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RESUMEN

TITULO: HERRAMIENTA EDUCATIVA MULTIMEDIA QUE APOYA LOS
PROCESOS DE ENSENANZA' Y APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA
DE TELEMATICA

AUTORES: ELTON VERTEL DE LA ROSA
JHON FREDY RAMIREZ ARIAS

PALABRAS CLAVE: Herramienta, educativa, multimedia, telematica.

DESCRIPCION:

El presente proyecto se desarroll6 con el propdsito de apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje de
la materia telematica y estd dirigido principalmente a  profesores, estudiantes y demas
investigadores interesados en adquirir conocimientos en temas relacionados con las redes de
computadores.

El proyecto fue desarrollado bajo la metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo de Software,
la cual permitié llevar a cabo de una manera clara el analisis, disefio, elaboracién y construccion
del mismo.

El software consta de un gran contenido interactivo que permite mostrar informacion valiéndose de
diferentes recursos como imagenes, videos, audios cuestionarios y opciones de busqueda que
brindan al usuario un aprendizaje mas sencillo haciendo méas dinamica e interactiva su lectura y
sirviendo ademas como material de apoyo pedagogico para el profesor en la clase de telematica,
ademas de poder ser actualizado de acuerdo a las cambios tecnoldgicos o debatiendo temas de
interés mediante un foro. De esta manera el estudiante estimular4 su interés por conocer y
aprender mas sobre cada uno de los temas a cuestionarse, le ayudara en nuevas formas de
adquisiciéon de conocimientos y a una mejor formacion integral del mismo.

La Aplicacion Web fue desarrollada para funcionar bajo el ambiente Internet o Intranet de la
Universidad, Los lenguajes utilizados para su desarrollo fueron: Flash, XML, PHP, JavaScript,
ActionScript, Ajax, ActiveWidgets y Hiper Text Marking Languaje (HTML).

" Proyecto de Grado
Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director: Ing. José de Jesus Ledn Pereira.



SUMMARY

TITLE: EDUCATIONAL TOOL MULTIMEDIA THAT SUPPORTS THE
PROCESSES OF TEACHING AND LEARNING OF THE SUBJECT OF
TELEMATIC

AUTHORS: ELTON VERTEL DE LA ROSA

JHON FREDY RAMIREZ ARIAS™

WORDS KEY: Tool, educational, multimedia, telematic.

DESCRIPTION:

The present project was developed with the purpose of supporting the process education-learning
of computer network theory and it is directed principally to professors, students and other
researchers interested in acquiring knowledge in topics related to the networks of computers.

The project was developed under the methodology of the Unified Process of Software
Development, which allowed to carry out in a clear way the analysis, design, elaboration and
construction of the project.

The software consists of a vast interactive content that allows to show information itself of different
resources like images, videos, audios, questionnaires and search options that offer the user a
simple learning environment making his reading more dynamic and interactive and serving besides
as material of pedagogic support for the professor in a computer networks course, besides being
able to be updated in accordance with the technological changes or debating topics of interest by
means of a forum. This way the student will stimulate his interest to know and to learn on each of
the topics to question more, will help him in new forms of knowledge acquisition and to a better
integral formation of he himself.

The Web Application was developed to function under Internet or a college-campus intranet
environment. It was programmed using Flash, XML, PHP, JavaScript, ActionScript, Ajax,
ActiveWidgets y Hiper Text Marking Languaje (HTML).

 Project of Degree
Faculty of mechanical Engineerings Physical. School of Engineering of Systems and Computer
science. Director: Ing. José de JesUs Ledn Pereira.
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INTRODUCCION

Los grandes y constantes cambios en los ambitos social, cultural y tecnologico que
han caracterizado el siglo XXI han generado avances en la sociedad y en su
entorno que obligan a las personas a adaptarse a este nuevo mundo dominado
por las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Actualmente, con la incorporacion de recursos multimediales en la educacion, las
practicas didacticas asistidas por computador, constituyen una de las estrategias
pedagogicas que obtiene grandes logros, ya que permite que los alumnos
construyan sus aprendizajes mediados por los recursos informaticos y que
asociado al gran poder de las telecomunicaciones constituye una innovaciéon
tecnoldgica con un enorme potencial, debido a que permite un proceso dindmico e
interactivo, que estimula el aprendizaje individualizado y la ensefianza orientada al
desarrollo de proyectos.

En la cotidianidad se puede hablar con toda naturalidad de comercio electronico;
bibliotecas, cursos y hasta instituciones de educacidon virtuales, tiquetes
electronicos, television, comercio global. La educacion virtual se ha masificado en
las instituciones educativas y, poco a poco, se le estan incorporando cada vez
mas los recursos que este tipo de educacion ofrece.

Teniendo en cuenta las ventajas del uso de las tecnologias de informacion y
comunicacién que ofrecen experiencias de aprendizaje de mayor calidad, este
proyecto presenta el disefio e implementacion de un material educativo multimedia
para apoyar a estudiantes y profesores en el proceso de enseflanza y aprendizaje
de la asignatura Telematica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informéatica
E.l.S.l de la Universidad Industrial de Santander.

Este proyecto se desarrolla principalmente en repuesta a las dificultades
observadas en los estudiantes de Ingenieria de Sistemas para dominar
determinados temas que exigen un alto grado de analisis tebdrico vy
complementacion practica en el area de las redes de computadores.

Basados en estas situaciones, y teniendo en cuenta el cambio considerable del
pensum académico de la EISI, el cual ha cambiado de ofrecer una asignatura
electiva, a exigir matricular actualmente dos de tres asignaturas relacionadas con
las Redes de Computadores, se puede observar la importancia que tiene para los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas las asignaturas relacionadas con las
telecomunicaciones, las cuales pueden ser fortalecidas y complementadas con
alguna herramienta que permita darle al estudiante un apoyo y una mejor
preparacion, en vista de la gran importancia que tiene el campo de las
telecomunicaciones en los profesionales del futuro.



De esta manera el estudiante tendra a disposicion un software que le aportara al
conocimiento y le ayudara a la relacion de los conceptos a lo largo de su proceso
de aprendizaje mediante los gréficos, texto, animaciones y complementos
auditivos que en su conjunto contribuird a un mejor grado de concentracion por
parte del estudiante, estimulara su interés por conocer y aprender mas sobre
cada uno de los temas.

El software educativo es desarrollado aplicando fundamentos de ingenieria
propios de nuestra carrera profesional, que reuna todas las caracteristicas de
calidad de contenidos, portabilidad y disponibilidad de informaciéon en un entorno
sencillo, que apoyen el proceso ensefianza-aprendizaje; asi se permitira el logro
de un producto 6ptimo desde el punto de vista educativo, que debe estar centrado
en el desarrollo de estrategias de aprendizaje.
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CAPITULO 1. DESCRIPCION DEL PROYECTO
1.1 TITULO DEL PROYECTO

Herramienta educativa multimedia que apoya los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de telematica.

1.2 OBJETIVOS DEL PROYECTO
1.2.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una Aplicacion Web educativa multimedia que facilite a estudiantes y
profesores los procesos de enseflanza y aprendizaje en la asignatura de
Telematica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica E.I.S.I de la
Universidad Industrial de Santander.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.2.2.1 Construir una Aplicacién Web educativa como herramienta de apoyo en el
area de telematica, utilizando el proceso unificado como metodologia de desarrollo
del software que permita:

1.2.2.1.1 Acceder a un gran contenido tematico de redes de computadores
cuidadosamente seleccionado y organizado en diferentes
médulos® con el propésito de lograr un temario completo, que
satisfaga los objetivos de la materia y que facilite al estudiante la
navegacion y asimilacion de los conceptos. (Ver anexo A).

1.2.2.1.2 Facilitar, por medio de un glosario integrado, el entendimiento de
términos y conceptos relacionados con los diferentes temas
proporcionados por la Aplicacion Web.

1.2.2.1.3 Visualizar diferentes servicios y elementos multimedia como
graficos, animaciones, material auditivo y videos-tutoriales
explicativos, que sirvan de complemento a los conceptos,
logrando una mayor interaccion del estudiante con la
aplicacion, facilitando la comprension de cada uno de los
temas expuestos en el temario y permitiendo al estudiante
obtener ideas mas claras de estos temas al momento de la
practica’.

! Un médulo representa un conjunto de capitulos pertenecientes a temas relacionados.
2 El mundo de las telecomunicaciones es uno de los sectores econémicos mas atractivos de
nuestro pais por su capacidad de crecimiento y su caracter estratégico en el desarrollo econémico.
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1.2.2.1.4 Que el estudiante verifique al final de cada modulo el grado de
entendimiento de los temas, por medio de cuestionarios
interactivos realizados especialmente para confrontarlos con los
conocimientos adquiridos.

1.2.2.1.5 Facilitar a los usuarios el acceso a esta aplicacibon Web desde
cualquier lugar donde se encuentre aprovechando el gran
servicio que ofrece la Internet otorgando asi un medio facil de
acceso a la informacion desde cualquier computador.

1.2.2.1.6 Facilitar la busqueda de informacion en Internet de temas
relacionados con la materia por medio de un campo de busqueda
en la pagina Web que sirva de enlace a diferentes motores de
basqueda.

1.2.2.2 Proporcionar, a través de la aplicacion Web de telemética, un medio de
ayuda para el docente que le permita:

1.2.2.2.1 Conocer ampliamente una herramienta educativa de acceso
remoto lider en su clase®, que proporciona al profesor la
capacidad de interactuar con sus estudiantes a nivel individual,
como grupo definido o con toda la clase. De esta manera, los
estudiantes y profesores conoceran diferentes funcionalidades
de esta herramienta mediante un tutorial explicativo y un manual
en linea con la posibilidad de descarga en formato PDF (Adobe
Acrobat).

1.2.2.2.2 Registrar en una Base de Datos la informacion de la(s)
asignaturas a su cargo, lista de estudiantes en cada asignatura
junto  con las notas asociadas 'y  poder realizar
permanentemente publicaciones en linea facilmente accesible
por los estudiantes.

1.2.2.2.3 Actualizar permanentemente el contenido del sitio Web a través
de una cuenta de administrador que le permitira ingresar a un
Foro e incluir la Informacién que se desea actualizar y/o integrar.

El titulo de Ingeniero de Sistemas incide en los requisitos de este sector y en los cambios
experimentados que hacen que el acceso, el intercambio y el uso de la informacion sean
imprescindibles, ahi es donde este tipo de profesionales tienen campo para desarrollar sus
conocimientos.

3 Este software es: NETSITE School en su version 8.5 en espafiol. Esta Ultima version permite
hacer frente a los desafios y necesidades de la clase moderna de hoy en dia, al combinar la
monitorizacion de multiples equipos con un innovador disefiador de pruebas personalizadas, y la
posibilidad de crear planes de lecciones automatizados.
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1.2.2.3 Integrar un Foro de Comentarios, especialmente disefiado para la
aplicacién Web de Telematica y completamente desarrollado en PHP que permita:

1.2.2.3.1 A cualquier estudiante 6 persona que se registre, postular nuevos
temas y/o hacer comentarios relacionados con cada uno de los
temas incluidos en el Temario.

1.2.2.3.2 Al Docente, crear o eliminar temas y la posibilidad de mover
temas de un Subforo a otro.

1.2.2.3.3 Dar a la Aplicacion Web un enriquecimiento de conocimientos a
través de los comentarios y sugerencias hechas por las personas
que utilicen el foro, proporcionando asi un Website dedicado al estudio
de las Redes y Comunicaciones de Datos completamente
actualizado y muy util para resolucion de dudas.

1.3 ENTIDADES INTERESADAS

La entidad interesada directamente en el proyecto es la Escuela de Ingenieria de
Sistemas e Informética (E.l.S.l.) de la Universidad Industrial de Santander que
tiene como propositos: La formacion de personas auténomas, creativas, que
actien segun principios éticos universalmente aceptados, de alta calidad
ciudadana, comprometidos con el desarrollo regional y nacional; y la construccién
de nuevos fundamentos tecnolégicos, que permitan disponer de la
fundamentacién tedrica, tecnoldgica e instrumental para administrar y tratar las
comunicaciones, sistemas de informacion y la automatizacion industrial.

La E.I.S.I. forma, actualiza y proyecta el recurso humano en areas de pre-grado,
postgrado y educacion continuada, soportadas en el respeto de los valores
humanos, logrando profesionales competentes.

La E.I.S.l. define, establece, desarrolla y evalla su proceso administrativo,
pedagogico e investigativo, apoyandose en el enfoque sistémico y el
reconocimiento propio y ajeno. Fundamenta su labor en el liderazgo, la
pertenencia, la tolerancia y el trabajo unificado de profesores, estudiantes y demas
colaboradores.

La Especializacion en Telecomunicaciones de la Escuela de Ingenierias Eléctrica,
Electronica y Telecomunicacién, también se interesa por el desarrollo de este
proyecto, dado que el material es de gran importancia en el cumplimiento de sus
objetivos.
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1.4 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

1.4.1 ANTECEDENTES Y DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Con la aparicion de las computadoras y la continua revolucion en el manejo de la
informacion se puede concebir la gran influencia de la tecnologia informética en
las organizaciones, la comunidad cientifica y la comunidad en general. Entre
muchos de los avances informaticos estan las redes computacionales, inicialmente
concebidas para el intercambio de datos entre las dependencias de la empresa u
organizacion a través de sus computadores y luego ampliada para satisfacer la
necesidad de compartir recursos.

La gran necesidad de comunicacién de las personas ha ocasionado que las redes
computacionales se conviertan indiscutiblemente en una de las formas esenciales
para el establecimiento y mantenimiento de las comunicaciones.

La Universidad Industrial de Santander decidi6é en 1986, adecuar la primera red de
datos de area local (LAN) para el campus principal, utilizando varios servidores y
estaciones de trabajo UNIX y PRIMOS.

En 1992, como consecuencia de la corriente de globalizacion, la universidad a
través de una conexion con par telefénico dedicado a la red COLDAPAQ de
Telecom, dispuso del primer enlace a la red telematica de alcance mundial
BITNET, predecesora de Internet. Con este enlace, se disponia ademas de los
servicios locales, con los servicios de correo electrénico, transferencia
bidireccional de archivos e intercambio electrénico de mensajes en linea con
cualquier usuario conectado a BITNET.

