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herramienta que apoye el aprendizaje de principios cristianos en los nifios y jovenes que participan en la
escuela dominical.
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a contenidos, evaluaciones, correo y foro. EIl docente administra dichos contenidos, evaluaciones y puede
tener un canal de comunicacion con sus respectivos estudiantes. EI administrador es el encargado de
gestionar las cuentas de usuario y del mantenimiento de la base de datos.

Finalmente se deja sentada la base que la educacién cristiana esta pasando por una etapa de transicién, la cual
le esta permitiendo entrar en las nuevas perspectivas pedagégicas donde la tecnologia educativa es su soporte.
El presente proyecto es una iniciativa que busca llevar la educacion cristiana a nuevo nivel de progreso y
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INTRODUCCION

Los medios siempre han estado presentes en el desarrollo de procesos de
ensefianza y aprendizaje, sin embargo, en la actualidad la diversificacion y sobre
todo la influencia de los medios audiovisuales e informaticos en el contexto social,
conlleva una vision cualitativamente diferente del rol que juegan en el proceso
educativo. Esto hace que en el futuro todo sistema comunicacional pueda ser

interactivo.

Los ambientes de aprendizaje son planeados para responder a diversas
necesidades: el individuo que aprende en su propio espacio, el grupo que
aprovecha las herramientas tecnoldgicas y los conocimientos en la dindmica de
una interrelacién directa entre sus integrantes, el grupo que se relaciona en un
espacio virtual, etcétera. Aparte del mundo de relaciones, los ambientes de
aprendizaje pueden enfatizar o privilegiar uno o varios de sus componentes: los
asesores, tutores o monitores, los estudiantes, los medios tecnolégicos. Para ser
MAas precisos, estos ambientes dependen en gran medida de los medios para la
estructuracion de la propuesta pedagdgica y toca a los docentes y estudiantes su

consolidacion y aplicacion.

El presente documento realiza una exposicion del trabajo realizado. El capitulo 1
hace una presentacion del proyecto y el capitulo 2 expone los conceptos tedricos
que orientaron las caracteristicas de disefio de la herramienta, asi como las
estrategias didacticas que desde el entorno se apoyan. El capitulo 3 describe cada
una de las fases del desarrollo 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 construccion de la arquitectura estable para guiar el
posterior desarrollo del sistema y finalmente en la fase de construccion se expone

el desarrollo de una version funcional del sistema.



1. PRESENTACION DEL PROYECTO

A lo largo del tiempo la tecnologia educativa ha sido concebida como un medio
para apoyar el proceso cognoscitivo, brindandole al estudiante una serie de
herramientas que afianzan su aprendizaje. A continuacion se presenta el
problema y la justificacion que motivo el desarrollo de una herramienta educativa
utilizando medios tecnoldgicos para satisfacer las necesidades de una institucion

cristiana.

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION

El creciente uso de los medios electronicos en la educacién, particularmente las
tecnologias derivadas de la Informéatica, han propiciado el desarrollo de una nueva
vision acerca de los procesos de enseflanza y aprendizaje, que a su vez
concuerda con el creciente interés de pedagogos y psicélogos por ubicar al
estudiante como el centro de las propuestas pedagogicas, cambiando el rol

tradicional del maestro por el de mediador o facilitador de los aprendizajes.

Tomando en cuenta la influencia y el impacto del desarrollo tecnolégico sobre la
sociedad, hoy en dia diversas instancias educativas se estan valiendo del conjunto
de nuevas tecnologias en comunicacion e informatica y estan descubriendo sus

potencialidades para optimizar las estrategias pedagogicas.

Evidentemente esta integracion de las nuevas tecnologias como elementos de
diversificacion y mejoramiento de los entornos de aprendizaje, ha exigido a su vez
un replanteamiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje, y de las

relaciones entre los maestros, los alumnos y el contexto.

El Movimiento Misionero Mundial es una organizacion cristiana sin fines de lucro y

su vision es extender el evangelio en todas las naciones. Como toda iglesia, tiene



una organizacion definida en cada lugar donde se ha establecido. En la ciudad de
Bucaramanga se cuenta con varias iglesias, y en cada una de ellas se manejan
diferentes programas (radiales, de television, orientacién familiar, etc.), tanto en

beneficio de la comunidad, como de cada uno de sus miembros.

Para nuestro caso particular, tomaremos como punto de referencia la iglesia del
Movimiento Misionero Mundial (M.M.M) situada en la carrera 22 con calle 7 y
entre los diferentes planes de trabajo nos centraremos en el programa con los
nifios de la iglesia, llamado la Escuela Dominical. Este programa tiene por
objetivo ofrecer orientacion y ensefianza de principios cristianos, éticos y morales
en la nifiez de la iglesia. El trabajo de Escuela Dominical se desarrolla sobre la
base de una serie de objetivos que se evallan en un determinado tiempo. Estos
analisis han arrojado resultados no muy favorables y, en la mayoria de los casos,

los objetivos trazados no se lograron concretar como se esperaba.

Las consecuencias mas relevantes que se originaron a raiz de esto son: la
desercion de los estudiantes de las clases de Escuela Dominical y el no haber
logrado motivarlos sobre el significado e importancia de crecer como personas

con valores para desempefiarse en la vida social, familiar y profesional.

Una de las principales causas de esta problematica, tiene que ver con los
conceptos manejados en las charlas, pues son demasiado abstractos y
superficiales en el momento de su reflexion y aplicacién, por lo tanto no se logra
que el estudiante los asimile como principios y valores para su vida cotidiana. El
tratamiento de la tematica de esta forma no posibilita el desarrollo de la creatividad

y la imaginacion, por lo tanto no permite la motivacion de los estudiantes.

Por tales razones, el proceso de aprendizaje se ve limitado a la memorizacién y
repeticion de los conceptos, lo cual, hace latente la necesidad del uso de medios

didacticos que actien como verdaderas instancias de mediacion, de tal forma que



permitan que el estudiante pueda acceder a experiencias de aprendizajes
cercanas a la realidad, donde pueda confrontar sus conceptos con el

conocimiento que esta recibiendo.

Dado que el computador es uno de los recursos que puede facilitar captar
rapidamente la atencién del estudiante y, ademas de ello, ofrece un conjunto de
elementos que estimulan la creatividad y mantienen la motivacion del estudiante,
consideramos adecuado plantear el desarrollo de un Material Educativo
Multimedia (M.E.M) que apoye e incentive la apropiacion de los conceptos
relacionados con principios cristianos, éticos y morales que se promueven en
niflos y jovenes que asisten a la escuela dominical del Movimiento Misionero
Mundial.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Proporcionar un Material Educativo Multimedia que apoye el aprendizaje de
principios cristianos en los niflos y jovenes que participan en la escuela dominical
del Movimiento Misionero Mundial.

1.2.2 Objetivos Especificos

1.2.2.1 Identificar los servicios que prestard el software a los distintos tipos de
usuarios que accedan a éste de forma que facilite el aprendizaje de principios

cristianos en la escuela dominical del Movimiento Misionero Mundial.

1.2.2.2 Elaborar un disefio de software multimedia de forma que de respuesta a
los servicios identificados para los usuarios y tenga en cuenta:
v Definicién de contenidos y actividades significativas y pertinentes.

v Definicién de micromundos lidicos que puedan motivar y mantener



el interés de los usuarios.
¥v" Inclusion de elementos multimedia e hipertextuales que faciliten la

interaccion Usuario - Sistema.

1.2.2.3 Desarrollar e implementar el Material Educativo Multimedia segun el disefio

elaborado.



2. MARCO TEORICO

El presente capitulo describe cada uno de los recursos tedricos que se utilizaron
para apoyar el desarrollo del proyecto. Estos recursos teoricos sustentan las
diferentas facetas de la herramienta educativa que facilitaron su disefio y

desarrollo.

2.1 AREA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

Un sistema puede definirse de diferentes formas, entre las cuales se encuentran:

* Conjunto ordenado de componentes o0 elementos interrelacionados,
independientes e interactuantes que tienen por finalidad el logro de objetivos
determinados.

* Conjunto de elementos que interaccionan entre si, orientados a la consecucion
de un objetivo comun. Un sistema esta situado en un entorno o ambiente con
el que interactua, recibe entradas y produce salidas.

* Conjunto de entidades que se relacionan e interactan, en un contexto dado,
en pos de un objetivo final predefinido, brindando apoyo a las actividades
realizadas en una empresa 0 negocio.

* “Conjunto de elementos que interactian entre si para alcanzar un objetivo

comun”.}

Asi mismo, un sistema de informacidbn es un conjunto de componentes
interrelacionados que permiten capturar, procesar, almacenar y distribuir la
informacion para apoyar la toma de decisiones y el control en una entidad o
institucion. Vale la pena resaltar que éste no puede operar por si mismo, para

eso se hace necesaria la presencia de recurso humano y tecnolégico.

1 SENN, James A. Anélisis y Disefio de Sistemas de Informacién. México: McGraw Hill, 1991. p 19



2.1.1Aplicaciones Web

Con la introduccién de la Internet, se han abierto infinidad de posibilidades en

cuanto al acceso a la informacion desde cualquier lugar del mundo, lo que ha
generado un reto importante para los desarrolladores de aplicaciones ya que los
avances en nuevas tecnologias demandan aplicaciones en linea cada vez mas
rapidas, ligeras y robustas. En este sentido puede detectarse que detras de cada
pagina de Internet, hay un trabajo de disefio y programacion. La interactividad de
las paginas y su funcionalidad es posible con el uso de distintos lenguajes de
programacion, en este sentido la Tabla 1 presenta un resumen de las principales

generaciones de los sitios Web desarrollados:

2.1.2 Arquitectura Cliente — Servidor®

La arquitectura cliente/servidor permite al usuario en una maquina, llamada el
cliente, requerir algun tipo de servicio de una maquina a la que esta unido, llamado
el servidor, mediante una red. “Estos sistemas siguen el esquema de un servidor

principal que proporciona soporte a las estaciones (o clientes) de la red™.

