cuenta con cableado estructurado, switches ubicados en cada

uno de los edificios y un Backbone de fibra dptica que intercomunica a éstos.
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En esta fase, no es indispensable contar con una direccion IP valida, ya que las

pruebas preliminares se realizaran desde el interior de la Universidad.

Nodo Cliente: Los requerimientos minimos para el cliente son:

Procesador de 200 MHz
Memoria RAM de 32 MB

[ ]
e Tarjeta de red
El nodo cliente debera estar configurado para funcionar dentro de la red interna de

la Universidad, con el fin de poder acceder al nodo servidor.

= Subsistemas
Los subsistemas permiten dividir el trabajo de disefio, y posteriormente, el de
implementacion. Para obtener los subsistemas de disefio, se deben tomar como

base los paquetes de analisis definidos anteriormente. La Figura 45 presenta los

subsistemas de diserio.
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Figura 45. Subsistemas de diseino
o Disefio basado en el modelo de tres capas
El desarrollo del sistema se realizara a partir del concepto de la arquitectura de tres

capas, el cual consiste en dividir el sistema en capas légicas, capaces de interactuar

entre si. La primera capa es la de datos, que encapsula el manejo de la base de
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datos, y procesos relacionados. La segunda es la capa légica o de negocio , la
cual llevara a cabo la légica del negocio y la tercera es la capa de presentacion, la

cual encapsula las funciones de interfaz de usuario.

g

ra
Capa logica Capade
presentacidn

-

Capa de
datos

Figura 46. Modelo de tres capas.

» Capa de datos

La capa de datos esta determinada por la base de datos y las funciones para su
manejo. Las funciones mas importantes de esta capa son manejar la integridad
referencial de las tablas, y manejar las interfaces de insercién, modificacion y

eliminacion de registros. Las funciones de esta capa estaran desarrolladas en PHP.

» Capa légica

La capa légica o de negocio contendra los scripts y las funciones que llevan a cabo

la I6gica del sistema, basandose en los casos de uso del sistema.

» Capa de presentacion.

Esta capa es la encargada de la interaccién con el usuario final. Esta capa se
implementara de manera que su mantenimiento no interfiera con la capa légica.

Para ello, en el diserio de esta capa se utilizaran plantillas.

¢+ Diseio guiado por plantillas

En la mayoria de los casos, la l6gica del negocio se encuentra incrustada en el
codigo HTML de una pagina. Cuando se desarrollan aplicaciones de esta forma, la
interfaz debe disefiarse primero, para luego insertar el cédigo PHP que posee la
l6gica del negocio. Esto hace que el mantenimiento de las paginas sea mas
complicado. Ademas, no se divide el trabajo entre un equipo de disefio y otro de

programacion, ya que el equipo de disefio tendria que manejar el cédigo PHP
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incrustado en las paginas, y el equipo de programacion tendria que preocuparse

del codigo HTML de la pagina.

Fagina HTML, can la
lGaica del negacio
incustada.

Figura 47. Modelo de paginas dinamicas, con el cadigo incrustado.

Una aproximacion diferente es separar el disefio de la funcionalidad, permitiendo
que la logica del negocio esté en un archivo independiente al archivo HTML que
contiene la interfaz. Esto se puede lograr mediante el uso de una libreria de PHP
denominada FastTemplate. Al utilizar esta alternativa, el funcionamiento de la
aplicacién es diferente: Si se tiene una pagina HTML con ciertos codigos de campo,
es posible asignarle contenido a éstos utilizando FastTemplate. De esta manera, la
l6gica del negocio realiza sus operaciones de manera independiente a la interfaz, y
so6lo cuando lo requiera, utilizara FastTemplate para asignarle valores a los codigos

de campo y enviar la interfaz resultante al cliente.

T
Script de PHP &y Pagina weh con
con la lagica == cadigos de
del negocia campo

De esta manera, el mantenimiento de la interfaz es independiente al mantenimiento

del codigo PHP, y viceversa.

e Diseno de la interfaz

Para el disefio de la interfaz, se debe tener en cuenta los tipos de usuario que van a
utilizar el sistema. Estos tipos ya estan plenamente identificados, y son:

administrador, docente, estudiante y visitante.

g v
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Si se observan los casos de uso del sistema, se puede notar que el administrador
no comparte ningun caso de uso con los demas usuarios, de modo que su interfaz

sera diferente a la de éstos.

De igual manera, se puede observar que los demas usuarios (profesor, estudiante y
visitante) cuentan con las mismas opciones, motivo por el cual la interfaz es la

misma para todos ellos.

CONTENIDO PRINCIPAL

Figura 48. Interfaz para el usuario administrador
El menu de administracion permite seleccionar una tarea de administracién

especifica, tal como administrar usuarios, cursos o periodos.

La seccion de contenido principal cambia de acuerdo a la opcion seleccionada.
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Figura 49. Interfaz para los usuarios profesor, estudiante y docente.
La seccion de opciones generales contiene el menu principal del sistema. Alli se

ubican opciones como acceder a proyectos, herramientas o contenidos, entre otras.

La seccion de opciones especificas, contiene el menu de las opciones
complementarias, tales como ver proyectos realizados, ver cursos anteriores, entre

otras.

El subsistema de gestiéon de interfaz se encargara de presentar, activar o desactivar
las opciones, dependiendo del tipo de usuario que ingrese al sistema. Por ejemplo,
al profesor se le presentara la opcidn especifica de administrar proyectos

colaborativos, pero los estudiantes no contaran con tal opcién.

¢ Disefo de la base de datos

De manera frecuente, las clases de analisis guardan estrecha relacion con las
entidades en el modelo entidad — relacion. La Figura 50 ilustra el diagrama entidad —

relacion del sistema.
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Figura 50. Diagrama entidad - relacién del sistema.

uso_herramienta mensaje
*Idcurso integer W —
*login text ideurso bigint idcurso bigint
defecto boolean idherramienta bigint login text
auxiliar boolean login text idmensaje bigint
ingreso_correo bigint cantidad bigint texio text
tipo integer
\|( <
lista_curso
usuario
idcurso Iinteger
login text *login text
paricipacion *idparicipacion integer nombres text
- parent integer apellidos text
idforo integer titulo text amail text
login text _ mensaje text tipo integer
idparticipacion integer iqi (e iR as
P e g fecha bigint nuevo boolean
parent integer editor boolean
titulo text N codigo text
mersaje text 2 peril text
fecha bigint
documento_usuario |
lddacumento bigint
login text
documento
z ; terna
*iddocumento bigint I
nombre text iddocumento higint
descripcion fext *idtema bigint
fecha higint parent bigint
rol anterior bigint
* idral integer sigulenta bigint
mtegral"ne_grupo descripcion text titulg tesxt
Idgrupo integer 7_ texto text
login text
idrol integer
gctividad
| idgrupo integer
7] login text

*idactividad integer
descripcion text
facha higint

visio boolean

tipa integer

80



81

o Software a utilizar en el sistema.

El sistema sera desarrollado bajo el Sistema Operativo Linux, sistema operativo de
libre distribucién altamente difundido en el mundo, debido a su estabilidad y
robustez. A su vez, el sistema sera desarrollado utilizando el lenguaje de
programacion PHP (Hypertext Preprocessor), lenguaje interpretado de alto nivel
ejecutado del lado del servidor. El sistema de gestion de bases de datos sera
PostgreSQL, base de datos de libre distribucién que posee todas las caracteristicas

de cualquier gestor de bases de datos comercial.

Los tres productos, Linux, PHP y PostgreSQL no reportan ningun costo a la
realizacion del proyecto, ya que son productos desarrollados bajo la licencia GNU.
Ademas, se puede obtener soporte de miles de usuarios y desarrolladores alrededor

del mundo.