Con la aparicibn de nuevas tecnologias de telecomunicaciones y la creciente
demanda de servicios de red, en 1995 la UIS decidio rediseiar su red de area
local; esto originé el crecimiento acelerado de la red, la cual ahora contaba con
nuevos equipos, sistemas operativos y protocolos de red. En esta época Internet
se encontraba en su apogeo y aparecio el término Intranet para describir la
utilizacion de las tecnologias propias de Internet aplicadas en redes corporativas
internas. En general, las empresas empezaron a utilizar la Intranets para publicar
y compartir informacion en una forma mas efectiva, rapida y econdémica mediante
la aplicacién de los paradigmas de vinculacién y presentacién derivados de
Internet.
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En 1998 se hace entrega oficial de la primera version del Sistema Intranet
administrativa para la UIS, como un nuevo producto del proyecto OSIRIS?,
ofreciendo una gama de servicios orientados a las dependencias administrativas
de la UIS, tales como la publicacion de documentos emitidos por el Consejo
Superior, la rectoria y el Consejo Académico, ademas de la publicacion de noticias
y eventos relacionados con la institucién.

Aprovechando, la infraestructura de comunicacién, que se halla en funcionamiento
dentro del claustro universitario, se ve la necesidad que hay por parte de los
estudiantes y docentes, de contar con herramientas que relacionadas entre si
brinden a los estudiantes de ingenieria de sistemas, especializacion en
telecomunicaciones y todo profesional que adscriba a su campo de desempefio el
area de las telecomunicaciones, la oportunidad de adquirir conocimientos en ésta
area con una mayor facilidad de comprension en los temas relacionados y mejor
asimilacion de conceptos.

En virtud de la mision de la universidad, se ve claramente la necesidad que existe
en la actualidad por parte del profesional del futuro de adquirir de manera integral,
los conceptos que fundamentan el desempefio de las tecnologias emergentes’ de
altima generacion. Con este propdsito, se desea cooperar en el desarrollo de una
herramienta educativa clara que constituya una ayuda en las asignaturas que
ensefan este tipo de contenidos en la Escuela de Ingenieria de Sistemas para que
el estudiante e investigador de nuevas tecnologias pueda entender con claridad su
fundamento, de modo que, basado en ideas mas claras, inicie sus procesos de
desarrollo, en los que brinde aportes en el mejoramiento técnico de las tecnologias
de redes existentes, y se dé pie para el surgimiento de otras.

En nuestro caso, dado que estamos trabajando con una herramienta de soporte
para la asignatura de Telematica, se quiere proporcionar a estudiantes y
profesores nuevas formas de adquisicibn de conocimientos sobre temas
relacionados con las redes de computadores y los nuevos sistemas de transmision
de datos aprovechando las potentes herramientas actuales de desarrollo para
aplicaciones multimedia y aprovechando la infraestructura de comunicacion que se
halla en funcionamiento dentro del claustro universitario.

De esta manera el estudiante tendra a disposicién un software que le aportara al
conocimiento y le ayudara a la relacion de los conceptos a lo largo de su proceso

* Proyecto de Optimizacién de los Servicios Informéaticos y de las Redes de Informacién como
Soporte de la Gestion Universitaria —OSIRIS-.

® Las tecnologias emergentes son definidas como "innovaciones cientificas que pueden crear una
nueva industria o transformar una existente. Incluyen tecnologias discontinuas derivadas de
innovaciones radicales, asi como tecnologias mas evolucionadas formadas a raiz de la
convergencia de ramas de investigacion antes separadas. Cada una de estas tecnologias ofrece
una rica gama de oportunidades de mercado que proporcionan el incentivo para realizar
inversiones de riesgo".
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de aprendizaje mediante los gréficos, texto, animaciones y complementos
auditivos que en su conjunto contribuird a un mejor grado de concentracion por
parte del estudiante, estimulara su interés por conocer y aprender mas sobre
cada uno de los temas a cuestionarse, le ayudara en nuevas formas de
adquisicion de conocimientos y a una mejor formacion integral del mismo. De esta
manera se veran beneficiados tanto docentes como estudiantes pudiendo contar
con una gran herramienta de apoyo.

Como puede notarse, el desarrollo de esta herramienta educativa demanda la
aplicacién de muy variados conocimientos propios de la ingenieria de sistemas, en
especial los relacionados con el ciclo de vida de desarrollo de software, telemética,
desarrollo de herramientas multimediales; ademas, el tamafio y la complejidad
algoritmica de la aplicacion, la utilizacion y adaptacion de diversas tecnologias de
informacion a nuestro ambiente educativo convierte a este proyecto en un trabajo
de grado valido para dos estudiantes de Ingenieria de Sistemas.

Tratando de brindar un nuevo medio de informacién que brinde un constante
apoyo a los estudiantes y profesores vinculados con las asignaturas de Telematica
ha surgido la idea de desarrollar una Aplicacion Web Interactiva con grandes
caracteristicas multimedia que proporcione un mejor aprovechamiento de los
conocimientos aportados por el profesor y que responda a las grandes dudas y
expectativas que hacen parte de la comunidad universitaria.

La nuevas metodologias de aprendizaje en el siglo XXI, exige tanto a docentes
como a estudiantes, adquirir la cultura del aprendizaje colaborativo apoyado en el
autoaprendizaje, es por esto que se hace Uutil el empleo de herramientas
computacionales que apoyen al estudiante en el proceso de aprendizaje, de tal
manera que el docente se convierte en un guia del proceso.

Estas herramientas, permiten que el estudiante aprenda a partir de su propia
interaccién con la herramienta, teniendo la ventaja de realizar su propia auto-
evaluacion a traves de los cuestionarios y valorar asi su aprendizaje, permitiendo
al mismo tiempo la reflexion del alumno para la mejora de los resultados.

1.5 DESCRIPCION DE OBJETIVOS

En los objetivos especificos del presente proyecto se puede observar que se
pretende construir una aplicacion Web, la cual se llamara NETSITE, con gran
contenido temético®. Asimismo se generaran subaplicaciones multimedia entre las
cuales se incluye la resolucion de examenes o test para evaluar el aprendizaje y

® Este contenido ser4 minuciosamente seleccionado y clasificado de diversas fuentes de
informacion como libros especializados en Redes de Computadores, manuales, tutoriales y
paginas en Internet relacionadas con estos temas, los cuales nos proporcionaran una guia para el
correcto desarrollo conceptual de cada uno de los capitulos; teniendo en cuenta, en los casos que
asi se requieran, los correspondientes derechos de autor.
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materiales auditivos que serviran de complemento para lograr de la Aplicacion
Web un mejor mecanismo de aprendizaje. La comunidad de estudiantes se veran
beneficiados en encontrar una aplicacion con gran facilidad de buscar informacion
y se sentiran estimulados al mejorar la forma de adquicidon de conocimientos en un
area actualmente considerada como una de las mas relevantes para el futuro,
como lo son las Telecomunicaciones.

El material auditivo que estara a disposicion durante el recorrido de la Aplicacién
Web NETSITE, proporcionara la posibilidad de complementar las explicaciones de
conceptos y gréficos, lo cual segun la opinidon de los autores generara un gran
impacto para los estudiantes que no entiendan un tema especifico.

NETSITE podra ser visualizado o Instalado en cualquier computador que pueda
desempefarse como servidor o estacién de trabajo y que cuente con un Sistema
Operativo de Windows o Linux en cualquiera de sus versiones. La escuela de
ingenieria de Sistemas e Informética cuenta con las licencias de Windows XP; por
tal razon la universidad podra hacer uso de este Software.

NETSITE busca hacer uso de los actuales servicios que ofrece la Internet
brindando la posibilidad de ser accedida desde cualquier lugar. Esta aplicaciéon
estara constituida principalmente por un alto contenido Tematico y con los
componentes multimedia necesarios que serviran de apoyo para los contextos. La
seccion de “Busquedas”, pretende faciltar al estudiante el acceso directo a un
formulario de consulta en diferentes motores de buUsqueda reconocidos
actualmente’ para hacer posible la actualizacién de ideas.

Pensando en la limitante que puede presentarse al momento de recorrer el portal
a través del Internet, debido al ancho de banda de este para las transferencias de
componentes multimedia, estos se crearan en los formatos mas livianos y
frecuentemente utilizados en este tipo de aplicaciones para asi proporcionar un
mejor rendimiento al momento de recorrer el portal a través del Internet 6 a través
de la Intranet.

Se estima que hay una gran probabilidad de realizar esta Aplicacién Web basados
en la gran cantidad de recursos de informacién y tecnologia de que se dispone,
ademds de nuestros conocimientos y motivacion de sacar el proyecto adelante.

En el ambito del aporte a la comunidad y en especial al estudiantado se reflejara
como con la facilidad de encontrar informacion, la buena presentacion y la
estimulacion para mejorar las condiciones de vida, este proyecto aporta a una
nueva forma de adquicision de conocimientos ayudando a su formacién integral.

" Estos motores de Busqueda son: Google, Yahoo y Altavista, Lycos, Excite entre otros.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

2.1 LA EDUCACION VIRTUAL EN COLOMBIA

2.1.1 CONCEPTO DE EDUCACION VIRTUAL

Se entiende por educacion virtual o e-learning la utilizacion de nuevas tecnologias
y herramientas de aprendizaje como complemento a procesos sincronicos y
asincronicos de comunicacion y ensefianza. La educacion virtual incluye
herramientas muy valiosas como:

Herramientas tecnoldgicas
Herramientas de comunicacion
Herramientas de evaluacion
Contenidos

Se trata de herramientas que facilitan los procesos de aprendizaje donde hay
mediatizacion del acto pedagodgico, sustentada en soportes tecnoldgicos. La
educacion virtual no sélo se dirige a adultos, puede estar orientada a todas las
edades de la vida; nifios, jévenes, adultos, adultos-mayores. Su objetivo intenta
trascender a la idea de que la educacion solo se da en un momento de la vida.
Para que sea eficaz requiere una gran motivacion de parte del estudiante
interesado.

2.1.2 OBJETIVOS DE LA EDUCACION VIRTUAL
Son varios y diversos, pueden orientarse en tres sentidos:

o Actitudinales: permite desarrollar capacidades y la adaptaciébn a nuevas
situaciones etc.

« Conceptuales: Acceso a nuevos conocimientos, informacién valiosa

« Practicos: Aplicaciones concretas de la educacion virtual.

Es una estrategia educativa, basada en el uso intensivo de las nuevas
tecnologias, estructuras operativas flexibles y métodos pedagdgicos altamente
eficientes en el proceso ensefianza-aprendizaje, que permite que las condiciones
de tiempo, espacio, ocupacion o edad de los estudiantes no sean factores
limitantes o condicionantes para el aprendizaje.
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2.1.3 ANTECEDENTES DE LA EDUCACION VIRTUAL EN COLOMBIA

Parte de la informacién mostrada en este apartado, fue tomada del informe sobre
la Educacion Virtual en Colombia realizado en el Instituto Internacional para la
Educacion Superior en América Latina y el Caribe IESALC.

Los inicios de la educacion virtual en Colombia se remontan a 1992, cuando el
Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey en convenio con la
Universidad Autbnoma de Bucaramanga y, posteriormente (1995/96) con las
universidades que conforman la Red José Celestino Mutis, ofrecian programas
académicos a distancia (maestrias), mediante clases satelitales elaboradas en
México. lgualmente se dictaron cursos elaborados en el Instituto Latinoamericano
de Comunicacion Educativa ILCE, desde la Universidad de Nova (1996), desde
algunas universidades espafnolas (Universidad de Salamanca, UNED vy la
Universidad Oberta de Catalufia), o desde la universidad de Calgary (Canada),
algunos de los cuales contindan hasta el presente.

No obstante, y ya que el papel de las instituciones colombianas en tales convenios
era fundamentalmente el de ser receptoras de los contenidos y los desarrollos
nacionales eran escasos, en sentido estricto éstos deben ser considerados solo
como antecedentes inmediatos de la virtualidad en el pais.

Aunque no se dispone de un censo nacional completo que permita hacer
afirmaciones decisivas, todo parece indicar que el 1998 podria considerarse como
el afio de inicio de la virtualidad en Colombia. En ese afio suceden diversos
acontecimientos que parecen marcar un hito. Por una parte dos instituciones
comienzan a ofrecer programas de pregrado soportados en tecnologias virtuales:
un programa en la Universidad Militar Nueva Granada (institucion oficial) que hace
desarrollos nacionales tanto en contenido como en tecnologia, y tres programas
en la Fundacion Universitaria Catdlica del Norte (privada), creada especificamente
como una universidad totalmente virtual, la primera de su género en el pais. Por
otro lado, en diversas instituciones, entre ellas la Universidad Nacional, se
propone e inicia el desarrollo de cursos en linea, en los cuales se hace gran
énfasis en el contenido y en la perspectiva de lo publico y no sélo en la tecnologia.
Simultaneamente en ese afio, la Universidad de los Andes inicia el proyecto piloto
denominado SICUA (Sistema Interactivo de Cursos Universidad de los Andes),
que es una herramienta que se crea en 1998, como un proyecto piloto del
Departamento de Ingenieria de Sistemas con fondos del Internacional
Development Research Centre IDRC de Canada, para servir como espacio virtual
donde docentes y estudiantes compartieran informacién, accedieran a la
programacion y al contenido de los cursos, dotara mecanismos alternos de
comunicacion a los tradicionales del aula de clase, permitiera la gestidon
académica de los docentes y facilitara la interaccion via Web.
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2.2 LA EVOLUCION DE LA INFORMATICA EDUCATIVA

Los desarrollos colombianos en la vertiente de informatica educativa como
componente de la educacion virtual han sido importantes, aunque relativamente
escasos Yy de limitada repercusion institucional y social.

Sus antecedentes se remontan al primer simposio latinoamericano sobre
informatica educativa (1984), realizado luego de la aparicién del lenguaje LOGO
(1980), al proyecto de informéatica educativa de la Secretaria de Educacion Distrital
(1988), la aparicion de una revista especializada en el tema (1989) y a la
conformacion en 1991 del RIBIE-Col, que es el capitulo colombiano de la Red
Iberoamericana de Informatica Educativa (RIBIE), red que a su vez forma parte del
Subprograma de Electronica e Informatica Aplicadas del CYTED, que es el
Programa |beroamericano de Cooperaciéon en Ciencia y Tecnolbgica para el
Desarrollo®.