Es el modelo de base utilizado en la mayoria de las redes de computadoras. El
término servidor se aplica a cualquier programa que ofrece un servicio y que
puede ser accesado a través de la red. Los servidores aceptan peticiones
recibidas por medio de la red, realizan el servicio y regresan el resultado al que
genero la peticion.

Si el principal objetivo de una maquina es el de soportar un programa servidor en
particular, entonces se denomina servidor a dicha maquina. La funcién de un
servidor es proveer un servicio de forma pasiva, es decir, espera a que los clientes

le soliciten un servicio.

2 ALONSO, José M. TCP/IP en UNIX. Programacion de aplicaciones Distribuidas. Bogota: Alfaomega.
®RAYA, José L. y RODRIGO, Victor. Domine TCP/IP. Bogota: Alfaomega. 1998. p. 83.



Por otro lado, un cliente es cualquier programa que efectlia una peticion y espera

una respuesta; generalmente termina su trabajo después de usar un servidor un

namero finito de veces. Solicita servicios del servidor y es activo, es decir, es el

que inicia las conexiones.

Tabla 1. Generaciones en el desarrollo de sitios Web

Primera Generacion

Segunda Generacion

Tercera Generacion

Tipos de paginas

Estéticas en su totalidad.

La mayoria estéticas.

Una pequefia porcion de

paginas dinamicas.

Generalmente dinamicas.

® Capas.
®* DHTML Bases de Datos.

Tecnologia ¢ JavaScript, PHP, ASP.

- HTML . .
utilizada VisualScript. Mod_perl.
® Hojas de Estilos JSP
¢ cal
o Creacion de
* Su objetivo era o
aplicaciones

Caracteristicas

Su objetivo era
entregar gran cantidad
de informacién  de
forma rapida.

Disposicién lineal de la
informacién: de arriba
a abajo y de izquierda a

derecha.

capturar nuevos
clientes para los
negocios.

Desarrollo de

aplicaciones a la
medida.

Revolucién en lo
visual.

Mantiene la estructura
lineal de arriba abajo,
generalmente con el

modelo home page®.

interactivas.
Su principal interés es
mantener informacién

actualizada en tiempo

real.

Contintia la
preocupacion por lo
visual, de ahi Ila

utilizacién de ventanas
emergentes para llamar
la atencién de los

usuarios.

* pagina principal llena de colores y mends de botones que dirigen al usuario a paginas internas con

informacidn detallada.




* Componentes de la Arquitectura Cliente/Servidor

Cliente. Es la entidad por medio de la cual un usuario solicita un servicio, realiza
una peticion o demanda el uso de recursos. Este elemento se encarga,
basicamente, de la presentacion de los datos y/o informacién 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 informacion 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:

Gestion de periféricos compartidos.
Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

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

YV V V¥V V

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.

Entre las caracteristicas de los sistemas cliente/servidor se encuentran®:
* El servicio. Un esquema cliente/servidor puede verse como una relacion entre
pocos procesos corriendo o ejecutandose en maquinas separadas. El servidor

es un proveedor de servicios. El cliente es un consumidor de servicios. En

® http//: www.pem.gob.pe/portal-ongei/publicaciones/cultura/lib5098/c15.htm.




esencia, el esquema cliente/servidor provee una clara separacion basandose
en la idea del servicio.

* Los recursos compartidos. Un servidor puede atender muchos clientes al
mismo tiempo y regular el acceso de los mismos a los recursos compartidos.

* Los protocolos asimétricos. Existen relaciones muchos a uno entre los
clientes y un servidor. Los clientes siempre inician el didlogo solicitando el
requerimiento a un servicio. Los servidores estan siempre pasivos esperando
los requerimientos de los clientes.

* Lalocalizacion transparente. El servidor es un proceso que puede estar en la
misma maquina que el cliente o en diferentes maquinas sobre la red. El
software cliente/servidor frecuentemente enmascara la localizacion del servidor
para los clientes, redireccionando las llamadas al servicio cuando se hace
necesario. Un programa puede ser un cliente, un servicio o ambos.

* La escalabilidad. Los sistemas cliente/servidor deben escalarse tanto
horizontal como verticalmente. Horizontalmente significa poder adicionar o
retirar estaciones de trabajo con muy bajo impacto sobre el rendimiento;
verticalmente significa migrar a estaciones mas grandes y rapidas o a sistemas
distribuidos sobre la red.

* Laintegridad. El cddigo en el servidor y los datos en él estan administrados
de forma centralizada, lo cual ofrece integridad y seguridad a los datos. Al

mismo tiempo, los clientes son personales e independientes.

Existen diferentes tipos de servidores entre los cuales se encuentran®:

* Servidores de archivos. Con un servidor de archivos, un cliente lo que hace
es requerimientos de los mismos sobre una red.

* Servidor de Bases de Datos. Con un servidor de bases de datos se pasan los
requerimientos SQL como mensajes a la base de datos. El resultado de cada
comando SQL es retornado sobre la red, el codigo que procesa el

requerimiento SQL y los datos, se encuentran en la misma maquina.

® PRESMMAN, Roger. Ingenieria del Software. Un enfoque practico. México: Mc Graw Hill. 1998. p. 526.
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* Servidor de Transacciones. Con un servidor de transacciones, se pueden
hacer llamados a procedimientos o servicios que se encuentran en el servidor,
gue almacena la base de datos. Se puede afirmar que una transaccion existe
cuando se agrupan varios requerimientos SQL.

* Servidores de Aplicaciones Web. Este modelo consiste en maquinas clientes
simples que hablan con servidores Web. Un servidor Web retorna documentos

cuando el cliente pregunta por el nombre de los mismos.

Como se mencioné antes, los procesos del servidor pueden residir en una
maquina que también actia como cliente de otro servidor. Ademéas de
proporcionar este tipo de recursos, un servidor puede ser acceso a otras redes,
actuando como un servidor de comunicaciones que conecta a otros servidores o

mainframes o minicomputadoras que actuan como Hosts de la red.

2.1.3 PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO

El proceso unificado, metodologia que se usara en el desarrollo de este proyecto,
es un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un
usuario en un sistema software, orientado a reducir el riesgo de retrasos en la
entrega de un producto y fijar metas inmediatas para lograr controlar mejor el

avance del proyecto.

El proceso esta caracterizado de la siguiente manera: esta dirigido por casos de

uso, centrado en la arquitectura, y es iterativo e incremental.

= Dirigido por casos de uso: quiere decir, que el proceso de desarrollo sigue un
hilo que avanza a través de una serie de flujos de trabajo que parte de los
casos de uso. Un caso de uso describe las funciones que desarrolla el sistema
para un usuario determinado. Los casos de uso dirigen el proceso durante
todos los flujos de trabajo (requisitos, analisis, disefio, implementacién y

prueba) y de las distintas fases ( inicio, elaboracion, construccion y transicion),
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lo que permite garantizar que el sistema se ajuste a las necesidades reales del
usuario.

= Centrado en la arquitectura: La arquitectura surge de las necesidades de la
empresa y se refleja en los casos de uso. La arquitectura es un conjunto de
decisiones acerca de la organizacion de un sistema software, de la seleccién
de elementos y de las interfaces y las colaboraciones entre ellos. Con esto se
dice que "El estar centrado en la arquitectura significa que el trabajo de
desarrollo se centra en obtener el patron de la arquitectura que dirigira la
construccion del sistema en las primeras fases, garantizando un progreso
continuo no solo para la version en curso del producto, sino para la vida entera

del mismo”’

. En la arquitectura se pueden incluir nuevos casos de uso y si los
casos de uso cambian pueden alterar la arquitectura, en general la ampliacion
de casos de uso y la definicion de la arquitectura, deben ir en paralelo.

» Es lterativo e Incremental: Se trata de un proceso iterativo e incremental
porque se enfatiza en una definicion progresiva de la solucién apoyada de una
interaccion permanente con el usuario. Este proceso esta soportado por una
gestion controlada de los riesgos, la calidad, los costos y la planificacion del
proyecto en ciclos menores de tiempo que reciben el nombre de iteraciones.
En cada iteracion se especifican los casos de uso mas importantes, se crea un
disefio basado en la arquitectura seleccionada y se realizan pruebas parciales
cada vez que finalice. Se verifica que los requisitos propuestos se satisfaceny,

en caso contrario, se prueba un nuevo enfoque.

El Proceso Unificado se repite en una serie de ciclos, cada uno de los cuales
concluye con una version del producto. Cada ciclo consta de cuatro fases: inicio,
elaboracion, construccion y transicion y, a su vez, cada ciclo se subdivide en
iteraciones. En cada fase podemos encontrar uno o varios de los siguientes flujos:

Requisitos, Andlisis, Disefio, Implementacién y Prueba.

" JACOBSON, Ivar, BOOCH, Grady, RUMBAUGH, James. El lenguaje Unificado de Modelado. Addison
Wesley. Primera edicion. Espafia, 2000. Pagina 6.
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Se ha decidido utilizar el proceso unificado como metodologia de desarrollo y
documentacion de este proyecto, ya que proporciona los medios y conceptos
basicos que permiten la obtencion de un software de calidad, sin prolongar
innecesariamente el tiempo destinado para su desarrollo. Otro factor que influy6
en esta decision es el hecho de que, mediante la aplicacion de esta metodologia,
es posible controlar los avances del proyecto periédicamente, debido a que posee
el caracter de iterativo e incremental. Esto evita llevar hasta el final los errores o
las fallas que puedan surgir a lo largo del ciclo de vida del proyecto, gracias a que
el proceso unificado contempla un punto clave al final de cada fase, donde se
decide si se continGa a la siguiente o si es necesario realizar una nueva iteracion
dentro de la misma. Adicionalmente, no todos los requerimientos de los usuarios

se tienen ya definidos, por lo que los casos de uso resultan muy favorables.