3.2.2.4. Implementacion

A partir de los elementos de disefio obtenidos, se implementan los componentes
criticos, y se realizan las pruebas correspondientes. El resultado de este proceso es
una arquitectura base, implementada a partir de menos del 10 por ciento de los

casos de uso identificados.

En esta fase, la implementacion se enfoca sélo instalar y configurar el software del
sistema, asi como de asignar los componentes necesarios a cada uno de los nodos,

detallados en el diagrama de despliegue

o Software del sistema

Se instalo en sistema operativo Linux, distribucion Mandrake, version 8.1. Se realiz
la configuracién de los parametros de red y la infraestructura para conectar al
servidor a la intranet de la Universidad.

Los parametros de red son los siguientes:

e Nombre del Host: gente.uis.edu.co
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e Direccion IP; 192.168.84.60
e Puerta de enlace: 192.168.84.1
e Servidor DNS: 192.168.19.2

Se instald y configurd el servidor de bases de datos PostgreSQL, asi como la

interfaz grafica de manejo PostgreSQL Access.

Se instalé y configuré el servidor web Apache, version 1.3.21, y se configurd el

modulo de PHP, con acceso a bases de datos PostgreSQL.

Se implementé el modelo entidad — relacion definido anteriormente en la base de
datos PostgreSQL.

Se adquirio la libreria FastTemplate, y se configurd para el trabajo con la versién de

PHP instalada en el servidor.

3.2.3. Evaluacion

En la fase de elaboracion, la evaluacion esta orientada a verificar si la arquitectura
del sistema es estable y puede adaptarse a cambios que puedan ocurrir en el

proceso de construcciéon y luego en la vida util del sistema.

Para definir de manera adecuada la estructura, se deben analizar los casos de uso
que puedan afectarla de manera directa. Ademas, se deben identificar y mitigar los

posibles riesgos criticos que puedan surgir, o que ya estén identificados.

3.2.3.1. Desarrollo del modelo de casos de uso

En esta fase, un minimo del 80 por ciento de los casos de uso deben ser analizados
exhaustivamente. Cabe aclarar que algunos casos de uso son tan sencillos, que no
requieren profundizacion. Para tales casos de uso, una descripcion breve es
suficiente.
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Tabla 12. Casos de uso identificados hasta el final de la fase de elaboracion

Casos de Uso

Disefiados e

¢Se comprende

Identificado Descrito Analizado r Completamente

Identificados implementados -
Adicionar periodo F. Inicio F. Inicio No
Editar periodo F. Inicio F. Inicio No
Eliminar periodo F. Inicio F. Inicio No
Crear curso F. Inicio F. Inicio Si
Modificar curso F. Inicio F. Inicio No
Eliminar curso F. Inicio F. Inicio No
Ver informacién de curso | F. Elaboracién | F. Elaboracién No
Asignar docente F. Elaboracién | F. Elaboracion No
Incluir estudiantes F. Elaboracion | F. Elaboracién Si
Remover estudiantes |F. Elaboracién | F. Elaboracion Si
Crear usuario F. Inicio F. Inicio Si
Modificar Usuario F. Inicio F. Inicio No
Eliminar Usuario F. Inicio F. Inicio No
Crear proyecto F. Inicio F. Inicio Si
Modificar proyecto F. Inicio F. Inicio No
Eliminar proyecto F. Inicio F. Inicio No
Consultar proyecto = 0 :
realizado F. Elaboracién | F. Elaboracién Si
Subir archivo de - .

bty it F. Inicio F. Inicio No
Eliminar archivo de e i

caniEhIGE F. Inicio F. Inicio No
Adicionar tema F. Inicio F. Inicio No
Editar tema F. Inicio F. Inicio No
Eliminar tema F. Inicio F. Inicio No
Adicionar herramienta F. Inicio F. Inicio No
Activar herramienta F. Inicio F. Inicio No
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¢Se comprende

Casos de Uso Disefiados e
Identificado Descrito Analizado . Completamente
Identificados implementados
Desactivar herramienta F. Inicio F. Inicio No
Adicionar actividad F. Elaboracién | F. Elaboracién |F. Elaboracién Si
Editar actividad F. Elaboracién No
Eliminar actividad F. Elaboracién No
Ver actividades F. Elaboracién No
Adicionar estrategia F. Etaboracién | F. Elaboracion No
Editar estrategia F. Elaboracién | F. Elaboracién No
Eliminar estrategia F. Elaboracién | F. Elaboracién No
Adicionar foro F. Elaboracién | F. Elaboracion Si
Editar foro F. Elaboracién | F. Elaboracién Si
Eliminar foro F. Elaboracién | F. Elaboracién Si
Participar en foro F. Elaboracién | F. Elaboracion No
Adicionar enlace F. Elaboracién | F. Elaboracién Si
Editar enlace F. Elaboracion | F. Elaboracion Si
Eliminar enlace F. Elaboracién | F. Elaboracion Si
Acceder enlace F. Elaboraciéon | F. Elaboracion Si
Adicionar tépico F. Elaboracién | F. Elaboracién Si
Responder tépico F. Elaboracién | F. Elaboracion No
Mostrar tépico F. Elaboraciéon | F. Elaboracién No
Ocultar topico F. Elaboracién | F. Elaboracion No
Adicionar documento F. Elaboracion | F. Elaboracién No
Retirar documento F. Elaboracion | F. Elaboracién No
Editar documento o o
T F. Elaboracién | F. Elaboracion No
Editar planteamiento del , 5
problema F. Elaboracién | F. Elaboracion No
Definir resumidor F. Elaboraciéon |F. Elaboracién No

Ordenar lista

F. Elaboracion

F. Elaboracion

No
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¢ Se comprende

Casos de Uso Disefiados e

Identificado Descrito Analizado ; Completamente
Identificados implementados 1
Acceder foro F. Elaboracion | F. Elaboracién No
N oR L s F. Elaboracion | F. Elaboracion No
discusion
Acceder al chat F. Elaboracion No
Ut”'za,r .herramlenta F. Elaboracién | F. Elaboracién No
especifica
Crear documento F. Elaboracion | F. Elaboracién No
Modificar documento F. Elaboracion | F. Elaboracién No
Eliminar documento F. Elaboracion | F. Elaboracién No

3.2.3.2. Vista de la arquitectura

En esta fase se identificaron la mayoria de los casos de uso del sistema. De éstos,
se analizaron los mas adecuados, para obtener las clases de entidad, control de
interfaz y gestion. Las clases de entidad se utilizaron en el disefio del modelo
entidad — relacion. Las clases de control de interfaz y control de sesidon se

convertirdn en funciones o scripts, en la siguiente fase.

3.2.3.3. Cumplimiento de criterios

Al identificar la mayoria de casos de uso del sistema, fue posible crear una
arquitectura base para la fase de construccidon. La mayoria de casos de uso
encontrados no requieren de una explicacion exhaustiva, por lo tanto sélo se
analizaron en detalle los casos de uso mas significativos para el sistema. Para ello,
se eligidé un caso de uso representativo por cada paquete de analisis, que agrupara

la mayor cantidad de detalles de cada uno de los paquetes.

Al utilizar un disefio de tres capas, se obtiene una mayor flexibilidad del sistema,

debido a que se puede modificar una de ellas sin mayor repercusion sobre las otras.
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3.3. FASE DE CONSTRUCCION

En esta fase se desarrolla una version funcional del sistema, para ser objeto de
pruebas y ajustes que lo lleven a ser un producto terminado. Los objetivos
especificos de esta fase son identificar, describir y analizar todos los casos de uso
del sistema, realizar ajustes a la arquitectura cuando sea necesario, y crear los

manuales de usuario y de administracion del sistema.