Los primeros afios de actividad en la educacion virtual utilizada como apoyo a los
programas presenciales, fueron para constituir grupos estables de investigacion.
Asi por ejemplo, si bien 22 instituciones de educaciéon superior conformaban la red
de informatica educativa®, al finalizar los noventa sélo 6 instituciones de educacion
superior (todas universidades) tenian grupos estables y proyectos de
investigacion: la Universidad de Antioquia (Grupo didacticas y nuevas
tecnologias); la Universidad Pedagogica Nacional (Grupo TECNICE); la
Universidad de los Andes (Grupo Laboratorio de Investigacién y Desarrollo sobre
Informatica Educativa — LIDIE); Universidad Industrial de Santander (Grupo de
Innovacion y Desarrollo, Linea de investigacion en ingenieria de software CIDLIS);
Universidad de la Guajira (Grupo Motivar); y Universidad del Valle (Grupo politica
y gestidn en la educcién basica y media). Cabe destacarse que, con excepciéon de
la Universidad de los Andes, las demas universidades son de caracter estatal.

Debe tenerse en cuenta que el desarrollo de las tecnologias pasa por diferentes
etapas. Generalmente es introducida por vendedores o por individuos motivados
por el interés personal en sus aplicaciones. Luego comienza a soportarse en
pequefos proyectos. Hasta que finalmente recibe un decidido apoyo institucional

8 Cfr. Maldonado, Luis F. Nuevas metodologias aplicadas a la educacion. Estado del arte de la investigacion
1990-1999. En: Colciencias. Estados del arte de la investigacion en educacién y pedagogia en Colombia.
Bogota: ICFES, Colciencias, Sociedad Colombiana de Pedagogia, 2001. Tomo II, pgs. 144 y siguientes.

® Ademas de otras instituciones oficiales y otros centros y grupos de investigacion, del RIBIE-Col forman
parte: la Universidad de los Andes, el Colegio Mayor Nuestra Sefiora Del Rosario, Escuela Colombiana de
Ingenieria, la Fundacion Universitaria de Boyaca , el Politécnico Grancolombiano, la Pontificia Universidad
Javeriana de Bogota y Cali, la Universidad Antonio Narifio, la Universidad Auténoma de Bucaramanga, la
Universidad Autonoma de Manizales, la Universidad de Antioquia, la Universidad Central, la Universidad de
Coérdoba, la Universidad de La Guajira, la Universidad de La Salle, la Universidad del Norte , la Universidad
del Valle, la Universidad EAFIT , la Universidad Industrial de Santander , la Universidad Minuto de Dios, la
Universidad Nacional - Medellin , la Universidad Pedagogica Nacional, la Universidad Pontificia Bolivariana.
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interno y muchas veces externo. Pues bien, podria afirmarse que la evolucién de
la educacion virtual en general y de la informatica educativa en particular en
Colombia, no han sido ajenas a este proceso. Asi las cosas, y tomando en
consideracion algunos indicadores como la consolidacion de grupos institucionales
y estables de investigacion (generalmente relacionados con el ofrecimiento de
maestrias y doctorados); la adopcion de proyectos a nivel institucional, como el
caso del SICUA (Sistema interactivo de Cursos Universidad de los Andes), ya
mencionado; asi como el desarrollo de proyectos cada vez mas complejos de
investigacion, como el desarrollo de plataformas administrativas o de aprendizaje
en algunas instituciones, entre ellas la Universidad Javeriana y algunas de las que
integran la denominada Red Mutis, podria afirmarse que solo al final de los
noventas y especificamente a partir de 1998, despega realmente en el pais el
desarrollo de la educacion virtual como apoyo a programas presenciales.

2.3 CAMBIOS EN LOS COMPONENTES DE LA ENSENANZA-APRENDIZAJE

El uso de redes de comunicaciones en la ensefianza ha sido aplicado
tradicionalmente a la educacion a distancia. Y aunque ésta se encuentra
fuertemente atada a las posibilidades comunicativas que proporcionan las redes,
actualmente la formacidn presencial esta haciendo mas uso de esas tecnologias.

Las instituciones educativas enfrentan el reto de proveer nuevas y mejores
oportunidades de educacion y muchas de ellas lo estan haciendo a través del
desarrollo o la utilizacion de programas de educacion basados en redes a traves
de la Intranet e Internet. Estrategias como la Educacién Virtual ayudara a mejorar
los niveles educativos sin limites de tiempo y distancia, permitiendo a cada
estudiante tomar el control de su aprendizaje y capacitacion para asi mantenerse
a la par con los cambios actuales del mundo.

Los avances que en el terreno de las telecomunicaciones se estan dando en
nuestros dias estan abriendo nuevas perspectivas a los conceptos de espacio y
tiempo que hasta ahora no se habian manejado en la ensefianza presencial, y por
ende se deben tener presentes nuevos entornos de formacién en la ensefianza
superior.

Para implementar entornos de formacion basados en tecnologias es necesario
plantear situaciones que se adapten a una diversidad de situaciones (por parte del
alumno, del profesor, de la institucion, etc.). Conocer las posibilidades y las
caracteristicas de las distintas herramientas y entornos que pueden ser utilizados,
sera decisivo para sacar el maximo provecho a estas tecnologias.

Los distintos sistemas formativos deben sensibilizarse respecto a estos nuevos
retos y proporcionar alternativas en cuanto a modalidades de aprendizaje. De
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nada sirve sustituir los antiguos métodos por nuevas tecnologias sin otro cambio
en los sistemas de ensefanza.

Existen cuatro actores fundamentales en el proceso ensefianza-aprendizaje en las
instituciones de educacion superior, que se encuentran interrelacionados dentro
de los procesos de renovacién y cambio: Cambios en el rol del profesor, cambios
en el rol del alumno, cambios metodolégicos y cambios institucionales.

2.3.1 CAMBIOS EN EL ROL DEL PROFESOR

Los cambios que se dan a nivel institucional, entre los que se destacan el impacto
de las NTIC'?, llevan inmediatamente a sugerir un cambio de rol del profesor, de la
funcién que desempefia en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el entorno de
la educacion superior.

Se acostumbra a aceptar que el profesor pase de ser un transmisor de
conocimiento a los alumnos a ser un facilitador en la construccién del propio
conocimiento por parte de estos. En esta nueva vision de la ensefianza el alumno
pasa a ser el centro de atencion y el profesor juega un papel decisivo en este
sentido. Adoptar un enfoque de ensefianza centrada en el alumno lleva a tener
mas en cuenta las actitudes, habilidades y destrezas que puedan mejorar el
desempeiio de cada estudiante. El profesor actia primero como persona y luego
como experto en su materia. Promueve en el alumno el crecimiento personal y
resalta la importancia del aprendizaje. La institucion educativa y el profesor dejan
de ser la fuente del conocimiento y el profesor debe pasar a actuar como guia de
alumnos para facilitarles el uso de recursos y herramientas que necesitan para
explorar y elaborar nuevo conocimiento y destrezas. Todo ello requiere, ademas
de servicios de apoyo y asesoramiento al profesorado, un proceso de formacion
gue conduzca a:

+ Reconocimiento de las necesidades formativas de la comunidad estudiantil
en general.

% Interaccion con la comunidad educativa y social en relacion a los desafios
gue trae el aprendizaje de nuevos conocimientos.

+ Capacidad de planificar el desarrollo de cada plan de estudios.

0 NTIC. Se consideran Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion tanto al conjunto de
herramientas relacionadas con la transmisién, procesamiento y almacenamiento digitalizado de informacion,
como al conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), en su
utilizacién en la ensefianza.
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2.3.2 CAMBIOS EN EL ROL DEL ALUMNO

Los modelos educativos se han venido ajustando con dificultad a los procesos de
aprendizaje asistidos por computador. Hasta ahora, el enfoque tradicional se ha
enfocado en acumular la mayor cantidad de conocimientos posible, pero en un
mundo rapidamente cambiante esto no es eficiente, al no saber si lo que se esta
aprendiendo sera importante mas adelante.

Algo que es innegable es que los alumnos en contacto con las NTIC se benefician
de muchas formas, pero esto requiere acciones educativas relacionadas con el
uso, seleccion, utilizacion y organizacion de la informacion de forma que el alumno
vaya adquiriendo la experiencia necesaria en este sentido. El apoyo y la
orientacion que recibira en cada situacion, asi como la disponibilidad tecnoldgica,
son elementos cruciales en la explotacion de las NTIC para actividades de
formacion en este nuevo contexto.

2.3.3 CAMBIOS METODOLOGICOS

Las metodologias o estrategias metodolégicas utilizadas actualmente en la
mayoria de las asignaturas de los planes de estudio de la UIS, centran su interés
en como ensefar la materia en un determinado contexto y en como lograr que
dicha persona aprenda el referido contenido apoyandose de diferentes recursos
como libros de referencia, Informacion en Internet o material autodidactico.

Existen numerosos conceptos asociados con el aprendizaje tradicional, y otros
muchos de uso en sistemas de educacion virtual, adaptables en la implementacién
de nuevos métodos de ensefianza, que puedan superar las deficiencias de los
sistemas convencionales presénciales. Lo que frecuentemente se hace es adaptar
los modelos habituales de ensefianza-aprendizaje al uso de nuevas tecnologias.
Las posibilidades de las NTIC permiten persistir de alguna forma en estos modelos
y en algunos casos puede entenderse que ésta sea la opcidon mas apropiada. No
se trata de inventar nuevas metodologias, la intencion es complementar los
métodos tradicionales con la utilizacion de software educativo y apoyarlas en
entornos on-line, utilizando las estrategias habituales de la ensefianza presencial,
pero adecuadas y redescubiertas en dicho formato.

Las decisiones que se tomen con respecto al disefio de los cursos y sus
contenidos dependen de cada plan de estudio y de las politicas de cada
institucion. Por otro lado, las herramientas que se utilizaran para soportar el
proceso de enseflanza-aprendizaje, dependen del conocimiento de los avances
tecnoldgicos, la disponibilidad de recursos tecnoldgicos, el acceso a la
informacion, la interaccion entre profesores y alumnos, la gestién del curso, la
capacidad de control de los usuarios durante el desarrollo del curso, etc. No es
objetivo de este trabajo de grado llegar a esas conclusiones, pero si se pensé en
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proporcionar herramientas que puedan ser usadas independientemente de las
determinaciones que se tomen a ese respecto.

2.3.4 CAMBIOS INSTITUCIONALES

En las instituciones educativas se viene dando una transicion desde la clase
convencional en el aula, a la clase en entornos virtuales. Profesores y alumnos
actuan de forma diferente en los dos tipos de clase, y el aprendizaje es diferente
también. Los cursos y programas de ensefianza asistida por computador han
aparecido tan rapidamente que, ni educativa ni socialmente, se ha desarrollado
conciencia sobre el posible impacto de este método de distribucion, ni tampoco en
la necesidad de modificar el enfoque educativo.

Ninguna innovacion puede ignorar el contexto en el que se va a desarrollar. La
introduccion del software educativo en la docencia universitaria supone considerar
aspectos que hacen referencia a las caracteristicas de los posibles usuarios, tanto
individual como colectivamente y de los tutores en su capacidad de orientar
(respecto al uso y aprovechamiento) y manejar las herramientas disponibles.

Debe ser considerada la oportunidad de nuevos mercados para la nueva oferta
educativa y como consecuencia, reflexionar sobre la necesidad y urgencia de
introducirse en este terreno por parte de las universidades como respuesta a la
competencia creciente en el campo de la ensefianza virtual.

La fortaleza de las universidades en el campo de la docencia esta, como se dijo
anteriormente, en su profesorado y en la configuracién de sus planes de estudio.
Pero ninguna universidad es fuerte en todos los campos. Se hace necesaria la
alianza entre las instituciones educativas, la formacibn de equipos
interdisciplinarios e interinstitucionales que abarquen todos los aspectos
necesarios para la calidad de los programas (técnico, pedagdgico, comunicativo,
etc.).

Si se pretende preparar a nuestra institucion para el futuro, es importante
involucrar a toda la comunidad universitaria; esto en primera instancia puede
hacerse con proyectos de investigacion. Se debe tener claro lo que se pretende a
medio y largo plazo en todo el proyecto institucional.

Es importante que el proyecto de innovacion esté integrado en la estrategia
institucional y que esta sea asumida conscientemente por la comunidad
universitaria. Se estima entonces que todos los miembros de la comunidad
(direccion, profesorado, etc.) deben mostrar compromiso con el proyecto. Dicha
estrategia institucional debe tener planes concretos para:
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+«» facilitar a los estudiantes el acceso a equipos con acceso a Internet.

¢ la consecucion de servidores adecuados disponibles para que los docentes
pongan a disposicion sus materiales educativos.

+ la disponibilidad de buenas herramientas de desarrollo, e integracion de los
procesos educativos o académicos con los procesos administrativos.

2.4 DESARROLLOS AL INTERIOR DE LA UIS

2.4.1 USO DE TIC'S EN LOS PROCESOS EDUCATIVOS DE LA UIS

La incursién de las TIC's™ en las asignaturas ofrecidas por los distintos programas
académicos de la UIS, si bien ha sido rapida y con buena aceptacion, no se ha
hecho de manera organizada ni estructurada, y en la mayoria de los casos no se
les saca todo el provecho que estas ofrecen. En el desarrollo de cada curso se
hacen uso de las tecnologias que generalmente el profesor cree necesarias (0 que
los estudiantes proponen) para el desarrollo de los contenidos, o que le facilitan el
envio de informacién o la comunicacién entre los alumnos y el profesor. Con el
tiempo y la concientizaciéon de la comunidad universitaria de las bondades que
ofrece la educacion presencial, se ha ido transfiriendo la elaboracion de los cursos
a los grupos de investigacion, siendo la Escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informatica pionera en este desarrollo. Los cursos de apoyo a las asignaturas
presenciales son ofrecidos por estos grupos, en la mayoria de los casos de
electivas técnicas profesionales.