2.13.1 Términos y Conceptos previos®

» UML (Unified Modelig Language): lenguaje de modelado para especificar,
construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software
orientado a objetos.

» Artefacto: informacién que es utilizada o producida mediante un proceso
de desarrollo de software.

» Caso de uso: unidad coherente de funcionalidad, externamente visible,
proporcionada por una unidad del sistema (modulo) y expresada por
secuencias de mensajes intercambiados por la unidad del sistema y uno o
mas actores. Un caso de uso puede participar en varias relaciones,
ademas de poderse asociar con actores (tabla 1).

» Actor: idealizacion de una persona externa, de un proceso, o de una cosa

qgue interactla con un sistema, un subsistema, o una clase. Un actor

® RUMBAUGH, James. El lenguaje unificado de modelado. Manual de referencia. 2000
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caracteriza las interacciones que los usuarios exteriores pueden tener con
el sistema.
» Inclusion: apunta al caso de uso a ser incluido.

» Extension: sefiala el caso de uso que se extendera

Tabla 2. Tipos de relaciones de casos de uso

RELACION FUNCION NOTACION

Asociacion La linea de comunicacioén entre un actor

y un caso de uso en el que participa

Extension La insercibn de comportamiento <<extend>>
adicional en un caso de uso base| ___________ >

gue no tiene conocimiento sobre él.

Generalizacion Una relacibn entre caso de uso

de casos de uso |general y un caso de uso especifico,

v

gue hereda y afiade propiedades a

aquel.
Inclusion Insercion de comportamiento <<include>>
adicional en un caso de uso base,| __________- >

que describe explicitamente la

insercion.

2.1.4 AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

“Los ambientes de aprendizaje son aquellos espacios en donde se crean las
condiciones para que el individuo se apropie de nuevos conocimientos, nuevas
experiencias y nuevos elementos que le generen procesos de reflexion, andlisis y

n9

aprobaciéon™ Esta conformado por personas, medios y estrategias didacticas. Se

hace referencia a que el ambiente es virtual, cuando se aprovechan las

¥ BOSCO H, Martha Diana y AVILA M, Patricia. Ambientes virtuales de aprendizaje una nueva experiencia.
http://investigacion.ilce.edu.mx/dice/articulos/articulol11.htm. Ultimo acceso, Marzo del afio 2005
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potencialidades de las TIC (informatica y redes en este caso) para crear 0
enriquecer estos espacios y las experiencias contenidas en ellas. Este tipo de
ambientes demanda cambio de actitudes en los actores de los procesos
educativos, para generar verdaderos espacios de trabajo interactivo, ladicos,

creativos y colaborativos.

2.1.4.1 Herramientas
Para el desarrollo de un ambiente virtual, se cuenta con dos herramientas

fundamentales: La hipermedia y las redes.

La Hipermedia

Entendemos por hipermedia la fusién de textos, imagenes, sonidos, animacion,
video (multimedia) de forma hipertextual. En este sentido el hipertexto “se define
como el medio de acceso no lineal a la informacién™?; es decir, se trata de un
conjunto de elementos textuales enlazados con otros (texto, animaciones, sonidos,
etc.), que permite que el usuario tenga control sobre la forma como quiere acceder

a la informacion.

La Multimedia

Una definicion general aceptada para multimedia es la siguiente: “Es cualquier
combinacién de texto, arte gréafico, sonido, animacion y video que llega a usted
por computadora u otros medios electronicos. Estos elementos se conjugan en un
proyecto utilizando herramientas de desarrollo multimedia.”*

Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas comunes podemos mencionar
juegos, programas de aprendizaje y material de referencia. La mayoria de las

aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como

10 CORREDOR MONTAGOUT, Martha Vitalia. Ambientes Educativos Apoyados con las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. Conferencia seminario Multimedia e Informatica Educativa. UIS. 2000.

1 VAUGHAN, Tay. Todo el poder de multimedia. Editorial Mcgraw-Hill.
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hipervinculos o enlaces, que permiten a los usuarios moverse por la informacion
de modo intuitivo; la conectividad que proporcionan estos enlaces hace que los
programas multimedia no sean presentaciones estaticas con imagenes y sonido,

Sino una experiencia interactiva variada e informativa.

De acuerdo con Tay Vaughan, la multimedia causar4 cambios radicales en el
proceso de ensefianza en los préximos afios, en particular cuando los estudiantes
descubran que pueden ir mas alla de los limites impuestos por los métodos de
ensefianza tradicionales. Los maestros se convertiran en guias o orientadores en
el proceso de aprendizaje, en vez de ser los proveedores primarios de informacion
y comprension, buscando que sean los estudiantes y no los maestros, el centro

de los procesos de aprendizaje.

Los principales componentes de un proyecto multimedia son:

El texto: Si en un proyecto no se utilizara texto, su contenido podria no ser muy
complejo, y exigiria utilizar muchas imagenes y simbolos para guiar a los usuarios
en la navegacion a través del proyecto. Se debe buscar un equilibrio: muy poco
texto requiere de muchos cambios de pagina y actividad innecesaria del usuario;

demasiado texto origina mayor carga cognitiva.

El sonido: El sonido es “el elemento de multimedia que mas afecta los sentidos;
es el modo de hablar de cualquier lengua, desde un susurro hasta un grito. Puede
brindar placer al escuchar musica; sorprender con los efectos especiales, o crear
el ambiente que establezca la atmésfera adecuada. La forma en se utilice el
sonido puede hacer la diferencia entre una presentacion multimedia ordinaria y
una profesional.”*? En el software educativo, al igual que en una pelicula, el sonido
es muy importante. Aunque generalmente ocupe un segundo plano frente a lo
visual, es de gran utilidad y significancia en el aprendizaje. Aln el sonido no

verbal estimula la imaginacion, puede dar pistas, crear una atmosfera apropiada,

2\/AUGHAN, Tay. Todo el poder de multimedia. Editorial Mcgraw-Hill.
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ser elemento asociativo entre dos o mas acontecimientos, identificar a un
personaje, simular el paso del tiempo o lugar. En sonido se manejan algunos
formatos de audio estandares como los archivos de forma de onda (WAV), el
Musical Instrument Digital Interface (MIDI), el MPG Layer 3 (MP3) y el Transform —

domain Weighted Interleave Vector Quantization.

Imagenes: La imagen es otro de los componentes de multimedia y es la
representacion visual de lo que se desea mostrar al usuario, puede ser un gréfico,
una foto, un dibujo, botones, iconos, barras, ventanas entre otros elementos, en
una pantalla de la computadora. Los aspectos fundamentales que se deben seguir
para ubicar las imagenes y el texto en la pantalla, estan intimamente ligados a la
forma en que las personas adquieren la informacién visual, lo cual se relaciona
con el cerebro. Los formatos implementados en Ciberencuentro han sido GIF,

JPG y PNG, los tres disefiados para entornos Web.

Animacién: Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencias de
escenas de graficos de mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez.
Pueden hacerse también con el sistema de desarrollo modificando rapidamente la
localizacién de objetos para generar apariencia de movimiento. Esto hace posible
que una serie de imagenes que cambian muy ligeramente, una tras otra, parezcan
mezclarse creando la ilusibn de movimiento. El formato usado en

CiberEncuentros es el SWF.

2.1.5 Incorporacién de latecnologia en la educacion cristiana

Tomando en cuenta la influencia y el impacto del desarrollo tecnolégico sobre la
sociedad, hoy en dia diversas instancias educativas se estan valiendo del conjunto
de nuevas tecnologias en comunicacién e informatica y estan descubriendo sus

potencialidades para optimizar las estrategias pedagogicas.

Evidentemente esta integracion de las nuevas tecnologias como elementos de

diversificacion y mejoramiento de los entornos de aprendizaje, ha exigido a su vez
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un replanteamiento de los procesos de ensefilanza y aprendizaje, y de las

relaciones entre los maestros, los alumnos y el contexto.

De esta forma, el proceso de incorporacién de las nuevas tecnologias al ambito
educativo cristiano solo puede ser validado dentro de la sistematizacion que
implica la tecnologia educativa, de aqui que resalte la importancia que juega el

papel del maestro dentro de este proceso.

2.1.6 LA ESCUELA DOMINICAL CRISTIANA

2.1.6.1 La educacion cristiana en nuestros tiempos*®

En la actualidad, en la mayoria de los paises latinos, la educacion es diferente,
pues la hemos dejado en manos del estado. Entonces, desde muy temprana
edad, los nifios estan en manos extrafias, y la educacion en el hogar cada vez se
deteriora més, pues los padres trabajan la mayor parte del dia. Asi como los
padres se preocupan porque sus hijos aprendan a gatear, a caminar o a comer,

también deben preocuparse por su formacion espiritual en su temprana edad.

La educacion en la mayor parte de los paises latinos es laica, es decir, que no
tiene caracter sacerdotal o dependencia de cualquier opinion profesional. Pero
con tristeza vemos que nuestras escuelas publicas estan infiltrando en la mente y
corazon de los estudiantes las ideas marxistas, socialistas, el ateismo e inclusive
la idolatria. Como la educacién es gratis, nos conformamos con enviar a los hijos
a las escuelas para tener una buena preparacion para el futuro del joven y
finalmente del profesional, pero ¢Qué esta pasando con su educacion

espiritual? La hemos tomado como algo muy aparte, como algo que solamente se

aprende en la iglesia, y que no tiene por qué mezclarse con su educacién secular.