3.3.1. Planeacion

La planeaciéon en esta fase consiste en determinar el tiempo, las iteraciones a

realizar y los productos a entregar en cada iteracion de desarrollo del sistema.

3.3.1.1. Hitos y asignaciones de tiempo

Para lograr que el desarrollo del sistema se lleve a cabo en los plazos propuestos,
es necesario dividirlo por médulos. Estos modulos corresponden a los subsistemas

identificados en la fase de elaboracion. (Ver Figura 45.)

Los subsistemas se han dividido en dos categorias, las cuales son:

e Subsistemas generales: Son la base operativa para los demas subsistemas,
aunque no son visibles al usuario del sistema. Los subsistemas generales son el
subsistema de gestién de sesiones y el subsistema de interfaz.

e Subsistemas especificos: Son aquellos que realizan una tarea especifica y son
visibles al usuario del sistema. Estos son el subsistema de administracion,
gestion de cursos, gestion de actividades, gestién de herramientas generales,
gestion de proyectos, gestion de contenidos, gestion de documentos, gestion de
herramientas especificas y gestién de enlaces.

El proceso de desarrollo se dividira en once iteraciones, donde cada una de ellas
corresponde a un subsistema. La Tabla 13 ilustra las diferentes iteraciones y el

tiempo requerido para su desarrollo.
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Tabla 13. Tabla de asignacién de tiempo a cada una de las iteraciones

(subsistemas a desarrollar).

Subsistema Tiempo requerido
{Semanas)

Sesiones 1

Interfaz 2
Administracién 1

Cursos 2
Actividades 1
Herramientas generales 2
Proyectos colaborativos 3
Eontenidos 2
Documentos 2
Herramientas especificas 3

Enlaces 1

Tiempo total de desarrollo 20

El criterio para decidir si la fase de construcciéon estd completa se obtiene mediante
la respuesta a preguntas como: ¢Se logré identificar y describir todos los casos de
uso de cada subsistema? ¢ Se construy6 una versiéon funcional de cada subsistema?
¢ El sistema posee toda su funcionalidad? ¢/Se han elaborado los manuales de

usuario y administracién?

3.3.1.2. Flujos, actividades y productos a entregar en la Fase de

Construccion

Ademas de entregar una version funcional del sistema, se deben entregar las
versiones finales de los casos de uso y de la arquitectura del sistema. Con el
analisis de los casos de uso desarrollado en la fase de elaboracion, los diagramas
de casos de uso y la arquitectura ya se encuentran en sus versiones finales. El
objetivo de esta fase sera presentar la implementacion de cada uno de los

subsistemas desarrollados.
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Las pruebas a cada uno de los subsistemas fueron realizadas por medio de
reuniones periédicas con los miembros del grupo GENTE. Por este motivo, sélo se

presentara una breve descripcién de cémo se definieron.

3.3.2. Subsistemas generales

Los subsistemas generales son requeridos por los demas subsistemas para su

funcionamiento, tal como aprecia en el diagrama de disefo (Figura 45).

3.3.2.1. Subsistema de Gestion de Sesiones

En general, un sistema de gestion de sesiones permite preservar datos mientras el
usuario navega por el sitio web. Esto permite construir aplicaciones personalizadas,
debido a que el sistema puede “conocer” al usuario que lo esta accediendo, y
presentarle las opciones adecuadas, dependiendo de sus acciones. Anteriormente,
la gestion de sesiones se realizaba con cookies. La principal desventaja de esta
alternativa era que los datos de sesidon quedaban almacenados en el cliente, y
podrian ser modificados de manera maliciosa para acceder ilegalmente a recursos
del servidor. Con esto en mente, los desarrolladores de PHP implementaron un
conjunto de funciones de gestibn de sesiones, que utiliza cookies, pero

adicionaimente almacena informacion de la sesion en el servidor.

El soporte de sesiones de PHP permite transportar variables importantes para la
I6gica del negocio a través de las solicitudes del cliente. Cuando se finaliza un script
de PHP, todas las variables que han sido registradas se almacenan
automaticamente. Luego, es posible recuperar el valor de dichas variables. Las
variables estan disponibles hasta que el cliente termina la sesién de manera
explicita, o de manera automatica, una vez cumplido cierto tiempo de inactividad por

parte del usuario.

Cabe anotar que el sistema no almacena las contrasefas de usuario en un archivo o
en la base de datos, pues la validacion de la contrasefna se realiza por medio del
sistema operativo. Esto aumenta la seguridad del sistema, pues garantiza que

ningun usuario puede cambiar su contrasefia o la de otro usuario.
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¢ Implementacion.

Cuando un usuario ingresa al sistema, éste valida la informacion registrada. Si los
datos son correctos, se inicia la sesion y se crean las variables necesarias para la
l6gica del negocio, y rastrea al usuario durante su permanencia en el sistema. Esta
sesion sera destruida cuado el usuario seleccione la opcidén salir del sistema, o
pasados cinco minutos de inactividad por parte del usuario. Si los datos son
incorrectos, el sistema redireccionara el usuario automaticamente a la pagina de

inicio, y le indicara un mensaje de error.

Seccion de caédigo 1. Inicio de sesion y registro de variables de sesion.

El objetivo principal del subsistema de gestion de sesiones es suministrar el primer
nivel de seguridad en el sistema. Ademas, es el encargado de mantener las
variables de gestion necesarias para la légica del negocio. Debido a que este
modulo se creé como un conjunto de funciones en un archivo separado, debe ser
incluido® al inicio de todos los scripts de PHP, para luego invocar la funcion de

chequeo de sesion,

La Seccion de cédigo 2 ilustra una llamada al subsistema de gestion de sesiones

desde un script de PHP cualquiera.

8 La inclusion se realiza mediante la instruccion include once de PHP.



90

Seccioén de cédigo 2. Llamada al médulo de gestidén de sesiones.

3.3.2.2. Subsistema de Gestion de Interfaz

El objetivo principal de este subsistema es suministrar las opciones en la interfaz de
usuario, dependiendo del tipo de éste. Por medio de la utilizacién de la libreria
FastTemplate y del subsistema de gestién de sesiones, se construye la pagina a
partir de una plantilla HTML y la informacién que va a ser insertada en los codigos

de campo de ésta.

Este subsistema funciona de manera coordinada con el subsistema de gestién de
sesiones, pues utiliza las variables de sesién creadas por éste para determinar
aspectos del ambiente relevantes para la loégica del negocio, tales como el curso
seleccionado, el proyecto actual, la fase del proyecto, el rol del usuario en el
proyecto y demas aspectos a considerar para construir la pagina presentada al

usuario.

¢ Implementacion

Debido a que la interfaz es la misma para los diferentes tipos de usuario (Profesor,
Estudiante y Visitante), y que la l6gica del negocio depende también de estos, el
subsistema de gestidén de interfaz no se puede agrupar en un conjunto de funciones
independientes a la légica de negocio, y se maneja como fracciones de cddigo en
cada uno de los subsistemas especificos para ocultar o mostrar opciones

dependiendo del tipo de usuario que haya iniciado sesién. Sin embargo, esto no

/5
T |
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contradice el planteamiento inicial de la separacién de la interfaz de la
funcionalidad, ya que la funcion del subsistema de interfaz es asignar valores a los
codigos de campo de las plantiias HTML, que son totalmente independientes a

éste.

Una fraccion de codigo del subsistema de gestibn de secciones se ilustra a

continuacion.