Con la puesta en marcha del portal de la EISI se aumentd la necesidad de
implementar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de las asignaturas
ofrecidas en la escuela, si bien el sitio no presta los servicios necesarios para en
montaje y ejecucion de cursos virtuales, con el servicio de carga y descarga de
archivos por asignatura, se extendié la necesidad de utilizacion de las redes y
nuevos ambientes educativos, en el desarrollo de las asignaturas presenciales. No
se quiere decir con esto que antes de esto no se usaran las TIC’'s como apoyo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, por el contrario, era mucho el uso de
herramientas aisladas como correo electrénico, chats (como MSN Messenger o

™ TIC es el acrénimo de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Las TIC agrupan un conjunto
de sistemas necesarios para administrar la informacion, y especialmente los ordenadores y programas
necesarios para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla. Los primeros pasos hacia
una Sociedad de la Informacién se remontan a la invencién del telégrafo eléctrico, pasando posteriormente
por el teléfono fijo, la radiotelefonia y, por Gltimo, la televisién. Internet, la telecomunicacién moévil y el GPS
pueden considerarse como nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién. (Tomado de
http://es.wikipedia.org).



Yahoo Messenger), motores de busqueda (como Google), etc. Que
probablemente no estan orientadas o disefiadas para la educacién o el e-Learning,
y que los estudiantes y profesores adaptaban a sus necesidades.

Hoy en dia los proyectos de investigacion en el campo educativo en diferentes
escuelas de la UIS, se estan centrando en el aprovechamiento de las TIC's como
complemento y apoyo a la educacion presencial. Como se habl6 anteriormente, el
desarrollo debe ser cooperativo entre los entes participantes en la creaciéon de las
herramientas. Una forma de conseguir esto es lograr que las herramientas de
aprendizaje desarrolladas para cada asignatura (o plan de estudios) estén
disponibles en un repositorio para su uso en cualquier asignatura o plan de
estudios que requiera de ellos.

2.5 DISENO DE MATERIALES DIDACTICOS

Para que un material didactico resulte eficaz en el logro de unos aprendizajes, no
basta con que se trate de un "buen material”, ni tampoco es necesario que sea un
material de Ultima tecnologia. Cuando se seleccionan recursos educativos para
utilizar en una labor docente, ademas de su calidad objetiva ha de considerarse en
qué medida sus caracteristicas especificas (contenidos, actividades,
tutorizacion...) estan en consonancia con determinados aspectos curriculares del
contexto educativo tales como:

e Los objetivos educativos que se pretenden lograr. Ha de considerarse en
gué medida el material puede ayudar a ello.

e Los contenidos que se van a tratar utilizando el material, que deben estar
en sintonia con los contenidos de la asignatura que se estéa trabajando con
los alumnos.

e Las caracteristicas de los estudiantes que los utilizaran: capacidades,
estilos cognitivos, intereses, conocimientos previos, experiencia y
habilidades requeridas para el uso de estos materiales... Todo material
didactico requiere que sus usuarios tengan unos determinados
prerrequisitos.

e Las caracteristicas del contexto (fisico, curricular...) en el que se
desarrolla la docencia y donde se piensa emplear el material didactico que
se esta seleccionando. Tal vez un contexto muy desfavorable puede
aconsejar no utilizar un material, por bueno que éste sea; por ejemplo si se
trata de un programa multimedia y hay pocos ordenadores o el
mantenimiento del aula informatica es deficiente.

e Las estrategias didacticas que se pueden disefiar considerando la
utilizacion del material. Estas estrategias contemplan: la secuenciacion de
los contenidos, el conjunto de actividades que se pueden proponer a los
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estudiantes, la metodologia asociada a cada una, los recursos educativos
gue se pueden emplear, etc.

Asi, la seleccion de los materiales a utilizar con los estudiantes siempre se
realizara contextualizada en el marco del disefio de una intervencién educativa
concreta, considerando todos estos aspectos y teniendo en cuenta los elementos
curriculares particulares que inciden. La cuidadosa revision de las posibles formas
de utilizacion del material permitird disefiar actividades de aprendizaje y
metodologias didacticas eficientes que aseguren la eficacia en el logro de los
aprendizajes previstos.

2.5.1 DIAGRAMACION DEL FLUJO DE DATOS

Estos diagramas de flujo de datos'? sirven de ayuda en la creacién de estrategias
para transferir informacion mas efectivamente. Se considera la informacion como
si estuviera incrustada en objetos: programas, documentos, ejercicios, Yy
representaciones graficas. Al representar los objetos de informacion con cuadros y
unirlos con lineas, se visualiza graficamente como se transfiere la informacion de
un objeto a otro, 0 como se transforman los objetos de una etapa del proyecto a
otra.. Resultan utiles cuando se trabaja con medios tradicionales como papel o
pelicula, aunque lo son mas cuando se trabaja con medios electrénicos, ya que
existen muchas trayectorias diferentes para mover la informacion.

Es preferible establecer un diagrama en que se muestra la fuente de informacion
en las columnas a la izquierda y los productos finales en las columnas a la
derecha, con diferentes canales de informacion en renglones. Esto ayuda a
examinar como transferir y coordinar textos, dibujos e imagenes. Otro método
consiste en mantener la informacion relacionada con diferentes temas en
renglones independientes. Por ejemplo, cuando se trabaja con una vista general,
mantener la informacién del sitio en un renglén y la informacién del usuario en
otro, clarifica como combinar esta informacion, para crear un disefio que tome en
cuenta tanto las necesidades del sitio como las del usuario.

12 Diagramas de Flujo de datos: Un diagrama que ilustra el flujo de datos, informacion y trabajo por medio de
simbolos especializados que, cuando se conectan por lineas de flujo, reflejan la I6gica de un sistema o
programa. (Tomado de http://www.laopinion.com/glossary/d.html)

Es un modelo lo6gico-grafico para representar el funcionamiento de un sistema en un proyecto software.
(Tomado de http://es.wikipedia.org)
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TABLA 1. FORMATO PARA EL DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS.

FUENTE DE PRODUCTO
INFORMACION FINAL
TEXTO TEORIA DISPONIBLE Y [ TUTORIAL
ARTICULOS REFERENTES | EJERCICIOS
3 AL TEMA
= GRAFICOS FIGURAS EJERCICIOS
a TABLAS
L IMAGENES DIBUJOS ALUSIVOS A LOS | AYUDAS
* TEMAS COMPLEMENTOS
o VIDEO ANIMACIONES | INSTRUCCIONES DE USUS | DEMO
= DE LAS HERRAMIENTAS
ADIESTRAMIENTO EJEMPLOS Y EJERCICIOS | SIMULADORES
PROPUESTOS

Los diagramas de flujo de datos simples que se dibujan sobre papel funcionan
bien cuando se reparten alrededor de una mesa. Si se dibujan utilizando un
programa gréfico se ofrece un archivo digital mas facil de actualizar y distribuir en
linea. Estos diagramas pueden contribuir a crear estrategias para trabajar con
cualquier medio: texto, graficos, imagenes, ejercicios, incluso video, sonido o
animaciones. Se puede partir de la informaciébn que se tiene y diagramar
estrategias de lo que se puede hacer con ellas o imaginar lo que sera el producto
final y trabajar hacia atras. Utllizando ambos métodos juntos se genera una
imagen mas completa de cdmo transferir datos.

FIGURA 1. DIAGRAMA DE FLUJO DE INFORMACION.

Introduccion
al tema

Manejo del
simulador

Explicacion
por medio Ejemplos
de ejemplos
' Demos
Teoria Problemas de

completa ejercitacion
del tema
Ejercicios de
simulacion de
Problemas ""D'?'E'"“
propuestos relacionados

Comprension de Ejercicio de
los temas Evaluacion auto-
propuestos evaluacion
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El diagrama de la figura 1, sera muy util para construir mapas de navegacion de
sitios donde se alojaran las paginas Web.

2.5.2 EL LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO UML

Para muchos programadores, la distancia entre pensar en una implementacion y
transformarla en codigo es casi nula. Se piensa, se codifica. De hecho, algunas
cosas se modelan mejor directamente en cdodigo. El texto es un medio maravilloso
para escribir expresiones y algoritmos de forma concisa y directa.

Aln en estos casos, el programador todavia esta haciendo algo de modelado, si
bien lo hace de forma completamente mental. Incluso puede bosquejar algunas
ideas sobre el papel. Sin embargo, esto plantea algunos problemas. Primero, la
comunicacién de esos modelos conceptuales a otros esta sujeta a errores a
menos que cualquier persona implicada hable el mismo lenguaje. Normalmente,
los proyectos y las organizaciones desarrollan su propio lenguaje, y es dificil
comprender lo que esta pasando para alguien nuevo o ajeno al grupo. En segundo
lugar hay algunos aspectos sobre un sistema software que no se pueden entender
a menos que se construyan modelos que vayan mas alla del modelo de
programacion textual. Por ejemplo, las tareas que pueden realizar cada uno de los
actores de un sistema pueden inferirse, pero no capturarse completamente, al
observar las herramientas desarrolladas. Por ultimo si el desarrollador que escribid
el codigo no dejo documentacion escrita sobre los modelos que habia en su
mente, esa informacion se perdera para siempre o, a duras penas, sera solo
parcialmente reproducible a partir de la implementacion, una vez que el
desarrollador se haya marchado.

Al escribir modelos en UML se resuelve el dltimo problema mencionado: un
modelo explicito facilita la comunicacion.

Algunas cosas se modelan mejor textualmente; otras se modelan mejor de forma
grafica. En realidad, en todos los sistemas interesantes hay estructuras que van
mas alla de lo que puede ser representado en un lenguaje de programacion. UML
es uno de estos lenguajes gréaficos. Asi resuelve el segundo problema mencionado
anteriormente: Construccion de modelos mas alla de la programacion textual.

UML es algo mas que simbolos graficos. Mas bien, detras de cada simbolo en la
notacion UML hay una semantica bien definida. De esta manera un desarrollador
puede escribir un modelo en UML, y otro desarrollador, o incluso otra herramienta,
puede interpretar ese modelo sin ambigledad. Asi resuelve el primer problema
mencionado anteriormente: La comunicacion de modelos conceptuales.
Diagramas en UML. Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de
elementos, visualizados la mayoria de las veces como un grafo conexo de nodos y
arcos (relaciones). Los diagramas se dibujan para visualizar un sistema desde
diferentes perspectivas, de forma que un diagrama es una proyeccion de un
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sistema. Para todos los sistemas, excepto los mas triviales, un diagrama
representa una vista resumida de los elementos que constituyen un sistema. El
mismo efecto puede aparecer en todos los diagramas, solo en unos pocos
diagramas (el caso mas comun), o en ningun diagrama (un caso muy raro). En
teoria, un diagrama puede contener cualquier combinacion de elementos y
relaciones. En la préactica, sin embargo, solo surge un pequefio numero de
combinaciones, las cuales son consistentes con las cinco vistas mas utiles que
comprenden la arquitectura de un sistema con gran cantidad de software. Por esta
razon UML incluye nueve de estos diagramas:

TABLA 2. DIAGRAMAS DE UML

| DIAGRAMAS DE UML ]

Diagrama de clases
Diagrama de objetos
Diagrama de componentes
Diagrama de despliegue
Diagrama de casos de uso
Diagrama de secuencia
Diagrama de colaboracion
Diagrama de estados
Diagrama de actividades

OO |NO|O|A[W|IN|F

Cuando se modelan sistemas reales, sea cual sea el dominio del problema,
muchas veces se dibujan los mismos tipos de diagramas, porque representan
vistas comunes de modelos comunes. Normalmente, las partes estaticas de un
sistema se representan mediante los cuatro primeros diagramas enumerados en la
tabla 2. Los cinco diagramas adicionales (cinco ultimos) sirven para ver las partes
dinamicas de un sistema. En el desarrollo del proyecto se utilizaron concretamente
los diagramas de casos de uso y diagramas de actividades, ya que al caracterizar
la parte dinamica del sistema, especificando los actores y sus roles en el mismo, y
sus posibles acciones y secuencias de acciones se puede tener una vision global
del sistema completo para su mejor entendimiento.

2.6 INGENIERIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

La ingenieria del software educativo se ocupa de la aplicaciéon de los conceptos y
principios de la ingenieria del software al desarrollo de materiales educativos
multimedia (MEM), que constituyen los productos orientados a apoyar los
procesos de aprendizaje.
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El desarrollo del software educativo en la actividad cientifica debe considerarse
como un progreso tecnoldgico porque tiene como objeto la generacion de
productos computarizados que permita satisfacer las necesidades del entorno
educativo. En este orden de ideas, el desarrollo de esta actividad no debe
considerarse una investigacion cientifica pura ya que no busca la creacion de
nuevos conocimientos para la ciencia, sino la aplicacion de los conocimientos y la
tecnologia educativa disponible para la creacion de un producto llamado software
educativo.

El Software Educativo Multimedia (SEM) complementa lo que en otros medios o
materiales de ensefianza y aprendizaje han intentado realizar. Sin embargo, no es
su fin remplazar la labor de otros medios educativos como los libros y las
ensefanzas dirigidas, que han demostrado su eficacia, sino complementarla.

Siguiendo los lineamientos de Alvaro Galvis, el ciclo planteado para el desarrollo
de este SEM tendr& en cuenta las siguientes etapas:

2.6.1 DEFINICION DE OBJETIVOS

Consiste en formular los objetivos del software, buscar un disefio que consiga los
objetivos propuestos, formular soluciones desarrolladas en un prototipo, a partir
del cual se revisan los objetivos y las soluciones propuestas. En este tipo de
propuestas, se encuentran un tanto alejadas del contexto pedagdgico en el cual se
van a aplicar y parten en general, de un analisis o planteamiento de objetivos de
caracter técnico.

2.6.2 DEFINICION DE LA TEMATICA

El incremento en la velocidad de las computadoras, el ingreso de nuevos
periféricos, los nuevos dispositivos para almacenar mas informacién en menos
espacio fisico, la aparicion de nuevos programas que aprovechan éstos recursos,
el uso de monitores con mejor definicion y visualizacibn que incrementan la
rapidez con que los dibujos y los graficos se muestran y mueven en la pantalla, el
almacenar y acceder rapidamente a toda la informacion, el desarrollo de
periféricos que permiten digitalizar (convertir un dato en nimeros procesables por
la computadora) y guardar distintos tipos de informacion en la computadora
(textos, imagenes, sonidos, etc.), abre una gama inmensa de aplicaciones
posibles para estos recursos de una manera integrada, como un todo.