¥ HERRERA, Raquel. Principios de ensefianza. Seminario Biblico Rio Grande, 1996
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2.1.6.2 historia de la Escuela Dominical Cristiana (EDC)
La EDC fue fundada en 1780 por Roberto Raikes, editor de Gloucenter Inglaterra.

Aristécrata cristiano que vivié en Inglaterra y murié en 1811.

Raikes comenz6 su obra para la educacion cristiana de nifios pobres y gamines a
los cuales ensefiaba a leer y escribir es su propia casa. Mucha gente no acept6

su obra y lo despreciaron, pero el mantuvo sus convicciones en Dios.

A su muerte dej6é aproximadamente 400.000 nifios asistentes en Inglaterra; en su
testamento declaro que a cada nifio deberia darsele una moneda o un pedazo de
pastel. La obra de Raikes fue continuada por Juan Wesley, quien en

solo cuatro afios establecié 2.500 Escuelas Dominicales.

Los dias 26 y 27 de Enero de 1906, son memorables para la Iglesia de Dios,
porque en esta fecha se celebré la primera asamblea general, en la cual
asistieron 21 delegados de los diferentes lugares que habia cubierto la Iglesia.
Las escuelas dominicales ocuparon un lugar especial en las sesiones de la
Asamblea General. Se discutid la importancia de la educacion e instruccion de la
nifiez de la iglesia y se considero el plan de las escuelas dominicales como un
ministerio de gran valor para ensefiar la palabra de Dios y elevar el nivel moral y
espiritual de los cristianos.

2.1.6.3 Que es la Escuela Dominical Cristiana

La EDC es el corazon de la iglesia, y su columna vertebral, es un organismo o una
dependencia de la iglesia que procura conducir a sus alumnos a Jesucristo, formar
lideres del mafiana con una orientacion cristiana y desarrollarlos plenamente en la

vida cristiana por medio del estudio integral de la palabra (la Biblia).

El proposito de la EDC es doble:
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» Ensefar la Biblia a los alumnos creyentes con el fin de elevar su vida
espiritual, ayudarles, ensefiarles a aplicar la Biblia a sus necesidades
diarias e instarles a ganar a otros para Cristo y asi prepararles para la obra
del Sefior.

» Ensefiar la Biblia a los alumnos no creyentes con el fin de conducirlos a

Cristo.

Este proposito se ve claramente en la gran Comision:

“Por tanto Id y hacer discipulos a todas las naciones, bautizandolos en el
nombre de Padre, y del hijo y del Espiritu Santo, ensefidndoles que guarden
todas las cosas que os he mandado”

Mateo 28: 19-20.
La escuela Dominical que carece de propésito es impotente y por ello es necesario
tenerlos en cuenta para su buen desarrollo y aplicaciéon ya que contribuye al
crecimiento y madurez de la iglesia, pues se encarga de impartir las doctrinas y las

bases para los futuros miembros de la iglesia.

2.1.6.4 Organizacion Béasica de la Escuela Dominical Cristiana
Un factor determinante en la EDC es la edad de los alumnos ya que esta

determina el método de ensefianza.

Los pequeiiitos por ejemplo no pueden fijar la atenciébn por mucho tiempo en una
misma cosa,; necesitan variedad de actividades ya atencion especial, los jovenes,
en cambio habran aprendido a prestar atencion voluntaria durante un tiempo mas

largo. Por este motivo se dividen asi:

. Parvulos: 2 afnos - 4 afnos

o Principiantes: 4 afios - 6 afos
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° Primarios 6 afos - 8 afos

. Intermedios 9 afos - 11afios
. Pre-adolescentes 12 afios - 14 afios
. Adolescentes 15 afnos - 18 anos

Para fines del desarrollo de nuestro proyecto, se ha tomado como base la clase de
adolescentes para incluir el temario respectivo. El contenido de prueba esta

fundamentado sobre el tema del noviazgo.
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3. DESARROLLO DE CIBERENCUENTROS

La Metodologia de Desarrollo de Software, se orienta en la descripcion del
proceso de creacion de la herramienta software. Una buena eleccion de esta
metodologia esta sujeta a diversos factores dependiendo del contexto en el que
se va a trabajar, segun sea el papel del cliente, detencion de errores, coste,

calidad y tiempo de desarrollo entre otras.

3.1. EVALUACION DE LA METODOLOGIA: EL PROCESO UNIFICADO

El proceso unificado, metodologia que se usara en el desarrollo de este proyecto,
es un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un
usuario en un sistema software, orientado a reducir el riesgo de retrasos en la
entrega de un producto y fijar metas inmediatas para lograr controlar mejor el

avance del proyecto.

Se ha decidido utilizar el proceso unificado como metodologia de desarrollo y
documentacion de este proyecto, ya que proporciona los medios y conceptos
basicos que permiten la obtencion de software de alta calidad, sin prolongar
innecesariamente el tiempo destinado para su desarrollo. Otro factor que influyd
en esta decision es el hecho de que, mediante la aplicacion de esta metodologia,
es posible controlar los avances del proyecto periédicamente, debido a que posee
el caracter de iterativo e incremental. Esto evita llevar hasta el final los errores o
las fallas que puedan surgir a lo largo del ciclo de vida del proyecto, gracias a que
el proceso unificado contempla un punto clave al final de cada fase, donde se
decide si se continda a la siguiente o si es necesario realizar una nueva iteracion
dentro de la misma. Adicionalmente, no todos los requerimientos de los usuarios

se tienen ya definidos, por lo que los casos de uso resultan muy favorables.
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3.2. FASE DE INICIO

La fase de inicio se desarroll6 en una sola iteracion. La descripcion del desarrollo
de esta fase esta estructurada siguiendo los diferentes flujos de trabajo, en el flujo
de recopilacién de requisitos se definieron unas caracteristicas de la herramienta

y actores del sistema.

3.2.1. Flujo de trabajo

3.2.1.1 Flujo de recopilacion de requisitos

Es importante resaltar que durante la fase de inicio no se busca llevar el desarrollo
de la herramienta software hasta una etapa avanzada, por lo que la identificacion

de los casos de uso no se hizo entrando en detalles de implementacion.

3.2.1.1.1 Listado de caracteristicas de la herramienta
Dadas las funciones que apoyaran el software se establecid que la herramienta
debe:

1. Permitir al estudiante o alumno obtener informaciéon de los eventos
académicos que estén proximos a realizarse.

2. Almacenar por parte del Administrador la informacion referente a los
Usuarios del sistema. (Datos personales etc.).

3. Permitir el almacenamiento temporal de la informacion relacionada con los
Niveles, Cursos, Contenidos, Alumnos, Docentes, Alumnos por Curso,
Docentes por Curso, Materias y foros.

4. Presentar al Alumno los Contenidos, pruebas objetivas en sus diferentes
modalidades de acuerdo a su curso.

5. Suministrar al alumno la informacion necesaria para facilitar el aprendizaje.

3.2.1.1.2 Actores

Los actores identificados fueron:
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* Administrador: Persona que se encarga de controlar los componentes de
seguridad y acceso y de registrar los usuarios al sistema.

* Docente: Persona que se encarga de definir y dirigir la dinamica del curso. .

* Alumnos: Hace referencia a los estudiantes de Escuela Dominical que se

encuentran registrados en el sistema.

3.2.1.1.3 Casos de Uso

Tabla 3. Casos de uso

Casos de Uso Actores™ Prioridad
Consultar Correo AD, DO, AL Principal
Consultar Foro AD, DO, AL Principal
Consultar Test AD, DO, Al Principal
Administrar Contenidos DO, AL Principal
Crear Docentes AD Critico
Crear Usuarios AD Critico
Crear Alumnos AD Critico
Crear Niveles AD Critico
Materias AD Critico
Asignar Docente AD Critico
Asignar alumno AD Critico
Crear Contenidos DO Principal

3.2.1.1.6 Modelo de casos de uso

14 AD=Administrador, DO=Docente, AL=Alumno
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La figura 1 presenta las relaciones entre los actores identificados y los casos de
uso del sistema

Administr
ar Test

Asignar

Alumno

Asignar
Docente

Administrad\

Administrar
Contenidos

Consultar Consultar Consultar
Correo

Consultar
Contenidos

Docente

Alumno

Figura 1. Diagrama del modelo de casos de uso
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3.2.1.1.6 Descripcion de los casos de uso

En la tabla 4 se describen los casos de uso identificados.

Tabla 4. Descripcion de los casos de uso

Caso de Uso

Descripcion

Consultar Contenidos

Permite ingresar al sistema de Contenidos y

ver los contenidos programados para los

alumnos.

Permite al administrador Crear los
Niveles diferentes niveles en los cuales se divide la

esuela dominical.

Permite al administrador ingresar al sistema

de ALUMNOS con el objetivo de realizar
Alumnos diferentes actividades como por ejemplo la

creacion y el registro de cuentas de los

diferentes alumnos.

Asignar Alumnos

Le permite al administrador asignar los

alumnos a los diferentes cursos existentes

Asignar Docente

Le permite al administrador asignar los

docentes a los diferentes cursos existentes.