Seccidén de cédigo 3. Ejemplo de fraccion de cédigo del subsistema de gestion
de sesiones.

Los pasos realizados por el subsistema son los siguientes:

o Crear el objeto de plantillas
e Definir la pagina que es plantilla

e Dependiendo de las variables de sesion, designar valor a los cédigos de campo

A continuacién, se presentan algunos ejemplos que ilustran el funcionamiento de

este subsistema.

= Acceso a los contenidos de un curso.

Las Figuras 52 y 53 ilustran el funcionamiento del subsistema de gestion de interfaz.

La plantila de contenidos (Figura 51) presenta el codigo de campo
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{LINKADMINSITRARY}, que corresponde al vinculo de editar temas del contenido

del curso.
l =
os {ARCHIVOCONTENIDO }
Contenidos {LINKADMINISTRAR}
{LISTATEMAS}

Figura 51. Plantilla para la gestion de los contenidos del curso.

Si el usuario que inicio la sesién es el profesor del curso, el cdédigo de campo
{LINKADMINISTRAR} contendra una imagen con hipervinculo al script
administrar_temas.php, que es el encargado de la gestion de los temas de un

documento.

Actividades Contenidos ProyedctoY :_.7'1 My a I/" ¢ 2 N m

['-;I-.lr_:un.ecliu Fireworks =

Archnivo de contenid 0

Contenidos &
« Conocien dq-’f:;'ar fP;.a' del '-:c ntersda

« Mas herramientas

- Modificando propiedades

Figura 52. Acceso a los contenidos del curso por parte del profesor.
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De manera analoga, si el usuario que inicié la sesion es un estudiante, este
codigo de campo tendra un valor nulo, y no aparecera la imagen con el hipervinculo

mencionado.

Ié.'.-ﬂ.r-ru'-upr:.-a Firewoiks '|

Contenidos
« Conociendo Fire\Works

« Mas herramientas

« Modificando propiedades

Figura 53. Acceso a los contenidos del curso por parte de un estudiante.

Es necesario recordar que el sistema de gestion de sesiones maneja
automaticamente la seguridad del sistema. Si en el ejemplo mencionado
anteriormente, un estudiante accede directamente al script administrar_temas.php,
el subsistema de gestién de sesiones no le permitira el acceso. Para facilidad de
lectura, esta caracteristica no se mencionara de nuevo, y sélo se haran pequefas

referencia.

= Adicion de actividades de curso.

En este caso, el usuario accede al calendario de actividades. Si el usuario es un
docente, el subsistema de gestibn de interfaz presentara el hipervinculo para
adicionar una actividad de curso. Si por el contrario el usuario es un estudiante, el

subsistema no presentara dicha opcién.

La Figura 54 ilustra el estado del sistema ante el acceso del profesor del curso. A

su vez, la Figura 55 ilustra el estado del sistema ante el acceso de un estudiante.
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# Las Ocho Reinas

Lun, Mar. Mig, Jue, Yie, Sah, Dom,
i
2 3 £ 5 5 X g
16 i) 18 19 20 21 5
30
Septiembre de 2002 ' L
J 7 g
o De curso De grupo -GPersnnales S

|gregar actividad de cursol

Figura 54. Acceso al calendario de actividades por parte del profesor

# Las Ocho Reinas

Lun. Mar. Mig. Jue Yie, Sah Dom.
i
2 3 # 5 u] 7 g
9 10 i 12 13 14 15 .
16 i 18 19 20 21 22 ,,
23 24 25 26 27 28 29 pert
30
Septiembre de 2002 >
De curso De grupo opersonales

Figura 55. Acceso al calendario de actividades por parte de un estudiante.
* Adicion de un tépico a la lista de discusion.
La plantilla de la lista de discusion (Figura 56) contiene varios codigos de campo,

entre ellos el campo {EDITOR}. Este campo contiene el tipo de editor que se vaya a

utilizar, dependiendo de la configuracion del usuario.
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| [

2 {PROYECTO}
| o

Lista de discusion
{LISTA}
{EDITOR}

Figura 56. Plantilla de la lista de discusion de la fase de definicion de un proyecto
colaborativo.

En la Figura 57, el subsistema de gestion de interfaz presenta la posibilidad de
adicionar un nuevo topico a la lista de discusion de la fase de definicion de
estrategias de un proyecto especifico. Como se puede observar, el espacio para
escribir el texto del topico es un cajén de texto normal. Esto es debido a que el
usuario ha configurado el sistema para que la edicién de textos se realice con un
cajon de texto normal, y esta informacién esta almacenada en la variable de sesion
SESSION_EDITOR.
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Ordenar por:

Lista de discusion

Topico
Titulo l

B
Texto

<

Aceptar l

Figura 57. Adicion de un tépico utilizando un cajon de texto nommal.

De manera similar, si el usuario tiene seleccionada la opcién de utilizar PIZARRA
para la edicion de textos, se presentara el componente mencionado para la edicién
del texto, como se ve en la .Figura 58.
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Lista de discusion

Topico
Titulo
| =
Editar Ver Formato Insertar
IR =1y
[ ]Blanco ~  Arial v 8 v B I USRS E===
<html= i

Aceptar Cancelar

Figura 58. Adicién de un topico utilizando el componente PIZARRA.

¢ Pruebas

Las pruebas para este subsistema estuvieron enfocadas en acceder a cada una de
las opciones del sistema, utilizando los tres tipos de usuario (profesor, estudiante y
visitante,) para verificar que se presentaran solo las opciones permitidas para el tipo
de usuario indicado y obedeciendo a la configuracién que éste haya realizado en el

sistema.

3.3.3. Subsistemas Especificos

Estos subsistemas son los que conforman los médulos del sistema, desde el punto
de vista del usuario y tienen su sustento en los casos de uso identificados. Debido a
que los casos de uso ya han sido descritos, en este apartado sélo se presentaran

los aspectos generales mas importantes de cada uno de ellos.
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Los subsistemas especificos interactuan con los subsistemas generales para

presentar las opciones permitidas dependiendo del tipo de usuario.

3.3.3.1. Subsistema de administracion.

Este subsistema es el encargado de manejar usuarios, cursos y periodos. Ademas,
utilizando este subsistema, se puede asignar docentes a los cursos, e incluir y/o

retiran estudiantes a/de éstos.

¢ Implementacion

Es importante sefalar que el manejo de usuarios tiene una parte complementaria, la
cual consiste en la adaptacion de la utilidad de Unix llamada sudo para la
administracién de éstos. Dicha adaptacién permite administrar los usuarios del
sistema operativo Linux desde una pagina de PHP, incluyendo caracteristicas
avanzadas, tales como el cambio del contrasefia de usuario en el sistema operativo
desde el Web.

e Pruebas

Las pruebas para este subsistema estuvieron enfocadas en verificar que el proceso
de manejo de usuarios, cursos y periodos, incluyendo la creacién, modificacion y

eliminacion del sistema.

3.3.3.2. Subsistema de cursos.

El sistema esta basado en los cursos. Para un usuario normal (profesor, estudiante
o visitante,) la informacion presentada estara siempre ligada a un curso, ya sea

actual o anterior.

¢ Implementacion
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El subsistema de gestién de cursos permite a los usuarios acceder a los cursos

asignados a estos por el administrador en el periodo actual, o acceder a todos los
cursos de periodos anteriores. Es necesario anotar que el usuario visitante no puede
acceder a un curso que se esté desarrollando en el periodo actual, y sélo puede

acceder a los cursos de periodos anteriores.