Si a lo anterior le agregamos los programas que hacen posible que un usuario sin
conocimientos técnicos de informatica pueda manipular toda la informacion con
sus diferentes atributos y crear dibujos, posters, graficos, animaciones, etc.,
llegamos al concepto de multimedia: “diferentes recursos o medios, utilizados para
comunicar a la computadora con el usuario”.
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Con todo esto, el usuario puede elegir libremente su recorrido tematico, y
profundizar segun su interés y estilo cognitivo, eligiendo y accediendo a la
informacion, acercandose mas al estilo del pensamiento humano. Es claro
entonces, que lo que se pretende aqui es desarrollar material con todas estas
caracteristicas, adaptando el contenido de las asignaturas relacionadas con Redes
de Computadores a un tipo de soporte diferente al papel o medio electrénico (CD),
sin olvidar nunca los lineamientos pedagdgicos (establecidos en las antologias de
cada asignatura) que permita alcanzar el objetivo que se propone.

2.6.3 REVISION BIBLIOGRAFICA

Corresponde a la consulta de referencias bibliograficas del area a tratar con el
propésito de definir los conceptos y la terminologia que se utilizara en el SEM, asi
como la consulta de referencias del area multimedia y de Ingenieria de Software
con el fin de desarrollar un material acorde a las necesidades educativas y a las
expectativas de los usuarios.

2.6.4 ANALISIS DE NECESIDADES EDUCATIVAS
Identificacion de las necesidades que se presentan en el logro de los objetivos de
aprendizaje y analisis de los medios de ensefianza y el proceso de aprendizaje

actual con el propdsito de identificar las formas de superar los problemas que se
han generado a pesar de las condiciones actuales.

2.6.5 DISENO DEL SOFTWARE

Esta etapa abarca los disefos educativos de interfaz y computacional.

2.6.5.1 DISENO EDUCATIVO

Corresponde a la definicion de todos los aspectos educativos que tienen
relacion con los logros de aprendizaje a alcanzar con el uso del SEM, los
contenidos (conceptos, problemas, ejercicios) a presentar y proponer al
usuario, los entornos de trabajo que se proporcionaran (micromundos), las
formas de mantener el interés del estudiante y los métodos para identificar
su avance en el aprendizaje.

2.6.5.2 DISENO DE INTERFAZ

Identificacion de los dispositivos de entrada y salida, el disefio de las zonas
de comunicacion entre el usuario y el MEM en y alrededor del micromundo:
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e Zonas de trabajo, control y navegacion.

e Tipos de mensajes que se presentaran al usuario.

e Organizacion de los contenidos en la pantalla de forma estética y
efectiva.

En esta etapa también se estableceran las caracteristicas de los elementos
que se utilizaran, tales como mendus, textos, graficos, animaciones, colores
y efectos sonoros.

2.5.6.3 DISENO COMPUTACIONAL
Establecer en el disefio del software, la estructura légica, expresandola
mediante macroalgoritmos que implementen los procedimientos, las
interrelaciones y los servicios ofrecidos a los usuarios, asi como las

estructuras de datos que se requieren para que el SEM cumpla su propésito
de una manera eficiente.

2.6.6 DESARROLLO
Implementacion de los disefios descritos anteriormente, la elaboracion de
programas, imagenes, animaciones, videos, que haran parte del SEM,
integrandolos con la estructura l6gica que se manejara.
2.6.7 PRUEBAS
2.6.7.1 EVALUACION DE EXPERTOS EN CONTENIDO Y METODOLOGIA
Esta etapa es permanente durante todo el ciclo de vida de producciéon del
SEM y exige la participacion de los docentes quienes ayudaran a evaluar el
contenido, la metodologia y el disefio.
2.6.7.2 PRUEBA PILOTO
Corresponde a la realizacion de pruebas con un grupo de estudiantes con

quienes se evaluaran los contenidos, tipos de ayudas, formas de
comunicacién y demas aspectos relacionados con el SEM.
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2.6.8 DOCUMENTACION

Elaboracion de informes parciales una vez terminada cada etapa, los cuales
constituyen el documento base para la elaboracion del informe final.

2.7 MULTIMEDIA COMO HERRAMIENTA DE APOYO

2.7.1 MULTIMEDIA

La multimedia es la “integracion de dos o mas medios distintos de comunicacion y
el computador personal”, lo que ha originado un cambio fundamental en la forma
de educacion.

La multimedia denota por si misma convergencia, ya que involucra una serie de
procesos como combinacion de texto, graficos, diagramas, animaciones, sonidos e
imagenes de video estaticas o dinamicas; ademas se considera como una de las
areas de mayor crecimiento en las aplicaciones del computador en la educacién,
en donde el estudiante mas que un simple observador es una parte esencial del
proceso comunicativo.

Dado el tipo de medios que combinan, las aplicaciones multimedia necesitan mas
memoria y capacidad de proceso que el mismo contenido representada solo en
forma de texto. Un computador multimedia requiere memoria adicional para
ayudar a la Unidad Central de Procesamiento (CPU) a realizar calculos y permitir
la visualizacién de graficos complejos en la pantalla. Igualmente se necesita un
disco duro de alta capacidad para almacenar y recuperar informacion, asi como
una unidad CD-ROM o acceso a Internet.

La multimedia es una herramienta valiosa para los desarrollos informaticos que
apoyan la ensefanza y el aprendizaje ya que su naturaleza interactiva permite al
estudiante a través de los hipervinculos escoger qué aprender y en qué forma
hacerlo.

2.7.2 HIPERMEDIA

Es la integracion y control de diversos medios electronicos tales como monitores,
videodiscos, discos CD-ROM, tablas digitalizadotas y sintetizadores de audio
conectados logicamente formando un paquete interactivo.



La hipermedia mezcla el uso de la multimedia con el concepto de acceso no lineal
a la informacion textual, grafica, de sonido, que se denomina como hipertexto o
hipergréficos.

La hipermedia ofrece las siguientes ventajas al estudiante:

+ Permite observar las interrelaciones existentes entre los diversos elementos
gue conforman el tema de estudio y de esta manera poder aportar a la
construccion de un conocimiento significativo.

% La posibilidad de presentar la informacion por medio de graficas,
animaciones, fotografias, video y sonido, permiten al estudiante acercarse
en forma significativa a la comprension del conocimiento a partir de
sensaciones concretas que él conoce.

%+ Acceder a la informacién de acuerdo con las capacidades, los intereses y
las caracteristicas de su proceso de aprendizaje, haciendo que éste se
pueda volver personalizado.

2.7.3 HIPERTEXTO

Es un enfoque para la administracion de la informacion en el cual los datos son
almacenados en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos pueden
conectar textos, gréaficas, audio, video, asi como codigo fuente u otras formas de
datos. Los hipertextos son un conjunto de documentos conectados entre ellos de
tal manera que forman una estructura de acceso no lineal a la informacion.

Al admitir una lectura no lineal, es posible volver hacia atras, tomar un camino
secundario o realizar saltos “hipertextuales” entre un texto y otro. El lector de los
hipertextos navega de un punto a otro sin seguir nunca un recorrido unico o lineal.
Cada lector recorre su camino personal creando el propio texto a partir de su
experiencia lectora.

2.7.4 VIDEO

La pantalla es la conexion primaria del usuario con el contenido de la aplicacion,
presentandose en un momento dado una composicion de elemento de texto,
simbolos, imagenes en tercera dimension, botones especiales para seleccionar y
ventanas de videos en movimiento.



Las fotografias, los dibujos y otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato
que el ordenador pueda manipular y presentar. Entre esos formatos estan los
graficos de mapas de bits y los graficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes
como filas y columnas de pequefios puntos. Cada punto tiene un lugar preciso
definido por su fila y su columna. Algunos de los formatos de graficos de mapas de
bits mas comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image
File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

Los graficos vectoriales emplean férmulas matematicas para recrear la imagen
original. En un grafico vectorial, los puntos estan definidos por la relacién espacial
que tienen entre si. Como los puntos que los componen no estan restringidos a
una fila y columna particular, los graficos vectoriales pueden reproducir las
imagenes mas facilmente y suelen proporcionar una mejor imagen en la mayoria
de los monitores.

Entre los formatos de gréaficos vectoriales figuran el Encapsulated Postscrip (EPS),
el Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-Packard Graphics Language
(HPGL), archivos de Macromedia Flash (SWF) y el formato Macintosh para
archivos graficos (PICT).

2.7.5 ANIMACIONES

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animaciones, que consisten
tipicamente en dibujos y otras imagenes fijas mostradas en rapida sucesion para
crear la ilusion de movimiento. Estas son especialmente Utiles para simular
situaciones de la vida real, como por ejemplo el movimiento de un vehiculo
automotor. La animacién también puede realzar elementos gréaficos y de video
afadiendo efectos especiales.

2.8 MATERIAL EDUCATIVO MULTIMEDIA (MEM)

Es err6bneo pensar que los MEM reemplazaran al profesor, por el contrario éstos
sirven de apoyo durante los procesos de ensefiaza y aprendizaje. Los MEM deben
ser utilizados por los estudiantes con o sin la supervision del profesor. Se trata de
llamar la atencion del estudiante despertando su interés para que se apropie del
conocimiento.
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Los MEM deben disefiarse y desarrollarse teniendo en cuenta:

% La utilizacion del computador como herramienta de apoyo aprovechando
Sus recursos de comunicacion.

+ La interactividad y el control que se le ofrezca al usuario del MEM son
basicos para convertir a éste en protagonista de su aprendizaje, ademas
de mantener su atencion y motivacion.

% El uso del computador en actividades educativas debe plantearse a
partir de su potencial como recurso para su almacenamiento y la
recuperacion de informacién en y desde la memoria, para practicas de
simulacién, para proyecciones, para la articulacion de datos dispersos,
para ubicar fuentes bibliograficas y para el andlisis de hipotesis
alternativas.

% EIl aprovechamiento de la hipermedia debe estar orientado a posibilitar
al estudiante la navegacion por los diferentes recursos de manera que
progrese en su capacidad de aprender.

% La multimedia facilita la presentacion del material educativo en distintas
formas: animaciones, audio, video.

% La propuesta de actividades adicionales al uso del MEM debe plantear
al estudiante el analisis critico de articulos, la revision de fuentes
bibliograficas, la invitacion a dar sus aportaciones a otros y el desarrollo
de problemas relacionados con su actividad diaria.

% El acceso a las redes de computadores para la busqueda de temas de
interés, debe ser motivado a partir de la interaccion del educando con
los MEM.

2.8.1 TIPOS DE MEM

Un MEM se puede clasificar de acuerdo al enfoque educativo que tenga, ya sea
algoritmico o heuristico.

En un MEM con enfoque algoritmico predomina el aprendizaje presentado en

secuencias de actividades ya dadas; dentro de este enfoque se encuentran los
siguientes tipos de materiales:
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2.8.1.1 SISTEMA TUTORIAL

Segun Gagné, un tutorial incluye las cuatro fases que forman parte de todo
proceso de ensefianza y aprendizaje:

o

Fase introductoria. Genera la motivacién, centra la atencién y favorece
la percepcion selectiva.

Fase de orientacion inicial. Se logra la codificacion, el almacenaje y la
retencién de lo aprendido.

Fase de aplicacién. Conlleva evocacion y transferencia de lo aprendido.

Fase de retroalimentacion. Se demuestra lo aprendido, se recibe
retroinformacion y refuerzo.

Es conveniente utilizarlo cuando se necesita que el estudiante obtenga el
conocimiento, lo incorpore y lo afiance.

2.8.1.1.1 SISTEMA DE EJERCITACION Y PRACTICA

Puede usarse cuando el objetivo es reforzar los conocimientos que se
adquirieron mediante otros medios de ensefianza. Con la ejercitacion y
reorientacion adecuada, con este tipo de MEM se logran habilidades y
destrezas al interactuar con él.

Cuando un MEM posee enfoque heuristico se caracteriza por un
aprendizaje basado en experiencias y en descubrimiento. Los materiales
educativos que se encuentran dentro de esta clasificacion son:

2.8.1.1.2 SIMULADOR Y JUEGO EDUCATIVO

Sirven de apoyo para llegar al conocimiento mediante trabajo
exploratorio y mediante aprendizaje por descubrimiento, dentro de un
micromundo que se acerca a la realidad. Los juegos no necesariamente
reflejan una realidad pero si ofrecen desafios o retos al usuario para
lograr un fin educativo.

2.8.1.1.3 SISTEMAS EXPERTOS

Utilizados cuando lo que se desea aprender es dominado por expertos,
quienes aportan su conocimiento con el fin de dar consejo o monitorear
decisiones tomadas por los no expertos en el dominio del conocimiento.
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2.8.1.1.4 LENGUAJES SINTONICOS Y MICROMUNDOS
EXPLORATORIOS

Es un lenguaje de computacion que no necesita ser estudiado, sino que
el usuario puede interactuar con el programa mediante términos o
expresiones comunes como: adelante, izquierda, derecha, etc.

2.9 DESARROLLO DEL MEM
2.9.1 ANALISIS DE NECESIDADES
2.9.1.1 NECESIDADES EDUCATIVAS

A pesar de que el proceso de ensefianza de la materia telematica cuenta con un
docente muy bien capacitado, con un programa congruente y acorde a la
tecnologia, como se ha desarrollo en la clase.

Por estos motivos NETSITE y su aporte tematico, sera no solo el soporte de la
ensefianza de esta catedra, sino en el medio mas accesible para acercar al
estudiante a un mejor desempefio.

Se tiene como objetivo primordial facilitar una herramienta multimedia de apoyo
gue mejore el desempefo de los interesados y en especial a los estudiantes que
cursan la materia de telematica, se ha puesto a disposicion esta aplicacion con
toda la informacién necesaria y con acceso a archivos descargables y basquedas
en Internet, con el fin de encontrar alternativas que expliquen mas detalladamente
el gran contenido que corresponde a las redes informaticas.

Con el desarrollo de este MEM se busca despertar el interés de los estudiantes
hacia la investigacion sobre los aspectos planteados dentro de la misma
publicacion.