Le permite al administrador crear las

Materias diferentes materias que se van a trabajar en
el sistema software.
Permite al administrador Crear los
Cursos diferentes cursos que se van a tratar en el
sistema software.
El Sistema dispone de sistemas de
Correo

comunicacion (como Correo).
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Caso de Uso

Descripcion

Se dispone de sistemas de comunicacion

Foro (como Foro) que no necesitan que todos los
usuarios estén on-line en el sistema.
Aqui se evallan los conocimientos
Test adquiridos por los estudiantes y se dispone

de varios tipos de opciones de preguntas.

Administrar contenidos

Seré utilizado por el docente, para adicionar,

editar y eliminar contenidos.

3.2.1.1.6 Descripcién de cada caso de uso detallado

* Consultar Usuarios (figura 2)

Precondicion: ElI Administrador debe haber ingresado a la pagina Principal de la

herramienta.

. Ingresar Login y Ingresar Consultar
Clave contenidos contenidos

Figura 2. Diagrama de estados para el caso de uso

“Consultar Contenidos”

CASO DE USO
Consultar contenidos
ACTORES
Administrador
DESCRIPCION Permite al administrador consultar todos los contenidos.
CURSO BASE 1. El administrador accede a la ventana de contenidos

Establece los parametros de busqueda

Se muestra los resultados de la busqueda en pantalla
Se cierra la ventana

Se termina el CASO DE USO

o~ 0D
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CURSO ALTERNO |3. Se muestra un mensaje de que no se hallo ningan
contenido por los parametros indicados

4a.Se cierra la ventana

4b.Se vuelve al paso 2

5.Se termina el CASO DE USO

PRE-CONDICION

POST-CONDICION |La instancia del caso de uso termina cuando el
Administrador abandona la pdagina con su respectiva

consulta.

* Crea Usuarios (figura 3)
Precondicion: ElI Administrador debe haber ingresado a la pagina Principal de la

herramienta.

Ingresar Login y Ingresa Usuarios Crea Usuarios
. > Clave

Figura 3. Diagrama de estados para el caso de uso

“Crear Usuarios”

CASO DE USO
Crea Usuarios

ACTORES
Administrador

DESCRIPCION Este CASO DE USO permite al administrador crear nuevos
usuarios del sistema

CURSO BASE El administrador accede a la ventana de Crear Usuario
Introduce los datos del Usuario
Crea el Usuario
Se termina el Caso de Uso
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CURSO ALTERNO
PRE-CONDICION |ElI Administrador debe haber ingresado a la pagina

Principal de la herramienta.

POST-CONDICION | El usuario esta creado en el sistema

3.2.1.2 Flujo de Anélisis

3.2.1.2.1 Andlisis de la arquitectura

e Identificacion de paquetes

Los paquetes descritos a continuacion se identificaron a partir de los casos de uso
citados anteriormente (Figura 4). El paquete Gestibn de Consulta, contiene
Consultar Contenidos y Consultar Test. Gestion de Mensajes contiene consultar
correo y participar de Foro. Gestidon de Cursos contiene Docentes, Usuarios,
Alumnos, Niveles, Listado, Visitas, Materias, DocCurNiv, AluNivCur. Gestion de

Contenidos Contiene Adicionar Archivos y Crear Contenidos.

Consultar Test
q|
7

’
N 7/ <<trace>>
N ’

Consultar Contenid

0S
N
N <<trace>>
N
N

’
/7
-, 4
Gestion de
Consulta
. 7
\\ <<trace>> ,/
\\\ /’/ <<trace>>
Gestion de
Mensajes
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Docentes
Asignar Alumno

G S~o <<trace>> <trace>> <<trace>>
~< \ -7
' -
S | _--
Asignar Docente , - >
Gestion de <<trace>>
Cursos
-7 T ~<_  <<trace>>
=" \ S~o
L-" - <<trace>> K<trace>> S~s
4 \ T3

Administrar
Contenidos

-7
-
-

-7 <<trace>>

Gestion de
Contenidos

Figura 4. Paquetes de andlisis relacionados con los casos de uso.

. Dependencia entre paguetes

La dependencia entre paquetes y las capas se detalla en la figura 5. El paquete
Gestion de Cursos es la que manejara la informacion de los Cursos que se van a
tratar en la herramienta, por lo que es necesario para el paquete Gestion de
Consultas. El paquete gestion de Contenidos es el que manejara todo lo referente

a los temas a tratar durante el desarrollo de los cursos.
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]

1
posils cuinde | (coa
Mensajes Especifica de la
. ~ Aplicacion)
; A
Gestion de Gestion de
Cursos Contenidos

Figura 5. Dependencia entre paquetes

3.2.1.2.2 Analisis de casos de uso.

* Consultar opciones de empleo. (Figuras6y 7).

Usuarios

Figura 6. Realizacién del caso de uso

A A n

Seleccion de Opciones
Usuarios Modificar

“Consultar Usuario”
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3: Comprobar Eliminar
Usuario
1: Ingresar 2: Escoger Usuario

/ Eliminado

Usuario
0 N .
4: Modificar Usuario
A S S
Usuario Opcion \
6: Presentar informacion 5: Enviar informacion Modificar Q

Editar
Figura 7. Diagrama de colaboracién del caso de uso

Usuario

“Consultar Usuario”

3.2.1.3 Flujo de disefio

3.2.1.3.1 Disefio de la arquitectura

e Diagrama de despliegue.

La herramienta software se ejecutara sobre un nodo servidor (de datos) y varios
nodos clientes para estudiantes, docentes. Los nodos se comunicaran mediante el

protocolo TCP/IP de Internet (Figura 8).

Las caracteristicas propuestas para los nodos son las siguientes:

- Nodo servidor:
Procesador de 1.8 GHz Pentium o equivalente.
Memoria RAM de 128 MB.
Disco duro de 40 GB.
Tarjeta de Red.

- Nodos cliente (estudiantes, docentes):
Procesador de 1.8 GHz Pentium o equivalente.
Memoria RAM de 128 MB.

Disco duro de 40 GB.
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Tarjeta de Red.

Estacion del Servidor de
R Alumno
Datos

Alumno

Figura 8. Modelo de despliegue

e I|dentificacion de subsistemas y sus interfaces

Tabla 5. Relacion entre paquetes de analisis y subsistemas de disefio.

Modelo de Analisis Modelo de Disefo
Gestion de Consulta Gestion de Consulta
Gestion de Cursos Gestion de Cursos
Gestiéon de Contenidos Gestiéon de Contenidos

Los paquetes Gestion de consultas, Gestién de Cursos y Gestion de Contenidos
(ver Tabla 7), identificados durante el flujo de analisis, se han utilizado a su vez

para identificar los correspondientes subsistemas de disefio.

e Distribucion de los subsistemas identificados entre los nodos.
La tabla 8 muestra la distribucion que tendra cada uno de los subsistemas de
disefo identificados hasta el momento con respecto a los tipos de nodos

propuestos.
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El paquete Gestidbn de consultas se encuentra presente en los dos nodos
identificados. Los paquetes Gestion de Cursos y Gestion de Contenidos se

encuentran Unicamente en el nodo Servidor de Datos.

Tabla 6. Distribucion de los subsistemas

Estacion Cliente | Servidor de Datos
Gestion de Consulta X X
Gestion de Cursos X
Gestiéon de Contenidos X
3.2.2 Evaluacion

Al terminar cada fase, es necesario realizar una evaluacion, 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 contintia con el proyecto o no.

3.2.2.1 Desarrollo de los modelos de casos de uso

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

¢ |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 descripcién paso a paso del funcionamiento
del caso de uso. Este analisis también puede involucrar creacion de diagramas

de analisis, segun la complejidad del caso de uso.

e Diseflado e Implementado: Estos dos estados han sido agrupados dado que en
algunas situaciones, antes de llevarse a cabo la implementacién 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 7. Casos de uso identificados en la fase de inicio.

Casos de Uso - ) ¢.Se comprende
- Identificado Descrito
Identificados Completamente?
Consultar Correo |F. Inicio F. Inicio Si
Consultar Foro F. Inicio F. Inicio Si
Consultar Test F. Inicio F. Inicio No
Consultar o o
) F. Inicio F. Inicio No
Contenidos
Crear Docentes |F. Inicio F. Inicio Si
Crear usuarios F. Inicio F. Inicio Si
Crear Alumnos F. Inicio F. Inicio Si
Niveles F. Inicio F. Inicio Si
Materias F. Inicio F. Inicio No
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Casos de Uso - ) ¢.Se comprende
. Identificado Descrito
Identificados Completamente?
Asignar Docente | F. Inicio F. Inicio No
Asignar alumno | F. Inicio F. Inicio No
Administrar . .
) F. Inicio F. Inicio No
Contenidos
Subir archivo de o o
_ F. Inicio F. Inicio No
contenidos

3.2.2.2 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 econdmica, ademés 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 s6lo 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 8. Flujos desarrollados en la fase de inicio.
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Flujo Seccién Vista Comentario
Modelo de casos de uso|Presenta los actores y
Casos de uso |general. casos de uso mas
Descripcion  del  modelo | importantes del
general de casos de uso. sistema
Captura Vista de la
de arquitectura a través
Requisitos | Casos de Uso | Descripcion  detallada  del |de los casos de uso
enDetalle |caso de uso agregar|relevantes para la
proyecto creacion de la
arquitectura
candidata.
Identificacibn de paquetes
del analisis a partir de las
Paquetes del . Principales paquetes
o ; N clases de dominio. P Pad o
Andlisis Andlisis o del analisis
Identificacibn de paquetes
Generales o _ encontrado.
del analisis a partir de los
casos de uso.
Subsistemas mas
o ) _ importantes para la
o Disefio de la |Subsistemas a partir de los _
Disefio arquitectura

Arquitectura

paquetes de analisis.

pertenecientes al

modelo de disefio.
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3.2.2.3 Cumplimiento de los criterios
El desarrollo de la fase de inicio estuvo orientado a determinar el alcance y la
viabilidad del proyecto. Se realiz6 un estudio preliminar, a través de los casos de

uso y de objetos.