En un curso actual, los usuarios profesor y estudiante tienen la posibilidad de
acceder a todas las herramientas disponibles para dicho curso, tales como gestion
de proyectos, contenidos, documentos, enlaces y herramientas. Dichos usuarios
pueden participar activamente en los proyectos colaborativos, cronograma de

actividades, listas de discusién, foros, chat y demas.

En un curso anterior, los usuarios profesor y estudiante se “convierten” en usuarios
visitantes. Estos usuarios, junto con el usuario visitante, pueden acceder a toda la
informacion disponible en los cursos, pero el subsistema de gestion de interfaz no

permite que se realicen modificaciones de ningun tipo.

Para GENTE es importante que los usuarios cuenten con la historia de los cursos,
de manera que puedan visualizar los contenidos y proyectos realizados, para que
dichos usuarios observen como otros abordaron un problema especifico, como lo

delimitaron, qué estrategias de solucién se trazaron y coémo se llegé a la solucién.

e Pruebas

En este subsistema, las pruebas estuvieron enfocadas en verificar el acceso a cada

una de las opciones del sistema, dependiendo del tipo de usuario.

3.3.3.3. Subsistema de actividades.

El subsistema de actividades permite la asignaciéon de tareas especificas dentro del
marco del desarrollo de un proyecto. Este subsistema permite adicionar, editar o
eliminar actividades, que pueden ser para el curso, personales, o para el grupo en el

caso de la fase de solucién de un problema.
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e Implementacion

El subsistema de gestion de actividades fue implementado como un calendario de

mes, que permite visualizar de manera rapida los dias en que se tienen actividades

programadas (Ver Figura 59.)

# Las Ocho Reinas

Lun, Mar, Mie, Jue, lie, Sab. Dom.
e
2 = 4 5 u] Z =}
9 10 11 12 13 s 35
16 i1 is N8} 20 21 22
30
, Septiembre de 2002
I;
o De curso De grupo opersonales

Figura 5§9. Calendario de actividades para un proyecto especifico.
En coordinacion con los subsistemas generales, sélo se despliegan las opciones
permitidas al rol de usuario que utiliza el calendario de actividades. Por ejemplo, al

profesor se le permitira la adicion de actividades de curso, accion que no puede se

ejecutada por un estudiante.

e Pruebas

Las pruebas de este subsistema estuvieron orientadas hacia la correcta

presentacidn y restriccion de opciones, dependiendo del tipo de usuario.

3.3.3.4. Subsistema de herramientas generales.

La funcion del subsistema de herramientas generales es presentar alternativas para
la comunicaciéon entre los usuarios , ya sea de manera sincrénica (Chat) o

asincronica (Correo electrénico, lista de discusion, foros y mensajes rapidos).
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e Implementacion

A continuacion, se dara una breve resefa de la implementacién de cada una de las

herramientas generales.

= Chat

El chat se implementé en base a el Babylon Chat, herramienta disponible bajo
licencia GNU. Se adicionaron caracteristicas importantes, tales como:
e Validacion de usuarios: Para evitar suplantaciones de usuarios, el primer paso al

acceder al chat es identificarse, esto se hace introduciendo los mismos datos de
nombre de usuario y contrasena utilizados para ingresar al sistema.

e Optimizacién de ejecucién: Debido a que la versién original del chat Babylon se
ejecuta como un applet de java, cada vez que el usuario ingresa al chat deberia
esperar a que dicho applet fuera bajado desde el servidor. Esto implicaria una
demora considerable, que seria molesta para el usuario. Este problema se
solucioné mediante la integracion del chat Babylon con una nueva tecnologia de
Sun MicroSystems, denominada Java Web Start’, que permite que una
aplicacién sea bajada y ejecutada automaticamente al cliente si este no la
posee, y en el caso de que la posea, la actualiza automaticamente si existe una
nueva version disponible., y la ejecuta como cualquier aplicacién del sistema.

= Correo electronico

Se implementé una interfaz para el manejo del correo electronico del usuario, la cual
posee las funcionalidades estandar de cualquier cliente de correo, tales como leer,
escribir, responder, reenviar y eliminar mensajes, administrar carpetas de correo y
permitir el traslado de mensajes entre ellas, y manejo de archivos adjuntos, tanto al

enviar como al recibir mensajes.

» Foros de discusion.

Q ., - I Fo
Para mas informacion acerca de Java Web Start, consultar la pagina

(llava.sun.con/products/javaws
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Se implement6 la funcionalidad necesaria para que el profesor del curso
administre sus foros, y los usuarios (incluyendo al profesor) puedan participar en
dichos foros.

» Listas de discusion.
Estas listas de discusién son similares a los foros, la unica diferencia radica en que
la lista de discusién no se agrupa por tematicas especificas.

» Mensajes rapidos

Se implementd un médulo que permite que los usuarios se envien entre si mensajes
cortos, denominados mensajes rapidos, de manera similar a los mensajes del

docente.

e Pruebas

En este subsistema, las pruebas estuvieron orientadas a comprobar el correcto

funcionamiento de cada una de las herramientas mencionadas anteriormente.

3.3.3.5. Subsistema de gestion de proyectos.

Este subsistema permite la gestion de proyectos colaborativos, la cual incluye ver
los proyectos realizados anteriormente, y participar en los proyectos definidos
actualmente. Los casos de uso de este subsistema fueron detallados en la fase de

elaboracién, en las paginas 57 a 61.

De nuevo, en coordinacién con los subsistemas generales, se presentaran las

opciones especificas para el tipo de usuario que use este subsistema.

= Pruebas

Para este subsistema, las pruebas estuvieron enfocadas en verificar el control de

acceso a las opciones, de acuerdo con el tipo de usuario.
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3.3.3.6. Subsistema de gestion de documentos.

El subsistema de gestion de documentos se encarga de la creacion, edicion y
eliminacion de documentos. De manera general, un documento es una agrupacion

de temas en un orden especifico.

De igual manera, se implementaron las funcionalidades necesarias para manipular
dichos temas, tales como adicionar, editar y eliminar, ademas de subir y bajar, para

permitir que el usuario cambie el orden de los temas en el documento.

El manejo de temas se explico en detalle en la fase de elaboracion. Para mayor
informacién acerca de este topico, el lector puede remitirse a la pagina 70, al
diagrama de colaboracion del caso de uso adicionar tema y la explicacion que alli se

presenta.

3.3.3.7. Subsistema de gestion de contenidos

La gestion de contenidos se realiza de la misma manera que la gestiébn de

documentos, debido a que los contenidos de curso es uno de éstos documentos.

3.3.3.8. Subsistema de gestion de herramientas especificas

Las herramientas especificas son aplicaciones independientes desarrolladas de
manera ajena al sistema, siguiendo las politicas estipuladas en el Anexo 1. éstas
son accedidas utilizando la misma via de acceso a las herramientas generales, en

la opcion herramientas de la interfaz del subsistema de cursos.

La administracion de herramientas especificas se describié en la fase de inicio (ver

pagina 41.

3.3.3.9. Subsistema de gestion de enlaces.

Este subsistema brinda al docente la posibilidad de adicionar los enlaces que
considere relevantes para el desarrolio del curso o de un proyecto especifico. Estos

enlaces pueden ser de dos tipos: enlaces a paginas web y enlaces a archivos.
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* Implementacion

Nuevamente, la implementacién de este subsistema esta intimamente ligada a los
subsistemas generales, ya que las opciones presentadas en éste, dependen del tipo
de usuario. Para finalizar, el lector puede dirigirse a la pagina 41, donde se ilustra el

caso de uso administrar herramientas especificas.

3.3.4. Evaluacion.

En la fase de construccion, la evaluacion esta orientada a verificar si el sistema
desarrollado ha alcanzado su capacidad inicial de operacién. De esta manera, el

producto final de esta fase es el sistema mismo.