2.10 ENTORNO DEL MEM

2.10.1 POBLACION OBJETIVO

La poblacion beneficiaria de este Software corresponde especificamente a los
estudiantes de Ingenieria de sistemas de la UIS, para favorecer el aprendizaje que

concierne la materia de telematica, asignatura fundamental para fortalecer el
conocimiento.



2.10.2 SITUACIONES DEL MEM

El estudiante podra:

X/
L X4

Analizar qué aspectos del contenido le presenta mayores
inconvenientes para su entendimiento.

Interactuar con graficos permitiéndole agregar acciones a su aprendizaje
haciéndolo mas dinamico.

Relacionar los diferentes capitulos en el orden que el estudiante
prefiera.

Alimentar su interés a través de las animaciones, videos y audios que
ambientan los capitulos, convirtiendo el MEM en un entorno amigable,
dinamico e interactivo perfecto para el proceso de aprendizaje.

2.10.3 LIMITACIONES Y RECURSOS PARA LOS USUARIOS

Es conveniente especificar los diferentes recursos y limitaciones que el Material
Educativo Multimedia tendra dentro del contexto en el que se va a usar.

X/
°e

El material esta disefiado para usarse en forma individual o en grupos
pequefios teniendo en cuenta la disponibilidad fisica donde se permita la
interactividad de todos los participantes del proceso.

El material ademas podra ser utilizado como soporte y ayuda didactica
en el desarrollo de la clase de telematica.

A pesar del gran contenido de NETSITE, este no abarca algunos temas,
ya que se debe considerar como un complemento que ayudara al
estudiante a enriquecer sus conocimientos.

2.10.4 REQUISITOS PREVIOS

Para el uso apropiado del MEM es necesario que los estudiantes tengan un poco
de conocimiento de:

X/
o

El sistema operativo Windows.

% La interaccion con péaginas de Internet.

2.11 DISENO EDUCATIVO

Como datos de entrada para el disefio del MEM, se cuentan con las necesidades
educativas que se van a atender y con lo que se espera conozcan los estudiantes.
El disefio educativo que se plantea en este proyecto tratara de resolver el
problema de llenar los vacios existentes entre lo que un alumno supuestamente ya
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sabe y lo que deberian saber quienes usen el MEM. Se espera que al finalizar la
interaccion con el MEM los estudiantes hayan fortalecido y adquirido los
conocimientos que encierran las redes de computadores.

2.11.1 MICROMUNDOS

Se ofrece a los estudiantes ambientes ricos en elementos multimediales utilizando
gréficos, animaciones, videos, audios y texto que aumentaran la motivacién para
explorar dichos ambientes y asi hacer mas significativo su proceso de aprendizaje.

El micromundo creado favorecerd la interactividad del usuario, ya que le permite
llevar su propio ritmo de aprendizaje, seleccionando en cada pantalla los enlaces
en los cuales desee ingresar.

2.12 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
2.12.1 BASES DE DATOS

“Una base de datos se refiere al estudio del almacenamiento y manejo eficiente de
los datos'®. Una Base de Datos es un sistema de archivos, cuya organizacién
facilita la actualizacion rapida de registros aislados, la actualizacion simultanea de
registros relacionados, facil acceso de los programas de aplicaciones a todos los
registros y acceso rapido a todos los datos almacenados que deben unirse para
satisfacer un informe o consulta particular de rutina o de propdsito especial.

2.12.1.1 COMPONENTES DE UNA BASE DE DATOS

Los Sistemas Transaccionales o los Sistemas Estratégicos (SIS) son los
encargados de recolectar la informacién que contendra la base de datos, por
medio de las funciones de creacidon o modificacion de la informacion. Los
Sistemas de Bases de Datos tienen cuatro componentes principales: datos,
hardware, software y usuarios. A continuaciéon se describen de manera breve
cada uno de ellos.

2.12.1.2 DATOS
Cada uno de los procesos gue constituyen una organizacion genera datos que son

registrados en algun medio de almacenamiento que puede ser impreso, filmico,
electronico o magnético.

3 Tomado de: CARCAMO SEPULVEDA, José. Bases de Datos Relacionales. Escuela de Ingenieria de
Sistemas, UIS. 1.997.
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Partiendo de lo particular a lo general, estos datos se pueden clasificar de la
siguiente forma jerarquica:

o0

Campo: es la Unidad méas pequefia y basica que se almacena en una base
de datos. Permite definir una caracteristica (edad, peso, estatura) acerca
de un elemento objeto de estudio. Puede estar en formato caracter, fecha,
namero u otro formato y ser opcional u obligatorio.

Registro: es una coleccién de campos asociados (se refieren a un ente
comun) que permiten agrupar caracteristicas acerca de un elemento objeto
de estudio.

Tabla: es una coleccion de registros que contienen la informacién de un
elemento objeto de estudio.

Base de Datos: el conjunto de estas tablas o entidades relacionadas de una
forma logica es lo que se conoce como Base de Datos.

2.12.1.3 HARDWARE

Este se refiere a los medios de almacenamiento (discos duros, disquetes, CDs,
cintas magnéticas, etc.) en los cuales reside la Base de Datos y a los
dispositivos con los que se manejan tales medios.

2.12.1.4 SOFTWARE

Entre la Base de Datos fisica y los denominados usuarios, existe una interfaz
conocida con el nombre de D.B.M.S.*, quien es el encargado de atender los
accesos de los usuarios a la Base de Datos, es decir, es la parte medular de la
Base de Datos que permite la creacién, modificacion y actualizacion de la
misma, la recuperacion de datos y la generacion de reportes.

Una de las ventajas del DBMS es que puede ser invocado desde programas de
aplicaciébn que pertenecen a Sistemas Transaccionales escritos en algin
lenguaje de alto nivel, para la creacion o actualizacion de las bases de datos, o
bien para efectos de consulta a través de lenguajes propios que tienen las
bases de datos o lenguajes de cuarta generacion.

14

DBMS (DataBase Management System, Sistema de gestion de bases de datos). Un DBMS es

sustancialmente un software que se coloca entre el usuario y los datos como tales.
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2.12.1.5 USUARIOS

El DBMS soporta multiples usuarios, permite accesos concurrentes, traduce en
ordenes sobre la Base de Datos todos los requerimientos que el usuario plantee
para el manejo de la informacion.

FIGURA 2. RELACION ENTRE UNA APLICACION DE BASE DE DATOS

Y UN DBMS.
R
\\\\5_____’////
Aplicacién(es) de D.B.M.S
<—p| basededatos g—p <>
Base de Datos

N

Usuarios

VENTAJAS EN EL USO DE LAS BASES DE DATOS

La mejor forma de entender la naturaleza y las caracteristicas de las bases de
datos es conocer las ventajas que proporcionan su utilizaciéon. Entre otras se
tiene™ :

X/
L X4

Reduccion de la redundancia: en los archivos tradicionales, las aplicaciones
repiten gran cantidad de datos ya sea al nivel de archivos o de campos, lo
cual se puede ver reflejado en el desperdicio de espacio de
almacenamiento, inexactitud de datos e inconsistencias de los mismos.

Evitan las inconsistencias: consiste en prevenir la desactualizacién de datos
gue tiene mas de una ocurrencia en la Base de Datos.

Compartir datos: esto se presenta cuando se tienen datos en diferentes
archivos y se hace necesaria una consulta simultdnea de estos; es aqui
donde la base de datos logra que se puedan compartir los datos facilmente
ahorrando esfuerzos de programacion.

15

Tomado de: CARCAMO SEPULVEDA, José. Bases de Datos Relacionales. Escuela de Ingenieria de

Sistemas, UIS. 1.997.
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%+ Seguimiento de estandares: mediante un control centralizado de las bases
de datos, se puede asegurar que los diferentes estandares de aplicacion
puedan ser seguidos en la representacion de los datos.

% Seguridad: el sistema de administracion de la base de datos permite la
definicion de niveles de acceso y de lineas de autorizacion para el acceso a
los datos.

“ Integridad: el problema de la integridad esta relacionado con la exactitud de
la informacién de la base de datos. Si los datos difieren, produciran
resultados inconsistentes.

+ Independencia de los datos: una aplicacion es independiente de los datos,
cuando es posible cambiar la estructura de almacenamiento o el método de
acceso a los datos sin afectar drasticamente la aplicacion.

2.12.1.6 CONECTIVIDAD A BASE DE DATOS

Para desarrollar aplicaciones que conecten bases de datos, se utilizan interfaces y
programas estandar que envian solicitudes escritas en SQL, para ser procesadas
y transmitir los resultados.

La conectividad a bases de datos es una interfaz estandar del acceso a bases de
datos, que proporciona acceso uniforme a una amplia gama de bases de datos
relacionales. Para conectarse a un motor de bases de datos determinado, se
necesita un driver o una interfaz estadndar que medie entre la aplicacién y la base
de datos. Dependiendo de varios factores, como la tecnologia utilizada en el
desarrollo de la aplicacion y las estructuras de almacenamiento de datos, se
escoge la conexion mas adecuada.

Como opcion para el desarrollo de aplicaciones en Java y bajo plataformas
diferentes, existe un estandar de acceso a datos analogo al ODBC*® de Microsoft
que es el JDBCY'. JDBC es una especificacion del AP| para programas escritos
en Java que conectan bases de datos Acceso a Bases de datos desde Java.
JDBC. EI JDBC es una interfaz para programar la ejecucion de sentencias SQL
sobre SGBDR*®.

* opbBC (Open Database Connectivity) es un programa de interface de aplicaciones (API, Application
Programming Interface) para acceder a datos en sistemas manejadores de bases de datos tanto relacionales
como no relacionales, utilizando para ello SQL (lenguaje de consulta estructurado).

¥ Java Database Connectivity se utiliza comdnmente para conectar un programa-usuario con una base de
datos sin importar qué software de administracién o manejo de base de datos se utilice para controlarlo.

'8 Sistema de gestion de bases de datos Relacionales.
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“El API*® JDBC facilita programar el acceso a Bases de Datos sin que se tenga en
cuenta a que servidor nos dirigimos (Oracle, Sybase, Informix, etc.).

JDBC hace tres cosas:
++ Establece la conexién con una Base de datos.
% Envia sentencias SQL.
+»* Procesa los resultados.
K/

+ JDBC permite dos modelos de acceso a Base de datos: de dos o de tres
niveles.

Para que una aplicacion JAVA que utilice el APl JDBC pueda acceder a un
Servidor concreto necesita un driver?® de JDBC especifico para él.
Tipos de driver:

% Puente JDBC-ODBC y driver ODBC.

+« Driver escrito en JAVA que hace llamadas al driver nativo del SGBDR.

« Driver en JAVA a Protocolo de Red independiente del SGBDR.
Después debe existir un software intermedio que traslade este protocolo
a cada SGBDR particular.

% Driver nativo escrito completamente en JAVA. Especifico de cada
SGBSR.

Pasos para utilizar el driver:
% Carga de las clases JDBC: import java.sql. *;

+ Carga del driver: Class.forName (“ldentificador driver.jdbc.driver.Nombre
del Driver”).

s Conexibn a la Base de Datos: DriverManager.getConnection
(arguments).

« Enviar sentencias SQL y procesar resultados utilizando el API JDBC.

% La conexion se maneja mediante el método GetConnection de la clase

DriverManager?"”.

2.12.1.7 MOTOR DE BASES DE DATOS.

El motor de base de datos es el encargado de realizar las consultas,
modificaciones y procedimientos de forma transparente al usuario.

9 El API es una interface de programacion de aplicaciones.

20 Un driver es un programa que interactlia con un dispositivo de hardware en particular, éste contiene todos
los datos necesarios del dispositivo con el que interactia para que el resto de programas y el sistema
operativo sepan como han de utilizarlo.

! Tomado de: www-etsi2.ugr.es/depar/ccia/mabd/ material/practicas/transparencias/MABDV2.pdf



2.12.1.8 INFORMIX.

Es un manejador de base de datos que combina alta disponibilidad de ejecucion
en el procesamiento de transacciones en linea. Ademas maneja recursos como
memoria distribuida y disco I/0. Las tablas que contienen los datos pueden
extenderse a multiples discos, liberando al administrador de imponer restricciones
por la limitacién del almacenamiento de datos.

Informix incluye facilidades para: definir y manejar bases de datos, realizar
consultas y actualizaciones, ademas, provee un entorno para el manejo de
informacion sin necesidad de programacion.

2.12.1.9 DISENO CONCEPTUAL DEL MODELO ENTIDAD / RELACION

Denominado por sus siglas como: E-R; Este modelo representa a la realidad a
través de un esquema grafico empleando la terminologia de entidades, que son
objetos que existen y son los elementos principales que se identifican en el
problema a resolver y se distinguen de otros por sus caracteristicas particulares
denominadas atributos, que es el enlace que rige la unidon de las entidades, esta
representada por la relacion del modelo.

Sus caracteristicas fundamentales son:

+ Reflejan tan sélo la existencia de los datos sin expresar lo que se hace con
ellos.

« Es independiente de las bases de datos y de los sistemas operativos.

“ Incluye todos los datos que se estudian sin tener en cuenta las aplicaciones
que se van a tratar.

2.12.1.10 COMPONENTES DEL MODELO ENTIDAD RELACION
La estructura l6gica general de una base de datos puede expresarse en forma
grafica por medio de un diagrama E/R que se integra con los siguientes

componentes:

FIGURA 3. COMPONENTES DE UN MODELO ENTIDAD/RELACION.

Entidad (fuerte) Atributo Interrelacion con
? Dependencia en Existencia

ENTIDAD

En

Entidad (débil) Atributo Multievaluado nterrelacion
Atributo Opcional
ENTIDAD O
Jerarquia exclusiva y total
Identificador Alternativo Interrelacién
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Entidad: Representa el objeto principal sobre el que se debe recoger
informacion y generalmente denota: persona, lugar, cosa o0 evento de
interés. Es un objeto que tiene vida propia en el sistema que se esta
modelando, tanto tangible como intangible. Ejemplo: cliente, producto,
estudiante, vacacion.

Conjunto de entidades: Grupo (conjunto) de entidades del mismo tipo.
Ejemplo: Todos los estudiantes de un curso, representan el conjunto de
entidades estudiante.