El sistema tendra un médulo de administracién, para manejar usuarios y cursos,
un mdédulo de Docentes, un modulo de Alumno. Aunque en esta fase no se definié
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

0 modulos.

Se determino 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
nulo. Asi mismo, se definieron también posibles dificultades que puedan surgir en

la realizacion del proyecto, asi como estrategias para poder superarlas.

3.3 FASE DE ELABORACION

3.3.1 Desarrollo de la Fase de elaboraciéon

La fase de elaboracion se desarrollé en una sola iteracion, teniendo un mayor
énfasis en los flujos de analisis y disefo, flujos poco importantes durante la fase
de inicio. Al finalizar la presente fase se obtuvo la linea base de la arquitectura de
la herramienta software, se complementd el plan de proyecto y se planearon las

iteraciones a tener en cuenta durante la fase de construccion.

El desarrollo de esta fase sigue los flujos de trabajo de recopilacion de requisitos,
analisis, disefio e implementacién. Durante el flujo de recopilacion de requisitos se
complemento la lista de caracteristicas de la herramienta, se reestructuro la lista
de actores propuesta durante la fase de inicio y se identifico, describio y detallo

aproximadamente el 80% de los casos de uso.
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En el flujo de analisis se complementd la identificacion de paquetes de analisis a
partir de la nueva lista de casos de uso, identificando, a su vez, algunos paquetes
de servicio; se identificaron las diferentes dependencias entre estos paquetes, se
analizaron los casos de uso catalogados como criticos o principales y se

describieron todas las clases de andlisis identificadas.

Durante el flujo de disefio se llevo el disefio de la arquitectura hasta una estructura
estable, se identificaron los diferentes subsistemas de disefio y su distribucion
entre las diferentes capas software (capas especifica y general de la aplicacion,

capa intermedia y capa de software del sistema).

Los flujos de implementacion y pruebas se emplearon en hacer comprobaciones

sobre herramientas y tecnologias a emplear durante la fase de construccion.

3.3.2 Flujo de trabajo

3.3.2.1 Flujo de recopilacién de requisitos

3.3.2.1.1 Listade caracteristicas de la herramienta

A las caracteristicas identificadas en la fase de inicio se afiade que:

* El Usuario Docente podra generar un cronograma de actividades de acuerdo a
una planeacion respectiva de los contenidos ingresados al sistema y donde
podré ver las diferentes fechas de actividades programadas respectivamente.

* La herramienta debe proporcionar al usuario Administrador y Docente una
serie de estadisticas que determinan el uso que le estdan dando a la

herramienta los Usuarios Alumnos.

3.3.2.1.2 Actores
* Administrador (AD) Descrito en la fase de inicio.
* Docente (DO). Descrito En la fase de inicio.

* Alumno (AL). Descrito en la fase de inicio.
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3.3.2.1.3 Casos de uso (Actualizado)
Los casos de uso identificados durante los flujos de requisitos de las fases de
inicio y elaboracién, junto con sus prioridades y los actores asociados a ellos, se

encuentran en la tabla 9.

Tabla 9. Casos de uso actualizados

Casos de Uso Abreviatura Prioridad
Consultar Correo AD, DO, AL Principal
Administrar correo DO Principal
Administrar Foro Do Principal
Consultar Foro AD, DO, AL Critico
Administrar Test Do Principal
Consultar Test AD, DO, Al Principal
Consultar Contenidos DO, AL Critico
Docentes AD Critico
Alumnos AD Critico
Niveles AD Principal
Materias AD Principal
Asignar Docente AD Critico
Asignar Alumno AD Critico
Administrar Contenidos DO Principal
Subir archivo de contenidos DO Principal
Visitas AD, DO Principal
Administrar Cronograma DO Principal
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3.3.2.1.4 Diagrama Casos de uso (Actualizado)

La figura 12 muestra las relaciones entre los casos de uso y los actores

@

Asignar
Alumno
Administrador

=/

Consultar Participar Participar Consultar
Correo Foro Pruebas Contenido

identificados

Asignar
Docente

Administra
r foro

Administr
ar
pruebas

Docente
—
Alumno
Subir
Archivos

de

Contenidos

Cronograma

Figura 9. Modelo de Casos de Uso General
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3.3.2.1.5 Descripcion de casos de uso nuevos

En la tabla 12 se describen cada uno de los casos de uso identificados hasta el

momento

Tabla 10. Descripcion de casos de uso nuevos

Caso de Uso

Descripcion

Administrar contenidos

Permite al Docente adicionar, editar y

eliminar contenidos..

Administrar foro

Permite al Docente adicionar, editar y

eliminar foros..

Administrar test

Permite al administrador ingresar al
sistema de ALUMNOS con el objetivo
de realizar diferentes actividades como
por ejemplo la creacion y registro de

cuentas de los diferentes alumnos.

Subir archivos de contenido

Permite al Docente subir al sistema,

archivos de consulta para los alumnos.

Permite al Administrador y Docente ver

el nimero de ingresos que realiza un

Visitas estudiante a las diferentes
herramientas del sistema en una
sesion.
Permite al Administrador y Docente ver
Listado el listado de alumnos por niveles y

CUrsos.

3.3.2.1.6 Casos de uso detallado

* Subir Archivos de Contenido (figura 10)
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Precondicion: ElI Docente debe haber ingresado a la pagina Principal de la

herramienta y deben existir archivos.

. > Ingresar Login y Ingresa a Gestor de Publica Archivo
Clave Archivos

Figura 10. Diagrama de estados para el caso de uso

“Subir Archivos de Contenidos”

CASO DE USO
Subir Archivos de Contenidos

ACTORES
Docente

DESCRIPCION Permite al Docente Subir archivos al sistema con el
objetivo de anexarlos a un curso determinado.

CURSO BASE El Docente ingresa a la ventana de Subir Archivos de

Contenido.
Visualiza el sistema y sube el archivo.
Se termina el Caso de Uso

CURSO ALTERNO 3. Se rechaza el ingreso

4. Se termina el Caso de Uso

PRE-CONDICION Tiene que existir Archivos

POST-CONDICION

3.3.2.2 Flujo de Anélisis

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

los casos de uso y plantear una arquitectura candidata.

3.3.2.2.1 Analisis de la arquitectura
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Los paquetes descritos a continuacién son una version de los paquetes de analisis
identificados durante la fase de inicio. Estos paquetes fueron identificados a partir

de los casos de uso identificados hasta el momento (ver figura ...).

El paquete Gestién de Cursos contiene los casos de uso visitas y listado. El
paquete Gestion de contenidos contiene el caso de uso subir archivos. El paquete
Gestion de consultas contiene el caso de uso consultar cronograma. El paquete
Gestion de Mensajes se mantiene sin cambios desde su identificacién en la fase

de inicio.

El paquete Gestién de Herramientas contiene los casos de uso Administrar

cronograma, administrar Test y administrar foro.

Consultar Test

Consultar
Cronograma

Consultar Contenidos

A

<<trace>>

1

1

1 ’

T - .
~ 27 <<trace>>

1 ’

1

1

~
<<trace>> { —l
N ~

Gestion de
Consulta

Participar Foro

Consultar Correo

ey

<<trace>>

’
N <<trace>> ,
’

— P

Gestién de
Mensajes
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Subir archivos

Administrar
Contenidos
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Administrar Test
cronograma

A 7 N
'I <<trace>> I/ <<trace>> <<trace>>\\ <<1race>§’]
! ’ \\ /,
Gestion de Gestion
Contenidos herramientas

Figura 11. Paquetes de analisis relacionados con casos de uso
Como aplicacion general, se encuentra el paquete de Gestion de comunicacion

que contiene el paquete de servicio de comunicaciones y es utilizado por el

paquete Gestion de Mensajes. Este paquete se describe en la figura 12.
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1

Gestion de comunicacion

<<service package>>
comunicaciones

Figura 12. Paquetes de Analisis de aplicacion General

. Dependencia entre paquetes de analisis y Capas

La dependencia entre los paquetes y las capas se detalla en la figura 13.

(Capa Especifica
de la Aplicacion)

1 1
Gestion de Gestion de
Consultas Mensajes
v T4 E
— - —
Gestion de Gestion de Gestion de
Cursos Contenidos Comunicacion

Figura 13. Dependencia entre paquetes

3.3.2.2.2 Andlisis de casos de uso

Se ha incluido solo el analisis de los casos de uso criticos

. Asignar alumno a un nivel y curso (Figura 14 y 15)
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Asignar alumno

Nivel Curso Asignar
Curso

Figura 14. Realizacién del caso de uso

“Asignar alumno”

1: Seleccionar nviel 2: Solicitar cursos 3: seleccionar curso
o s @ s s
A <— <—
ES Nivel Curso Asignar
6: Presentar datos 4: Enviar datos Curso

Figura 15. Diagrama de colaboracion del caso de uso

“Asignar alumno”

* Asignar docente a un nivel y curso (Figura 16y 17)

Asignar Docente

Nivel Curso Asignar
Curso

Figura 16. Realizacién del caso de uso

“Asignar Docente”
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1: Seleccionar nivel 2: Solicitar cursos 3: Seleccionar curso

f ) O O
A <« <«
AD Docente Curso Asignar
Curso

6: Presentar datos 4: Enviar datos

Figura 17. Diagrama de colaboracién del caso de uso

“DocenteNivelCurso”

3.3.2.3 Flujo de andlisis

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 més concisa

los casos de uso y plantear una arquitectura candidata.