En la fase de elaboracion se definieron los casos de uso mas generales, de manera
que los casos de uso faltantes son derivaciones o adaptaciones de éstos, motivo por
el cual se omite su analisis, asi como el analisis de la arquitectura, que no sufrié

variaciones.

A continuacién se presenta la tabla final de casos de uso, ilustrando en cual fase

fueron identificados, descritos, analizados, y disefiados e implementados.



Tabla 14. Tabla final de casos de uso del sistema.
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Casos de Uso = Disefiados e
. Identificado Descrito Analizado .
Identificados implementados
Adicionar periodo F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Editar periodo F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Eliminar periodo F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Crear curso F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Modificar curso F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Eliminar curso F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Ver informacién de curso | F. Elaboraciéon | F. Elaboracién F. Construccién
Asignar docente F. Elaboracién | F. Elaboracion F. Construccién
Incluir estudiantes F. Elaboracion | F. Elaboracion F. Construccién
Remover estudiantes | F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccion
F. Construccion
Crear usuario F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Modificar Usuario F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Eliminar Usuario F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Crear proyecto F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Modificar proyecto F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Eliminar proyecto F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Consultar proyecto i = 7
rerliadt F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccion
Subir archivo de - - o7
Shhfcidoe F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Eliminar archivo de . - .,
AR F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Adicionar tema F. Inicio F. lnicio F. Construccién
Editar tema F. Inicio F. Inicio F. Construccién
Eliminar tema F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Adicionar herramienta F. Inicio F. Inicio F. Construccion
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Casos de Uso

Disefiados e

Al e Identificado Descrito Analizado sl adts
Activar herramienta F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Desactivar herramienta | F. Inicio F. Inicio F. Construccion
Adicionar actividad F. Elaboracion | F. Elaboracién |F. Elaboracion | F. Construccion
Editar actividad F. Elaboracion F. Construccién
Eliminar actividad F. Elaboracion F. Construccién
Ver actividades F. Elaboracién F. Construccion
Adicionar estrategia F. Elaboraciéon | F. Elaboracién F. Construccién
Editar estrategia F. Elaboracién | F. Elaboracién B ConstrucciénJ
Eliminar estrategia F. Elaboracion | F. Elaboracién F. Construccion
Adicionar foro F. Elaboracién |F. Elaboracién F. Construccion
Editar foro F. Elaboraciéon | F. Elaboracién F. Construccién
Eliminar foro F. Elaboraciéon | F. Elaboracion F. Construccién
Participar en foro F. Elaboraciéon | F. Elaboracion F. Construccién
Adicionar enlace F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccién
Editar enlace F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccién
Eliminar enlace F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccion
Acceder enlace F. Elaboracién | F. Elaboracion F. Construccién
F. Construccién
Adicionar topico F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccién
i Responder tépico F. Elaboracién | F. Eiaboracion F. Construccién
Mostrar tépico F. Elaboraciéon | F. Elaboracién F. Construccién
Ocultar tépico F. Elaboracién | F. Elaboracion F. Construccion
Adicionar documento F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccion
Retirar documento F. Elaboracion | F. Elaboracion F. Construccion
Ee(iisi:::cumento F. Elaboracién |F. Elaboracién F. Construccion
Eg)ig:;ﬂ:nteamiento el F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccion
Definir resumidor F. Elaboracién | F. Elaboracion F. Construccién
Ordenar lista F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccién
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Casos de Uso
Identificados

Identificado

Descrito

Analizado

Diseiiados e

implementados

Acceder foro

F. Elaboracion

F. Elaboracién

F. Construccion

Acceder lista de
discusién

F. Elaboracion

F. Elaboracién

F. Construccion

Acceder al chat

F. Elaboracién

F. Construccién

Utilizar herramienta
especifica

F. Elaboracion

F. Elaboracién

F. Construccion

Crear documento F. Elaboracién | F. Elaboracion F. Construccién
Modificar documento F. Elaboracién | F. Elaboraciéon F. Construccién
Eliminar documento F. Elaboracién | F. Elaboracién F. Construccién

Para finalizar, los manuales de usuario y de administracion estaran disponibles en la

ayuda en linea del sistema.



4. IMPLEMENTACION DEL CURSO DE HIDRAULICA

En este capitulo se presenta un resumen de los conceptos basicos de la hidraulica
de canales abiertos, tomado de los tres primeros capitulos del libro Hidraulica
Aplicada a la Ingenieria Civil de German Eduardo Gavilan Leén', que se encuentra

en proceso de edicion.

4.1. FUNDAMENTOS DE HIDRAULICA

El término hidraulica (del griego hydor, “agua”) es el estudio del comportamiento
mecanico del agua en sistemas y procesos fisicos. El estudio de otros fluidos ha
sido incluido en esta area, pero el término Mecanica de los Fluidos es mas

adecuado para este proposito. .

La ingenieria hidraulica comprende una gran porcion de la ingenieria civil, no es
unicamente una disciplina profesional por si misma, es una herramienta necesaria
en otros proyectos de ingenieria civil que interactian con agua. La ingenieria
hidraulica se puede definir como la aplicacion de principios de mecanica de los
fluidos a problemas relacionados con la recoleccién, almacenamiento, control,
transporte, regulacion, medida y uso del agua. Grandes proyectos como la
construccion de un gran embalse para control de inundaciones, generacion de
energia, navegacion, irrigacion, suministro de agua y recreacioén involucran muchos
aspectos de la ingenieria hidraulica. Pequerios proyectos, como cruces de rios con
un puente, la medicion de caudales en un distrito de riego, la proteccién del cauce
de un ri6 contra la erosién, o el dimensionamiento de una tuberia para un sistema
de acueducto o alcantarillado, requieren del conocimiento de diferentes principios de

la ingenieria hidraulica. Aunque los proyectos descritos anteriormente no cubren

"% Docente de la Escuela de Ingenieria Civil de la Universidad Industrial de Santander y

codirector del proyecto presentado en este documento.
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todos los campos de la aplicaciéon de la ingenieria hidraulica, todos ellos ilustran
algunos de los trabajos de ingenieria que caen en la definicion de ingenieria

hidraulica antes descrita.

La hidraulica incluye hidrostatica, la ciencia de los fluidos sin movimiento e
hidrodinamica la ciencia de los fluidos en movimiento. Este ultimo término a menudo
esta limitado a el estudio de “fluidos ideales”, sin viscosidad, elasticidad o tension
superficial a pesar que su raiz (del griego hydor y dynamis - potencia) significa el
estudio de la potencia del agua. En cualquier caso la disciplina de fluidos ideales
esta muy ligada a ingenieros hidraulicos en el area de la mecanica de los fluidos, la
cual incluye el estudio de fluidos diferentes al agua, especialmente aire y derivados
del petréleo. A pesar que esta area de la hidraulica es de gran importancia, el agua
sigue siendo el mas importante de los fluidos en los procesos que ocurren sobre la
tierra y en el desarrollo de la humanidad. El disefio de estructuras y otros sistemas y
procesos para la conservacion de este liquido corresponde al érea de la ingenieria

hidraulica o también conocida como Hidraulica Aplicada.