Relacion: Asociacion o vinculacion entre dos o mas entidades. Ejemplo: La
relacion comprar entre las entidades cliente y producto. Generalmente
representa acciones entre las entidades.

Conjunto de relaciones: Son relaciones del mismo tipo.

Atributos: Caracteristicas o0 propiedades asociadas al conjunto de
entidades o relaciones y que toman valor en una entidad en particular.
Ejemplo: nombre, cédula, teléfono. Los posibles valores puede tomar un
atributo para un conjunto de entidades se denomina dominio.

Los atributos se pueden clasificar en:

e Simples o Atdbmicos: Son aquellos que no contienen otros atributos.

e Compuestos: Son los que incluyen otros atributos simples. Ejemplo:
direccion (Se puede dividir en calle, nimero, ciudad).

e Monovalorados o Univalorados: Atributo que toma un solo valor, para
una entidad en particular.

e Multivalorados: Atributo que para una misma entidad puede tomar
muchos valores.

e Derivados o calculados: Son aquellos atributos cuyos valores se pueden
conseguir con operaciones sobre valores de otros atributos.

e Nulos: Son aquellos atributos para los cuales en algin momento no
existe 0 no se conoce su valor.

2.12.1.11 LAS ENTIDADES DE UN MODELO ENTIDAD RELACION.

Entidades Fuertes: poseen identificadores internos que determinan de
manera unica la existencia de su ocurrencia.

Entidades Débiles: por su existencia dependen de una entidad fuerte
(dependencia en existencia); o porque requieran para su identificacion de
los atributos identificadores, dependen de otra entidad (dependencia en
identificacion).
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2.12.1.12 LAS INTERRELACIONES.

Representan asociaciones del mundo real entre una o mas entidades. Se
caracterizan por:

e Su Nombre.
e EIl Grado: numero de entidades que participan en la interrelacion.

e El Tipo de Correspondencia: numero maximo de ejemplares de una
entidad asociados a una combinacion de ejemplares de las otras
entidades en la interaccion.

e Las Restricciones de Cardinalidades: nimero maximo y minimo de
ejemplares de una entidad que puede relacionarse con un unico
ejemplar de la otra u otras entidades que participan en la interrelacion.

Las generalizaciones proporcionan un mecanismo de abstraccién que permite
especializar una entidad (denominada supertipo) en subtipo, o lo que es igual;
generalizar los subtipos en el supertipo. De esta forma se observa un conjunto de
ocurrencias de una entidad como ocurrencia de otra entidad.

Se pueden identificar generalizaciones si se encuentran una serie de atributos
comunes a un conjunto de entidades. Estos atributos comunes describirian el
supertipo y los atributos particulares permanecerian en los subtipos.

MODELO RELACIONAL

En todo modelo relacional existe la relacion como elemento fundamental. Una
relacion tiene un nombre, un conjunto de atributos que representan sus
propiedades y un conjunto de tuplas que incluyen los valores que cada uno de los
distintos atributos toma como elemento de la relacion. Una relacion se representa
como una tabla donde las columnas son los atributos y las filas son las tuplas.

Restricciones del Modelo Relacional

e Clave Primaria: La clave primaria de un relacion es aquella clave
candidata que se escoge para identificar sus tuplas®? de modo Unico. Ya
que una relacién no tiene tuplas duplicadas, siempre hay una clave
candidata y, por lo tanto, la relacion siempre tiene clave primaria. En el
peor caso, la clave primaria estara formada por todos los atributos de la

* Una tupla de una relacion o de una tabla corresponde a una fila 6 registro de aquella tabla.
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relacion, pero normalmente habra un pequefio subconjunto de los
atributos que haga esta funcion.

Unicidad: permite definir claves alternativas de modo que los valores de
uno o varios atributos no pueden repetirse en diferentes tuplas de una
relacion.

Clave Ajena: llamada también integridad diferencial. Esta formada por
un atributo o un conjunto de atributos de una relacién cuyos valores
coinciden con los valores de la clave primaria de alguna otra relacién
(puede ser la misma), para enlazar relaciones de una base de datos.

Verificacion: permite especificar una condicion que deben cumplir los
valores de determinados atributos de una relacion. Como las
restricciones de verificacion van ligadas a un unico elemento de la BD
(generalmente una relacion), no es necesario que tengan un nombre.

Aserciones: permite especificar una condicion sobre elementos de
distintas relaciones. Debe tener un nombre que la identifique.

Disparadores: permiten ademas de modificar una condicion, especificar
la accién que se llevara acabo si la condicion se hace verdadera.

Reglas de transformacion de un esquema E/R a un esquema
relacional.
% Las interrelaciones N:M se transforman en una relacion.
% Las interrelaciones 1:N dan lugar o bien a una propagacion de
clave o bien a una relacién.
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2.13 PAGINAS WEB ESTATICAS Y DINAMICAS
2.13.1 PAGINAS WEB ESTATICAS

Las paginas Web son textos ASCIl escritos en el lenguaje HTML que se
transfieren entre los servidores de WWW? y los navegadores de los clientes
mediante el protocolo HTTP; su Unico proceso realizado es el de visualizacion de
sus contenidos (escritos en lenguaje HTML) por parte del explorador del cliente.
Las paginas estaticas forman la base necesaria para la presentacion de datos en
muchos tipos de situaciones. Uno de los lenguajes usado para construir paginas
web estéaticas es HTML; a continuacion se presentan algunas caracteristicas de
este lenguaje.

2.13.1.1 HTML (HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE)

Es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto
presentado de forma estructurada y agradable, con enlaces (hyperlinks) que
conducen a otros documentos o fuentes de informacidén relacionadas, y con
inserciones multimedia (graficos y sonido, entre otros). La descripcion se basa en
especificar en el texto la estructura légica del contenido (titulos, parrafos de texto
normal, enumeraciones, definiciones y citas) asi como los diferentes efectos que
se quieren dar (especificar los lugares del documento donde se debe poner
cursiva, negrita o un grafico determinado) y dejar que luego la presentacion final
de dicho hipertexto se realice por un programa especializado del cliente, como
Internet Explorer o Netscape.

Adicionalmente, los documentos HTML pueden ser vistos en toda clase de
sistemas, como son Macintosh, PC o UNIX.

2.13.2 PAGINAS WEB DINAMICAS EN EL CLIENTE

En estas paginas toda la carga de procesamiento de los efectos y funcionalidades
la soporta el navegador. Los usos tipicos de las paginas de cliente son efectos
especiales para Webs como el control de ventanas, presentaciones en las que se
pueden mover objetos por la pagina, control de formularios y calculos.

El cédigo necesario para crear los efectos y funcionalidades se incluye dentro del
mismo archivo HTML, es llamado SCRIPT. Cuando una pagina HTML contiene
scripts de cliente, el navegador se encarga de interpretarlos y ejecutarlos para
realizar los efectos y funcionalidades.

2 World Wide Web
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Las paginas dinamicas de cliente se escriben en dos lenguajes de programacion
principalmente: Javascript y Visual Basic Script (VBScript); también es
considerada importante la herramienta DHTML.

Las paginas del cliente son muy dependientes del sistema donde se estan
ejecutando y esa es su principal desventaja, ya que cada navegador tiene sus
propias caracteristicas, incluso cada version, y lo que puede funcionar en un
navegador puede no funcionar en otro.

Como ventaja se puede decir que estas paginas descargan al servidor algunos
trabajos, ofrecen respuestas inmediatas a las acciones del usuario y permiten la
utilizaciébn de algunos recursos de la maquina local. Entre los lenguajes y
herramientas que colaboran a la presentacion de paginas web dinamicas en el
cliente se tienen las enunciadas a continuacion.

2.13.2.1 HTML DINAMICO (DHTML)

El HTML Dinamico (DHTML) es un lenguaje que permite aportar interactividad a
las paginas Web. DHTML es una caracteristica de Netscape Communicator 4.0, y
Microsoft Explorer 4.0 y posteriores versiones de ambos navegadores, y esta
orientada al usuario. Es tarea del navegador mostrar y manipular las paginas web.

El DHTML tiene la ventaja de ser una herramienta con la que se pueden crear
efectos que requieren poco ancho de banda, a la hora de bajarlos de internet vy,
son estos efectos los que aumentan la funcionalidad de la pagina. Se puede
utilizar para crear animaciones, juegos, aplicaciones y para introducir nuevas
formas de navegar a través de los sitios web. Aunque muchas de las
caracteristicas del DHTML se podrian duplicar con otras herramientas como Java
o Flash, el DHTML ofrece la ventaja de que no requiere algin plug-in®* para poder
utilizarlo.

Aunque las tecnologias en las que se basa el DHTML (HTML, CSS?, JavaScript)
estan estandarizadas, la forma en que Netscape y Microsoft las implementan
difiere entre si. Por este motivo, la creacion de paginas web que usen esta
tecnologia, puede llegar a convertirse en una tarea muy compleja, puesto que hay
gue conseguir que la pagina se visualice perfectamente en ambos navegadores.

2.13.2.2 LENGUAJES SCRIPTS

 Un plug-in es un software que se instala en el ordenador del cliente y que, en unién al navegador, permite
visualizar algunos contenidos de paginas web en formatos diferentes al HTML.

% css. (Cascading Style Sheets) Hojas de estilo en cascada. Determinan el estilo para cada elemento y
medio de presentacion. Permiten separar fisicamente el estilo del contenido. Pueden ir definidas en cascada,
donde una hoja de estilo puede dar modificaciones sobre otra ya definida, ademas, al modificar una hoja de
estilo, se modifica la presentacion de todo el estilo.
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Un lenguaje Script permite embeber cddigo fuente para la programacion del lado
del cliente, directamente en la pagina HTML, y el plug-in que interpreta ese
lenguaje se activard automaticamente cuando se cargue en el navegador. Estos
lenguajes tienden a ser muy simples y sencillos, ademas se cargan muy
rapidamente porque van incluidos en la pagina que envia el servidor.

Estos lenguajes se utilizan fundamentalmente para hacer mas atractivas las
interfaces graficas de las paginas, porque disponen de elementos graficos y
pueden llegar a resolver parte de los problemas que se plantean en la
programacion de la parte cliente del sistema Cliente-Servidor. Entre los lenguajes
de guiones (scripts) se encuentra JavaScript.

Las aplicaciones mas habituales de estos lenguajes:

% Validar datos en el cliente y comprobar la consistencia de los valores antes de
mandar un formulario.

% Actualizar campos relacionados en formularios (por ejemplo, establecer las
opciones de una lista desplegable en funcién del valor seleccionado en unos
botones de radio).

% Realizar procesamientos que no requieran la utilizaciéon de informacion
centralizada.

¢ Servir de base para la utilizacion de otras tecnologias (HTML Dindmico, XML,
ActiveX).

JavaScripts. Se trata de un lenguaje de programacion del lado del cliente, debido
a que el navegador soporta la carga de procesamiento. Gracias a su
compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de
programacion del lado del cliente mas utilizado.

Con Javascript se crean efectos especiales en las paginas y se definen
interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de
interpretar las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos e
interactividades, de modo que el mayor recurso, y tal vez el unico, con el cual
cuenta este lenguaje es el propio navegador.

Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en Javascript se conocen dos
opciones. Por un lado los efectos especiales sobre paginas web, para crear
contenidos dindmicos y elementos de la pagina que tengan movimiento, cambien
de color o cualquier otro dinamismo. Por el otro, Javascript permite ejecutar
instrucciones como respuesta a las acciones del usuario, permitiendo crear
paginas interactivas con programas como calculadoras, agendas o tablas de
calculo.
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Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la programacion de
pequefios Scripts, pero también de programas mas grandes, orientados a objetos,
con funciones y estructuras de datos complejas.

Javascript es un lenguaje sin tipo de datos. Es decir, no se necesita declarar el
tipo de datos de las variables explicitamente, pues en muchos casos Javascript
realiza la conversion automaticamente cuando sea necesario. Por ejemplo, si se
quiere afiadir un nimero a un campo o item que es una cadena de caracteres (0
string), el nUmero se convierte a texto.

2.13.3 PAGINAS DINAMICAS EN EL SERVIDOR

Las paginas dinamicas del servidor, son reconocidas, interpretadas y ejecutas por
el propio servidor.

Las paginas del servidor son especialmente utiles en trabajos que se tiene que
acceder a informacién centralizada, situada en una base de datos en el servidor, y
cuando por razones de seguridad los céalculos no se pueden realizar en el
ordenador del usuario.

Es importante destacar que las paginas de servidor son necesarias porque para
hacer la mayoria de las aplicaciones Web se debe tener acceso a muchos
recursos externos al ordenador del cliente, principalmente bases de datos alojadas
en servidores de Internet.

Las paginas dinamicas del servidor se suelen escribir en el mismo archivo HTML,
mezclado con el cédigo dinAmico (script), al igual que ocurria en las paginas del
cliente. Cuando una pagina es solicitada por parte del cliente, el servidor ejecuta
los scripts y se genera una pagina resultado, que solamente contiene cdodigo
HTML.

Este resultado final es el que se envia al cliente y puede ser interpretado sin lugar
a errores ni incompatibilidades, puesto que soélo contiene HTML. Luego es el
servidor el que maneja toda la informacién de las bases de datos y cualquier otro
recurso, como imagenes o servidores de correo y luego envia al cliente una
pagina web con los resultados de todas las operaciones.

Para escribir paginas dindmicas de servidor existen varios lenguajes, algunos de
estos son: Common Gateway Interface (CGI) comunmente escritos en Perl, Active
Server Pages (ASP), Hipertext Preprocesor (PHP), y Java Server Pages (JSP).

Las ventajas de este tipo de programacion son que el cliente no puede ver los
Scripts, ya que se ejecutan y transforman en HTML antes de enviarlos. Ademas
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son independientes del navegador del usuario, ya que el codigo que reciben es
HTML normalizado.

Como desventajas se puede sefalar que sera necesario un servidor mas potente y
con mas capacidades que el necesario para las paginas del cliente. Ademas,
estos servidores podran soportar menos usuarios concurrentes, porque se
requerira mas tiempo de procesamiento para cada uno.