3.3.2.3.1 Andlisis 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 general.

3.3.2.3.2 Paquetes de andlisis general

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

uso a cada paquete, teniendo en cuenta los siguientes criterios:

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

extension.

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

convertirdn en subsistemas en el modelo de disefio.

3.3.24

3.3.2.4.1 Disefio de la arquitectura

Flujo de disefio

* Diagrama de Despliegue
El diagrama identificado y propuesto en la fase de inicio se mantiene sin cambios
(Ver Figura 8, seccion 3.2.1.3). Las caracteristicas propuestas para los nodos se

encuentran especificadas en la seccién 3.2.1.3.

* Identificacién de Subsistemas y sus interfaces

Tabla 11. Relacién entre paquetes de analisis y subsistemas de disefio

Modelo de andlisis

Modelos de Disefio

Gestion de Consultas

Gestion de Consultas

Gestion de Mensajes

Gestion de Mensajes

Gestiéon de Cursos

Gestion de Cursos

Gestién de contenidos

Gestiéon de contenidos

Gestion de Comunicacion

Gestion de Comunicacion

Los paquetes de Gestion de Consultas, Gestion de Mensajes, Gestion de Cursos,
Gestion de Contenidos, Gestiéon de Comunicacién, se han utilizado a su vez para

identificar los correspondientes subsistemas de disefio.

* Distribucién de los subsistemas identificados entre los nodos
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La tabla 13 muestra la distribucion que tendra cada uno de los subsistemas de
disefo identificados hasta el momento con respecto a los tipos de nodos

propuestos.

Tabla 12. Subsistemas y nodos

Estacion Cliente | Servidor cliente
Gestion de Consultas X X
Gestion de Mensajes X
Gestion de Cursos X
Gestion de contenidos X
Gestion de Comunicacion X X

* Identificacidon de subsistemas intermedios y de software del sistema

Para la implementacién de la herramienta se empleara PHP como lenguaje de
desarrollo web y como motor de base de datos MySQL. Las comunicaciones
entre la estacion cliente y el servidor de datos se llevaran a cabo mediante el

protocolo TCP/IP. La distribucion de los subsistemas en las capas se presenta en

la figura 18.
1 1
MySQL PHP (Capa intermedia)
1
(Capa de software del
TCP/IP sistema)

Figura 18. Subsistemas intermedios y de software del sistema
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* Dependencia entre subsistemas

En la figura 19 se presenta la dependencia existente entre todos los subsistemas

identificados hasta el momento, incluyendo intermedios y de software del sistema.

(Capa especifica de la

1 1
. aplicacion
Gestion de Gestion de P :
Consulta Mensajes
— — ——
Gestionde  F----- > Gestion de Gestion de (Capa general de la
Cursos contenidos Mensajes aplicacion)
—v —a v ¥
MySQL PHP (Capa intermedia)
N V¥
(Capa de software del
TCP/IP sistema)

Figura 19. Dependencia entre subsistemas

* Identificacion de interfaces entre subsistemas.
Las interfaces entre los subsistemas de las capas general y especifica hacen

referencia a la interaccion entre componentes software (ver figura 20) y no a las

51



interfaces de usuario. En la identificacion de dichas interfaces no se profundiza

debido a que durante los flujos de implementacion se puede dar lugar a cambios.

Consulta Mensaje

— | —
Gestion de Gestion de (Capa especifica de la
Consulta Mensajes aplicacion)

~ \
~ \
\ ~ \
\ < \
x < v

\
\ Ses Envio de Datos

\\\I \\\\\
BUsqueda Bulsqueda A
Gestion de Gestion de Gestion de
Cursos Contenidos Comunicacién (Capa general de la
aplicacion)

Figura 20. Interfaces entre subsistemas

3.3.2.4.2 Disefio de casos de uso

Las clases de disefio seran identificadas a partir del disefio de los casos de uso
criticos, debido a que éstos son relevantes para la arquitectura. Estos disefios son
requisito para llevar a cabo el flujo de implementacion.

Para realizar el disefio de cada uno de los casos de uso se identificaron primero
las clases de disefio participantes en éstos a partir de clases de analisis vy,
posteriormente, se describieron las interacciones entre instancias de dichas clases

de disefio.

* Asignar alumnos a un nivel y curso
Las relaciones de traza entre las clases de andlisis y las clases de disefio
identificadas, a partir de éstas se encuentran en la tabla 15.
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Tabla 13. Identificacidon de clases de disefio para el caso de uso “Consultar Ideas

de Proyecto”

Clases de Analisis

Clases de Disefio

Nivel

Nivel

Curso

Curso

Asignar Curso

Asignar Curso

En la figura 21 se presentan las asociaciones entre las clases de disefio

identificadas.

Nivel

Curso

Asignar

CUrsu

Figura 21. Diagrama de clases para el caso de uso

“Asignar alumno”

Las interacciones entre los objetos participantes en la realizacién del caso de uso

se encuentran en la figura 22.
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. Curso Asignar

Nivel 9
Curso
AD

1 Seleccionar Nivel Buscar curso ' '
1 1 1 1
F-----------= > I e I !
Asignar curso |
Enviar T
Commmmmmmmm e '
_— 1
Mostrar alumnd | |
------------ ! !
L 1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

Figura 22. Diagrama de secuencia para el caso de uso
“Asignar alumno”

* Asignar docente a un nivel y curso
Las relaciones de traza entre las clases de andlisis y las clases de disefio

identificadas, a partir de éstas se encuentran en la tabla 16.

Tabla 14. Identificacion de clases de disefio para el caso de uso “Consultar Ideas

de Proyecto”

Clases de Andlisis Clases de Disefio
Nivel Nivel
Curso Curso
Asignar Curso Asignar Curso

En la figura 23 se presentan las asociaciones entre las clases de disefio

identificadas.
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Nivel Curso Asignar

curso

Figura 23. Diagrama de clases para el caso de uso
“Asignar docente”

Las interacciones entre los objetos participantes en la realizacion del caso de uso

se encuentran en la figura 24.

Curso Asignar

Nivel
Curso

AD ; ;
~ Seleccionar _'\l_“fgl—'— _____ Buscar curso > T '
!
]
1

Asignar curso

Mostrar Docente

L
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1

Figura 24. Diagrama de secuencia para el caso de uso
“Asignar docente”

3.3.25 Disefio de la interfaz
Debido a que la interfaz es la misma para los diferentes tipos de usuario
(Administrador, Profesor y Estudiante), y que la I6gica depende también de éstos,

el subsistema de gestion de interfaz no se puede agrupar en un conjunto de
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funciones independientes, se maneja como fracciones de cddigo en cada uno de
los subsistemas especificos para ocultar 0 mostrar opciones dependiendo del tipo

de usuario que haya iniciado sesion.

De manera general, todas las paginas cuentan con un encabezado, una barra de

navegacion y un pie de péagina.

En la figura 25 se presenta el encabezado en donde se aprecian los siguientes

elementos:

ciberencuentros

encuentra tua huella enr cristo

Figura 25. Encabezado de la Interfaz
Ciberencuentros es el nombre que se le ha dado a la herramienta. Encuentra tu
huella en Cristo es una frase representativa del software que busca de alguna
manera enmarcar el objetivo que se quiere alcanzar a través de cada uno de los

contenidos que se desarrollen.

En la figura 26 se muestra la barra de navegacion, la cual permite el enlace a los
diferentes usuarios de la herramienta, que son: Docente y Alumno. Ademas de

esto hay una ayuda, la cual describe de una forma breve cada una de las

operaciones mas utilizadas en la herramienta.

“N— 7 a
(& N = "
‘_4;-}.,;_ n-‘; A ~ )

Figura 26. Barra de Navegacion
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En la figura 27 se puede observar el pie de pagina, donde aparece el logo de la

universidad y su respectiva descripcion.

Escusla de Ingenieria de Sistemas
Universidad industrial de Santander
Bucaramanga - Colombia,. 2005

Ulniversidad
Indu=crial de
Sarmmnder

Figura 27. Pie de pagina de la Interfaz

* Entrada

Sigue la huell \‘
de cristo

Alamno Docente

-~

iListo para hacerlo?®

Figura 28. Pagina de entrada

La pantalla inicial o de entrada, saluda al usuario y le hace una presentacion
previa de la Herramienta Software con el nombre y una breve descripcion de la
misma. Aparecen las dos opciones de entrada, tanto como para el alumno como

para el docente.

3.3.3 Evaluacion de la fase de elaboracion
Durante esta fase se lleg6 a establecer la arquitectura que tendra la herramienta

software a implementar completamente durante la fase de construccion; es
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importante resaltar que dicha arquitectura corresponde a la arquitectura candidata
obtenida durante la fase de inicio.

La herramienta de desarrollo sera PHP y se utilizara como manejador de bases de

datos MySQL, de arquitectura cliente-servidor.

Para la fase de construccién se planea emplear una iteracion en la cual se
implementaran y probaran los casos de uso y los subsistemas de implementacién
involucrados en la herramienta software; ademas se practicaran las pruebas de

integracion.

3.4 FASE DE CONSTRUCCION

En esta fase se desarrolla una versién 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.

Ademés 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.

Las pruebas a cada uno de los subsistemas fueron realizadas por medio de
reuniones periédicas. Por este motivo, sélo se presentara una breve descripcion

de como se definieron.

3.4.1 Subsistema de gestién de consultas

58



El subsistema esta basado en la consulta de contenidos y test (zona de reto) por
parte del estudiante y del cronograma por parte del docente. La informacion

presentada estara siempre ligada a un curso determinado.

34.1.1 Implementacion
A continuacion, se dara una breve resefia de la implementacién de cada una de

las herramientas.