4.1.1. Hidraulica en la Ingenieria Civil.

Al estudio del comportamiento de los fluidos que son importantes para la ingenieria,
se le ha dado el nombre general de Mecanica de los Fluidos. Dentro de esta gran
disciplina se han desarrollado varias secciones, una de ellas la hidraulica, que se
concentra en el estudio del flujo de liquidos a superficie libre. Los Ingenieros
Civiles, en la mayoria de los casos, aunque no de manera exclusiva, enfocan su
estudio en un solo liquido, llamado agua. El desarrollo de una sociedad
industrializada reposa en parte en la capacidad de los ingenieros civiles para
suministrar sistemas seguros y adecuados de abastecimientos de agua, de drenaje

(alcantarillados), de control de inundaciones, etc.

4.1.2. La Naturaleza de los Fluidos

Un fluido es una sustancia que puede como su nombre lo dice “fluir’ (por definicién

hay un continuo movimiento relativo entre sus particulas), es elastico y por lo tanto
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continuamente se deforma cuando se le aplica una fuerza cortante y no tiene la
posibilidad de regresar a su posicion original una vez deformado. Los fluidos pueden

ser divididos en:

Liquidos: Los cuales tienen un volumen finito para una masa dada - no pueden ser
alterados (comprimidos o expandidos) por cambios de temperatura o presion -. Si
un liquido es colocado en un recipiente abierto se puede definir claramente una

interfaz entre el liquido y la atmoésfera.

Gases: Generalmente no tienen una interfaz clara con la atmésfera, se expanden

para llenar cualquier recipiente y son muy compresibles.

4.1.3. Propiedades de los Fluidos

Densidad (p): Es la relacion de la masa de una cantidad dada de sustancia con

respecto al volumen ocupado por la sustancia.

Peso Especifico (y): Es la relacion del peso de una cantidad dada de sustancia
respecto al volumen ocupado por la sustancia. Por lo tanto el peso especifico es

igual a la densidad multiplicada por la gravedad (g).

Densidad Relativa (S;): Conocida también como densidad especifica. Es la relacion
de la densidad de una sustancia con respecto a una densidad estandar, usualmente
la del agua a 4°C.

Viscosidad (v, p): Representa la susceptibilidad a al deformacion por accién de
esfuerzos cortantes y se define como la relacion del esfuerzo cortante aplicado y la
deformacién.

Tension superficial (Ts): Es la fuerza de tensién por unidad de longitud en la
superficie libre del liquido. La existencia de esta fuerza viene de la accion de fuerzas
de atraccion entre moléculas. Una molécula de liquido estd rodeada por otras
moléculas similares en el centro del mismo y la atraccién que cada molécula ejerce

sobre ella es igual y simétrica. En la superficie del liquido no existen algunas de
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estas moléculas que la rodean y se crea un desequilibrio que tiende a mover la

superficie del agua hacia abajo creando el efecto de menisco.

4.1.4. Flujo con Superficie Libre

El flujo en canales abiertos es caracterizado por la existencia de una superficie libre
(la superficie del agua). En contraste con el flujo en tuberias a presion donde no
existe superficie libre en contacto con la atmosfera. Esta superficie libre constituye
una frontera donde la presion es atmosférica, y a través de la cual los efectos de
esfuerzos cortantes son despreciables. La superficie libre del agua define el
gradiente hidraulico y determina el area transversal del flujo como se muestra en la
Figura 60. Este nuevo problema necesita la inclusién de una nueva variable llamada
cota de la superficie del agua para definir la posicion de la superficie libre en
cualquier punto del canal. Como consecuencia, los problemas de canales abiertos
son un poco mas complejos que aquellos de flujo en tuberias a presién, y sus
soluciones mas variadas haciendo el estudio de estos problemas mas interesante y
desafiante. A continuacién se introducen algunos conceptos y algunas aplicaciones
en ingenieria de los mismos.
Energia de Gradiente

= » A Superficie del agua y
----- Gradiente Hidrdulico

Figura 60. Flujo a superficie libre

4.1.5. Clasificaciones del Flujo.

Los flujos pueden ser clasificados de varias maneras, el sistema generalmente
adoptado es el que los clasifica basado en dos parametros: tiempo y espacio. El
grupo al cual pertenece un flujo en particular es de especial importancia para la

seleccion del método de solucién mas adecuado.
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La primera gran subdivisién esta basada en el tiempo y clasifica los flujos como

permanente o no permanente. Un flujo es permanente si los parametros que lo
describen no varian con el tiempo. Parametros tipicos de flujos son la velocidad, el
caudal, presion o profundidad. Todo flujo cuyos parametros cambian en el tiempo se

considera no permanente.

Debido a lo complejo de las ecuaciones asociadas con flujos no permanentes, los
ingenieros a menudo usan las ecuaciones de flujo permanente en casos donde
existan pequenas variaciones con el tiempo. Un ejemplo de este caso es el flujo en

rios, donde el caudal muy rara vez (casi nunca) es permanente’’

La segunda division de los flujos esta basada en las variaciones con la distancia y
clasifica los flujos como uniforme o no uniforme. Un flujo es uniforme si los
parametros que describen el flujo no varian con la distancia a lo largo del flujo. De la
misma manera un flujo es no uniforme si sus parametros varian de punto en punto a
lo largo del flujo. La existencia de flujo uniforme necesariamente implica que el area

de la seccion transversal perpendicular al flujo es constante.

Los dos grupos de clasificacién de flujos (permanente, no permanente y uniforme y
no uniforme) no son mutuamente excluyentes. Algunos flujos presentan cambios
con respecto al tiempo y el espacio mientras que otros presentan cambios en tiempo
0 en espacio unicamente, sin embargo la mayoria de los flujos en canales estara en

uno de los grupos que se describen a continuacion:

Flujo no uniforme permanente: en el cual la profundidad varia con la distancia
pero no en el tiempo. Este flujo puede ser a) gradualmente variado o b) rapidamente
variado. El tipo a) requiere de la aplicacién de la ecuaciones de energia y resistencia
por friccion. El tipo b) requiere de la aplicacion de las ecuaciones de energia vy

momento.

i f = 2 . :
' Sin embargo si los cambios ocurren de una forma gradual, las ecuaciones del flujo

permanente aun son validas como se muestra en el capitulo V del libro mencionado.



113

Flujo permanente: en el cual la profundidad es constante tanto en el tiempo
como en la distancia. Este tipo de flujo es fundamental en flujo en canales abiertos

ya que las fuerzas de la gravedad estan en equilibrio con las fuerzas de resistencia.

Flujo no permanente: En el cual la profundidad varia con el tiempo y distancia.
Este es el tipo de fiujp mas complejo y requiere la solucion de la ecuacion de

energia, momento y friccién a través del tiempo.

4.1.6. Caracteristicas geométricas de los canales

Varias propiedades geométricas de los canales naturales y artificiales necesitan ser
determinadas durante los procesos de calculo en la solucion de problemas
hidraulicos, en el caso de canales artificiales, éstas pueden ser expresadas
algebraicamente en términos de la profundidad (y), como se muestra en la Tabla 15.
Esto no es posible en canales naturales y el uso de métodos numéricos que

relacionen la cota del agua con dichos parametros geomeétricos es requerido.
Las propiedades geométricas mas comunes son:

Profundidad (y): para canales prismaticos unicamente y se define como la distancia
vertical desde la superficie del agua al punto mas bajo de la seccion transversal del

canal.

Cota del agua (h): la distancia vertical desde la superficie del agua hasta un nivel

de referencia arbitrario.

Area (A): el area de la seccion transversal perpendicular al flujo.

Perimetro mojado (P): la longitud de la superficie mojada perpendicular al flujo.
Ancho de la superficie (B): el ancho del canal a nivel de la superficie del agua.

Radio hidraulico (R): es la relacién del area del canal (A) y el perimetro mojado (P)
igual a (A/P).
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Profundidad hidraulica promedio (D,): la relacion entre el area del canal (A) y

el ancho en la superficie (B) igual a (A/B).