* Consulta de contenidos

Se implementd un modulo para la consulta de contenidos. Este modulo le permite
acceder a los usuarios de un nivel especifico a los contenidos de su respectivo
curso. Los contenidos son administrados por el docente encargado del curso. La
administraciéon consta tanto de la creacion, edicién y eliminacion de los

respectivos contenidos. Ver la figura 27
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Lecturas!!

d
Ciberencuentros Alumno 'b’

‘ \,/ materias || sexualidad 1

V/numbre

Contenido dos

q/n ombre

Contenido de Sexualidad

> @ @
primero
P || @

Figura 29. Consulta de contenidos

* Consultar test (Zona de reto)

Se implementé un modulo de consulta de test, el cual llamamos zona de reto,
donde los estudiantes podran realizar diferentes pruebas diagnosticas, las cuales
estan a consideracion del docente. Estas pruebas permiten evaluar de una forma

cuantitativa los conceptos que el alumno ha aprendido. Ver figura 28.
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Zona Reto!!

i)
Ciberencuentros Alumno “H

| V/materfas |Pnnr.1plus cristianos ‘

V/nambre

los patriarcas

iDon nacid Abraham?

%Haz click para Responder a Preguntal

[T e
| - - 1
primero i anterior § siguicnbe buscar

Figura 30. Consultar test

* Consultar Cronograma
Este moédulo se implementd para uso exclusivo del docente, donde podra
administrar sus tareas de grupo, dependiendo del nivel y curso al cual fue

asignado previamente. Ver figura 29

Cronogram

\J
Ciberencuentros Docente 'H

\(?echa fn ora \/’n iveles \(/cursos \Anateria \fftema

2005-08-31 g:00 2 cur3 3 Entregar taller ‘principios cristianos”® &\ er
pfjm]:fﬂ anterior

Figura 31. Consultar Cronograma
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* Pruebas

Las pruebas de este subsistema estuvieron orientadas hacia la correcta

presentacion y restriccion de opciones, dependiendo del tipo de usuario

3.4.2 Subsistema de gestién de mensajes
La funcion del subsistema de mensajes es presentar alternativas para la

comunicacion entre los usuarios, ya sea por correo electrénico o foro.

3.4.21 Implementacion
A continuacion, se dara una breve resefia de la implementacion de cada una de

las herramientas generales.

®* Correo electrénico
Se implement6 una interfaz para el manejo del correo electrénico del usuario, la
cual posee las funcionalidades estandar de cualquier cliente de correo, tales como

leer, escribir, responder, reenviar y eliminar mensajes.

®* Foros de discusion

Se implementd la funcionalidad necesaria para que el profesor del curso
administre sus foros, y los usuarios (incluyendo al docente) puedan participar en
dichos foros.

* Pruebas

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

funcionamiento de cada una de las herramientas mencionadas anteriormente.
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3.4.3 Subsistema gestion de contenidos
El subsistema de gestion de contenidos 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.

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

producto final de esta fase es el sistema mismo.

En la fase de elaboracién 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 andlisis de la arquitectura, que

no sufrié variaciones.

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

fueron identificados, descritos, analizados, y disefiados e implementados.
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Tabla 15. Tabla final de casos de uso del sistema.

Casos de Uso - i . Disefiados e
- Identificado Descrito Analizado
Identificados implementados
N N F.
Consultar Correo F. Inicio F. Inicio »
Construccion
_ N . F.
Enviar Correo F. Inicio F. Inicio »
Construccion
o F. F. F. F.
Eliminar Correo y » y y
Elaboracion | Elaboracion | Elaboracion | Construccion
- . F.
Consultar Foro F. Inicio F. Inicio »
Construccion
Adicionar Foro F. inicio F. Inicio »
Construccion
Editar Foro F.Inicio F.inicio »
Construccion
o F.Elaboracio |F. F. F.
Eliminar Foro » . y
n Elaboracion | Elaboracién | Construccion
o o F.
Consultar Test F. Inicio F. Inicio »
Construccion
Eliminar Test F. Inicio F. Inicio »
Construccion
) o o F.
Consultar Contenidos F. Inicio F. Inicio .
Construccion
. - F.
Crear Docente F. Inicio F. Inicio »
Construccion
Modificar docente F. Inicio F. Inicio y
Construccion
o F. F. F.
Eliminar Docente . N .
Elaboracion | Elaboracion Construccion
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Casos de Uso - i . Disefiados e
. Identificado Descrito Analizado |
Identificados implementados
_ . N F.
Crear usuarios F. Inicio F. Inicio »
Construccién
Modificar Usuario F. Inicio F. Inicio .
Construccion
Eliminar Usuario F. Inicio F. Inicio »
Construccion
o o F.
Crear Alumnos F. Inicio F. Inicio »
Construccion
g . . . . F'
Modificar Alumno F. Inicio F. Inicio y
Construccion
Eliminar Usuario F. Inicio F. Inicio »
Construccioén
. - - F.
Crear Niveles F. Inicio F. Inicio »
Construccioén
Modificar Nivel F. Inicio F. Inicio .
Construccién
o ] F. F. F.
Eliminar Nivel . » y
Elaboracion | Elaboraciéon Construccién
) o o F.
Crear Materias F. Inicio F. Inicio »
Construccion
Modificar Materia F. Inicio F. Inicio »
Construccion
o ) F. F. F.
Eliminar Materia » o »
Elaboracion | Elaboraciéon Construccioén
) o o F.
Asignar Docente F. Inicio F. Inicio »
Construccion
) o o F.
Asignar alumno F. Inicio F. Inicio »
Construccion
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Casos de Uso

Disefiados e

. Identificado Descrito Analizado |
Identificados implementados
Administrar Contenidos F. Inicio F. Inicio .
Construccion
Subir archivo de contenidos | F. Inicio F. Inicio

Construccién
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4. CONCLUSIONES

A continuacién se expondran las conclusiones y recomendaciones obtenidas del

presente proyecto. Estas conclusiones encierran los resultados obtenidos durante

el proceso de desarrollo de la herramienta.

El uso del Proceso Unificado como metodologia de desarrollo del proyecto,
permiti6 obtener un sistema que cumpliera los requerimientos de usuario.
Sin embargo, el uso de tal proceso no fue suficiente para asegurar que el
proyecto se llevara a cabo sin contratiempos, ya que éste es solo una
metodologia, que como cualquier otra, depende de la aplicacion especifica
a realizar.

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 andlisis de
la posible arquitectura y los posibles tipos de usuario del sistema

El sistema fue desarrollado utilizando herramientas de libre distribucion, lo
gue muestra que es posible obtener software de calidad a un bajo precio de
licenciamiento.

Del material educativo multimedia Ciberencuentros, debemos destacar que
es una herramienta que busca promover un ambiente de participacion e
interaccion de los alumnos en sus diferentes actividades. Por ser una
aplicacion desarrollada en un ambiente Web, permite a sus usuarios
interactuar con informacion y actividades de complemento que reforzaran

los temas propuestos.
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ANEXO A. ENCUESTA A DOCENTES

Andlisis de necesidades educativas para el desarrollo del material educativo

multimedia.

1. ¢Qué dificultades encuentra para que sus alumnos asimilen la leccién de la
Escuela Dominical?

2. De las siguientes opciones, ¢cual considera que es la mas comun en el
momento de dictar la clase que impidan la asimilacion de una determinada
leccion?

= Distraccion

= Comprension de lectura

= Otro:

= |ncomodidad en el lugar de ensefianza

3. ¢Considera que los materiales utilizados son suficientes para el desarrollo
de integral de la clase y para que los estudiantes alcancen los logros en las
lecciones?

Si No

4. ¢Qué clase de actividades plantea para ayudar a afianzar los contenidos
dados?

5. ¢(Cree que la capacitacion que ha recibido como profesor de Escuela
Dominical ha sido suficiente para lograr los objetivos propuestos?

6. Si tiene alguna inquietud o sugerencia por favor relacidonela en las
siguientes lineas.




ANEXO B. PRUEBAS AL SISTEMA
A continuacion se muestran las fichas valorativas que se utilizaron para hacer las
pruebas respectivas al software. Se contd con la colaboracion de dos docentes y

diez estudiantes.

B1l. PRUEBAS A DOCENTES Y ESTUDIANTES.

Tabla 16. Pruebas al sistema

Nombre:

Valorar: (E) Excelente, (B) Buena, (R) Regular

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD (SOLO A DOCENTES)

Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos que pretende)
Facilidad de uso e instalacién (entorno amable)

Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, informes)

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Calidad del entorno audiovisual (pantallas...)

Navegacion e interaccién

ASPECTOS PEDAGOGICOS
Capacidad de motivacién
Adecuacién alos usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion)
Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, organizadores, preguntas, tutorizacion...)

Fomento de iniciativa y autoaprendizaje
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ANEXO C. BASE DE DATOS CIBERENCUENTROS

C1. CARACTERISITICAS DE LA BASE DE DATOS

e Debe almacenar la informacion de los usuarios del sistema (administrador,
estudiantes y docentes) con relacion a sus datos personales.

e Los contenidos que se ingresen a la base datos seran controlados por el
docente y el administrador.

e El administrador es la Unica persona que manipula la base de datos.

e El permiso a cada usuario (administrador, docente y alumno) debe ser
registrado en el sistema con el nombre del usuario y su clave de acceso.

e Las claves de acceso al sistema seran gestionadas por el administrador

para todos los usuarios.



C2. Modelo de datos

calificaciones

1 1 aluniveur
talulog n

alupas

aluema
lalunornn
aluape

lalunac

laluse:

perfiles
percod
pErnom

archivos
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