A continuaciéon se muestran las caracteristicas geométricas de canales prismaticos

comunes:

Tabla 15. Caracteristicas geométricas de canales prismaticos.

Rectangulo Trapecio Circulo
: \ D? ;
Area (A) by by + zy L (8 - senb)
. : = [«
Perimetro mojado (P) b+2y b+2yV1+z2° ?0
4 6
Ancho en la superficie (B) b b+2zy Dsen =
by ; 8
Radio hidraulico (R) by ”—Zy s Seng]
b+2y b+2y\1+z* | 4 7
- by + zy* D| 8- send
Profundidad hidraulica (Dm) y —_— = ;
b+2zy 8| sen (7_’-2

4.1.7. Ecuaciones Fundamentales de Fluidos en Movimiento

Para poder desarrollar las ecuaciones que describen el movimiento de fluidos es
necesario saber que leyes de la fisica se aplican a este movimiento. En este

proceso se asume que las leyes fisicas fundamentales que se aplican y que son
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pertinentes son la ley de la conservacion de la materia ( conservacion de la
masa), la ley de la conservacion de la energia y la ley de la conservacion del

momento.

Estas tres leyes fueron inicialmente desarrolladas para cuerpos solidos, el
entendimiento de estas leyes fundamentales de la fisica prepara al ingeniero para la
aplicacion de las mismas en la Mecanica de los Fluidos. A continuaciéon se presenta

una breve descripcién de cada una de estas leyes.

La ley de la conservacion de la materia estipula que la materia no puede ser creada
ni destruida, pero si transformada (por ejemplo procesos quimicos). Debido a que el
estudio de la Mecanica de los fluidos excluye la actividad quimica esta ley se reduce
ala conservacion de la masa.

0 =1

= entrada <2 salida

Esta es la ecuacion de continuidad para flujo permanente e incompresible. Las
dimensiones de Q son L*T o también L2L/T, que significa el producto del area por la
velocidad. Suponiendo que se tienen medidas de la velocidad del flujo a través de la
entrada y la salida del volumen de control y las areas de entrada y salida del

volumen de control son A; y A; tenemos:

La ley de la conservacion de la energia define que la energia no puede ser creada o
destruida. La energia puede ser transformada de un estado a otro (por ejemplo, de
energia potencial a cinética), pero no puede ser perdida. Los ingenieros algunas
veces de una forma facil se refieren al termino “perdidas de energia” debido a la
friccion, pero en efecto la friccion lo que hace es transformar la energia en calor
(energia calorifica), asi que no existe realmente perdida de energia. La ecuacién
basica puede ser derivada de la primera ley de la termodinamica, aunque en este

texto se presentara una derivacién un poco mas implicada.



116

2 v
Y B = Wy T —F Iy R
h= e ST

i

Donde:

y1, Y2 : Profundidad del agua en la seccién 1y 2

Z4, Z2 . Cota del fondo del canal en las secciones 1y 2

v4, V2. Velocidad promedio del agua en las secciones 1y 2
h; : pérdidas de energia entre las secciones 1y 2

La ley de la conservacion de momento enuncia que un cuerpo en movimiento no
puede ganar o perder momento al menos que una fuerza externa sea aplicada. La

forma clasica de esta ley es la segunda ley de movimiento de Newton.
Y F, = pO(vy, —v,,) donde:

F. : Fuerzas externas al sistema

Q : Caudal (L¥seg.)

Vax , Vix . Velocidades en la direccidn x en las secciones 1y 2.

4.2. PROPUESTA DE PROYECTO COLABORATIVO

De la misma manera que el manual de usuario del entorno se podra visualizar en
linea, el proyecto colaborativo de Hidraulica Aplicada sera visible en el curso que
lleva el mismo nombre.

povstl

“p



5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El uso del Proceso Unificado como metodologia de desarrollo del proyecto, permitio
obtener un sistema que cumpliera los requerimientos de usuario, dentro de los
plazos planteados. Sin embargo, el uso de tal proceso no fue suficiente para
asegurar que el proyecto se llevara a cabo sin contratiempos, ya que este es sélo
una metodologia, que como cualquier otra, depende de la aplicacién especifica a
realizar. Ademas, se debe tener en cuenta que se tuvo que adaptar esta
metodologia al desarrollo de una aplicacion web, y a una arquitectura basada en

procedimientos, y no en objetos.

El desarrollo del sistema con base en casos de uso, permite obtener una vision
general del producto que se desea elaborar, a la vez que se obtienen los requisitos
de una manera intuitiva, y se facilita el proceso de analisis de la posible arquitectura

y los posibles tipos de usuario del sistema.

El sistema fue desarrollado utilizando herramientas de libre distribucién, y bajo el
sistema operativo Linux, lo que muestra que es posible obtener software de calidad
a un bajo precio de licenciamiento. Es importante resaltar este hecho, debido a las
nuevas directivas gubemamentales acerca del uso de software comercial en las
entidades estatales.

El enfoque de aprendizaje colaborativo basado en la metodologia de resoluciéon de
problemas, conlleva a un cambio de mentalidad en el profesor y el estudiante,
debido a que el primero se convierte en orientador, mientras que el segundo se
convierte en protagonista de su propio proceso de aprendizaje. Lo anterior no
implica que este proyecto pretenda eliminar el sistema de educacion tradicional, por
el contrario, el objetivo de éste es proporcionar una herramienta que apoye los
procesos de ensehanza y aprendizaje en las distintas areas de conocimiento

ofrecidas en la Universidad.
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Una recomendacién para versiones futuras de este proyecto es la

implementacion de administraciéon de funcionalidades por rol de usuario, que le
permita a éstos delegar responsabilidades de manera dinamica, similar al manejo
de permisos del sistema operativo Linux, también se puede implementar un modulo
para compartir documentos, para que permita al usuario compartir sus documentos

de manera similar a como lo permite el sistema operativo Windows.

Otro campo de expansion de este proyecto es la total implementacién de la
tecnologia ofrecida por Java WebStart para el manejo de herramientas especificas,

de modo que éstas se instalen en el cliente y se actualicen automaticamente con

cada acceso, al servidor.
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ANEXO 1. POLITICAS DE DESARROLLO DE HERRAMIENTAS
ESPECIFICAS.

El presente anexo presenta una guia de las caracteristicas que debe cumplir una
aplicacion para poder ser adicionada como una herramienta especifica dentro del
Aula Virtual. Ademas, se establecen algunas restricciones necesarias para el 6ptimo

desempeno del servidor.
Caracteristicas del Software

La aplicacion desarrollada debera ser un Applet de Java. Para su compilacién, se

debera utilizar el J2SDK 1.4 o superior.

Para poder subir la aplicacion, todos los archivos de ésta deberan estar agrupados
en un archivo Jar. Para mayor informacion acerca de este tipo de archivos, el lector
puede consultar la direccion web: http:/java.sun.com/docs/books/tutorial/jar/, donde

encuentra ejemplos del uso de estos archivos.

Si la aplicacion requiere acceder caracteristicas especiales del cliente, realizar
conexiones de red o alguna funcionalidad que requiera poseer permisos de acceso,
debe estar firmada digitalmente. El lector puede consultar la siguiente direccion web,
para obtener informacién detallada y ejemplos ilustrativos acerca de este tema:

hitp://developer.java.sun.com/developer/technicalArticles/Security/Signed!/.

Restricciones del sistema

El archivo Jar de la aplicacién no debe sobrepasar un MegaByte de tamano, ya que

al ser un Applet, la aplicacion puede tardar demasiado tiempo en bajar y ejecutarse.
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