2.13.3.1 PHP HYPERTEXT PRE-PROCESSOR

PHP es un lenguaje de programacién usado frecuentemente para la creacion de
contenido para sitios Web con los cuales se puede programar las paginas html y
los cddigos fuente. PHP es un acrénimo recursivo que significa "PHP Hypertext
Pre-processor” (inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools), y se trata
de un lenguaje interpretado usado para la creacion de aplicaciones para
servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios Web. Ultimamente
también para la creacion de otro tipo de programas incluyendo aplicaciones con
interfaz grafica usando las librerias GTK+.

Su interpretacion y ejecucion se da en el servidor Web, en el cual se encuentra
almacenado el script, y el cliente sdlo recibe el resultado de la ejecucion. Cuando
el cliente hace una peticiébn al servidor para que le envie una pagina Web,
generada por un script PHP, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, el cual
procesa el script solicitado que generard el contenido de manera dinamica,
pudiendo modificar el contenido a enviar, y regresa el resultado al servidor, el cual
se encarga de regresarselo al cliente. Ademas es posible utilizar PHP para
generar archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos, entre
otras cosas.

FIGURA 4. MODELO DE ACCESO A PHP
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Php permite la conexion a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales
como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y
SQLite; lo cual permite la creacion de Aplicaciones web muy robustas.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas
operativos tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux), Windows y Mac OS X, y
puede interactuar con los servidores de web mas populares ya que existe en
version CGIl, modulo para Apache, e ISAPI.

El modelo PHP puede ser visto como una alternativa al sistema de Microsoft que
utiiza ASP.NET/C#/VB.NET, a ColdFusion de la compafiia Macromedia, a
JSP/Java de Sun Microsystems, y al famoso CGI/Perl. Aunque su creacion y
desarrollo se da en el ambito de los sistemas libres, bajo la licencia GNU, existe
ademas un IDE comercial llamado Zend Optimizer.

2.13.3.1.1 VENTAJAS DE PHP

« Es un lenguaje multiplataforma®.

« Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de
datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con
MySQL?’

« Permite leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos
gue pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML.

« Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de
modulos (llamados ext's 0 extensiones).

o Posee una amplia documentacién en su pagina oficial, http://www.php.net,
entre la cual se destaca que todas las funciones del sistema estan
explicadas y ejemplificadas en un unico archivo de ayuda.

o Es un software libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil
acceso para todos.

« Permite las técnicas de Programacién Orientada a Objetos?.

2 Multiplataforma es un término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de
programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas. Por ejemplo, una
aplicacion multiplataforma podria ejecutarse en Windows en un procesador x86, en GNU/Linux en un
5)7rocesador x86, y en Mac OS X en uno x86 o en un PowerPC.

MySQL es un sistema de gestién de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones[l]. MySQL AB desarrolla MySQL como software libre en un esquema de
licenciamiento dual. Por un lado lo ofrece bajo la GNU GPL, pero, empresas que quieran incorporarlo en
E)sroductos privativos pueden comprar a la empresa una licencia que les permita ese uso.

La Programacion Orientada a Objetos (POO u OOP segun siglas en inglés) es un paradigma de
programacion que define los programas en términos de "clases de objetos", objetos que son entidades que
combinan estado (es decir, datos), comportamiento (esto es, procedimientos o métodos) e identidad
(propiedad del objeto que lo diferencia del resto). La programacién orientada a objetos expresa un programa
como un conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas. Esto permite hacer los
programas y modulos mas faciles de escribir, mantener y reutilizar.



e Permite crear los formularios para la Web.
« Contiene un biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida

e No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo
nivel.

2.13.3.1 COMO FUNCIONA PHP.

Para funcionar Php necesita su motor de scripting (script engine) que ejecuta las
partes en codigo antes de que el servidor de la red envie la pagina al usuario.
Cuando un usuario solicita una pagina Php, el motor ejecuta el cédigo que esta en
esta pagina. Durante la ejecucion, el codigo da unas informaciones en formato
html. . Finalmente se envia el archivo (completamente en formato html) al usuario.
Si se intenta visualizar la fuente de una pagina en Php no aparecera ninguna linea
del cédigo Php. La ventaja es precisamente ésta, ningun usuario externo, excluido
el webmaster, puede acceder al codigo y modificarlo. Para el usuario externo, la
pagina en Php es exactamente igual que una pagina cualquiera en Html. Esta
explicacion se puede apreciar en la Figura 5.

FIGURA 5. FUNCIONAMIENTO DE PHP.

//m\\ Cliente
\__\_—_4_// navegador
Pagina Pagina
PH HTML !
N internet
— | Intérprete | ———
_ PHP _

<?PHP
fnombre = "Ana';
nring ("<F>Hola, Snomhre</E=");

75

) Asi funciona PHP - Microso... Q@
finculos . "I.'

¢ frchivo  Edicién  Yer

Hola, Ana

<P>Hola, Ana</P>

65



2.13.3.2 MYSQL (MY STRUCTURED QUERY LANGUAGE).

El Lenguaje de Consulta Estructurado (Structured Query Language) es un
lenguaje declarativo®® de acceso a bases de datos relacionales que permite
especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas. Una de sus
caracteristicas es el manejo del algebra y el calculo relacional permitiendo lanzar
consultas con el fin de recuperar informacion de interés de una base de datos, de
una forma sencilla. Es un lenguaje de cuarta generacion (4GL).

MySQL AB* desarrolla MySQL como software libre en un esquema de
licenciamiento dual. Por un lado lo ofrece bajo la GNU GPL*!, pero, empresas que
quieran incorporarlo en productos privativos pueden comprar a la empresa una
licencia que les permita ese uso.

MySQL es un lenguaje de acceso a bases de datos que explota la flexibilidad y
potencia de los sistemas relacionales permitiendo gran variedad de operaciones
sobre los mismos. Es un lenguaje declarativo de alto nivel o de no procedimiento,
que gracias a su fuerte base tedrica y su orientacion al manejo de conjuntos de
registros, y no a registros individuales, permite una alta productividad en
codificacion. De esta forma una sola sentencia puede equivaler a uno o mas
programas que utilizasen un lenguaje de bajo nivel orientado a registro. PHP se
apoya en las sentecias SQL para obtener la informacion almacenada en la Base
de Datos, com ose ilustra en la Figura 6.

FIGURA 6. COMUNICACION DE MYSQL CON LA BASE DE DATOS.
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% Se conoce como lenguajes declarativos en ciencias computacionales a aquellos lenguajes de programacion
en los cuales se le indica a la computadora que es lo que se desea obtener o que es lo que se esta buscando.
%0 MySQL AB es una compafiia de software fundada en 1995, creadora del sistema administrador de bases de
datos relacionales MySQL, y una de las mas grandes empresas de software libre del mundo.

% La GNU GPL (General Public License o licencia publica general) es una licencia creada por la Free
Software Foundation a mediados de los 80, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion,
modificacién y uso de software. Su propdsito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software
libre y protegerlo de intentos de apropiacién que restrinjan esas libertades a los usuarios.
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2.14 MODELO CLIENTE / SERVIDOR

Este es un modelo estandar para la ejecucion de aplicaciones de redes y para
sistemas operativos distribuidos. Este modelo, puede verse como entidades
l6gicas diferentes que desarrollan determinada funcion sobre una red para llevar a
cabo una tarea.

El término servidor se aplica a cualquier programa capaz de ofrecer servicios que
pueden ser obtenidos a través de la red. El cliente suele ser un programa
ejecutado por un usuario para solicitar a un servidor un servicio que se encuentre
alojado en una maquina diferente.

FIGURA 7. MODELO CLIENTE/SERVIDOR

Cliente Servidor
Pregunta
>
1 1 Respuesta
—

< —\
Envia el requerimiento Procesa el requerimiento
Lee el resultado Envia el resultado

Basicamente en el modelo cliente / servidor existe alguien que ofrece algo
(servidor) y alguien quien solicita algo (cliente).

Esta arquitectura estd compuesta de 2 capas:
La capa de presentacion: en ella se encuentra HTML, DHTML y Scripting,

componentes, programas ejecutables y paginas web.

% La capa de aplicacion o negocio que consume mas recursos: en ella se
encuentra entre otros, el servidor de componentes, servidor de mensajeria
y servidores web.

Ambas capas se implementan y ejecutan en el cliente, de modo que el servidor

funciona como una base de datos dedicada solamente al almacenamiento de
datos.
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Entre las caracteristicas mas importantes existentes en un sistema cliente /
servidor se encuentran® :

% Servicio: un esquema cliente / servidor puede verse como una relacion
entre procesos corriendo o ejecutandose en maquinas separadas; el
servidor es un proveedor de servicios y el cliente es un consumidor de
servicios.

% Recursos compartidos: un servidor puede atender muchos clientes al
mismo tiempo y regular el acceso de los mismos a los recursos
compartidos.

% Mezclados: el software ideal en el esquema cliente / servidor es
independiente de la plataforma de hardware y del sistema operativo
utilizado.

+ Basados en el intercambio de mensajes: un esquema cliente servidor debe
estar acoplado e interactuar en un mecanismo de paso de mensajes. Los
mensajes son usados para solicitar y recibir un servicio.

+ Escalabilidad: los sistemas cliente / servidor deben escalarse tanto
horizontal (adicionar o retirar estaciones de trabajo) como verticalmente
(migrar a estaciones mas grandes y rapidas o sistemas distribuidos).

% Integridad: el codigo y los datos en el servidor estdn administrados de forma
centralizada, lo cual ofrece integridad y seguridad a los datos.

Desventajas.
¢ Incrementa el trafico por la red debido a que los datos son transferidos para
ser procesados en el cliente.

% La logica de negocios de la aplicacion debe ser reimplantada en cada
cliente en el momento en que se desee hacer cambios.

2.15 TECNOLOGIA Y EDUCACION

El sistema educativo debe conocer la forma en que puede verse afectado por las
diversas innovaciones tecnologicas y debe asumir el reto que conlleva
introducirlas, para asi poder ofrecer el tipo de ensefianza que mas se ajusta a las
necesidades personales y sociales del estudiante de hoy.

%2 Tomado de: http://dis.eafit.edu.co/cursos/st133/material/introduccion/introduccion-cliente-servidor.html.
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La tecnologia exige al docente el desempefio de un rol mas dinamico, el cual
requiere una actualizacién constante que permita convertir esta herramienta en un
verdadero apoyo para alcanzar el fin principal de la educacion, es decir,
potencializar los saberes, competencias, actitudes y valores.

El uso del computador como herramienta de apoyo en la educacién tiene sentido
en tanto se aprovechen las cualidades Unicas de este medio para crear ambientes
educativos que agreguen valor a los procesos de aprendizaje, que no es posible
agregar con los medios usuales disponibles.

Aprovechando las caracteristicas y potencialidades que ofrece la informéatica y el
computador, se abre un nuevo espacio de posibilidades para acercar los procesos
educativos a un mundo global, donde la importancia radica en:

+ Otorgar la posibilidad de que los alumnos experimenten aprendizajes a
través del uso de estos medios.

« Abrir la oportunidad de que el alumno pueda interactuar con otros
compaferos y profesores que no se encuentren en el mismo sitio.

+ Establecer educacion entre docentes y estudiantes ubicados en sitios
geograficos distantes.

% Permitir a los docentes el desarrollo de actividades didacticas mas flexibles
y dinamicas en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

++ Posibilitar la actualizaciéon y capacitacion permanente de los docentes en
los aspectos referentes a la educacion.

2.15.1 TEORIAS DEL APRENDIZAJE QUE ORIENTAN EL DESARROLLO DEL
MEM

Existen muchas teorias sobre el disefio de ambientes y los métodos que se deben
usar para obtener el conocimiento en un proceso de ensefianza-aprendizaje; estos
aportes divergen dependiendo del punto de vista desde el que se analizan, por lo
tanto es necesario conocer las diferentes teorias cuyo objeto de estudio es el
aprendizaje.

2.15.2 TEORIA DE GESTALT

Se basa en la percepcion, la experiencia y una orientacion hacia metas concretas.
El individuo percibe una situacion completa en lugar de asimilar los elementos
particulares de la misma. Por lo tanto, el todo es algo mas que la simple suma de
los elementos que lo componen.

El papel del profesor es el de estimular al estudiante haciendo significativo aquello

que se aprende y despertar su motivacion debe proveerle ambientes para
interactuar, para permitir llegar al conocimiento.
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Basados en esta teoria se puede concluir que cado uno de los elementos que
conforman la aplicacion Web tales como: Imagenes, Sonidos, Videos Explicativos
y texto logran en conjunto un aumento de la percepcion de los conceptos que se
transmiten y aumenta a su vez el interés del estudiante por la materia.

2.15.3 TEORIA DE JEAN PIAGET
Para Piaget en el aprendizaje intervienen cuatro factores:

% Maduracion. El desarrollo biolégico permite ascender en el desarrollo
cognitivo.

«+ Experiencia. El conocimiento se logra no de objetos, sino de las acciones
llevadas a cabo.

«+ Equilibrio. Proceso activo de autorregulacion que permite un acople entre
los esquemas y las estructuras mentales.

% Transmision social. Estructuras légicas que posibilitan entender lo que se
nos ensefia.

En la practica de esta teoria se persigue la construccién de conceptos por parte
del estudiante a través de las experiencias con el “objeto” de conocimiento. Por lo
tanto, el papel del aprendiz debe basarse en la autodeterminaciéon y la
participacion creativa y dinamica, realizando asi una actividad autoconstructiva,
autodirigida y autoevaluativa en el proceso de aprendizaje.

2.15.4 TEORIA CONSTRUCTIVISTA

Presenta un enfoque activo, en donde el conocimiento cotidiano est4 cargado de
significados personales permitiendo la formacion de esquemas alternativos
sometidos a mecanismos de cambio y evolucion gradual, en donde cada uno es
un conjunto de conceptos que tiene relacion estrecha con los hechos de la
experiencia.

Para conseguir la formacién de los esquemas anteriormente mencionados, el
constructivismo considera que la motivacion es un elemento fundamental que
hace funcionar el proceso de construccion de significados.

El aprendizaje debe ser un proceso activo, la adquisicion de conocimientos
requiere que el sujeto realice una serie de actividades para la construccion
personal de su saber. El aprendizaje debe fortalecer los procesos mentales
mediante actividades planificadas, las cuales una vez asimiladas son
interiorizadas por el sujeto quedando implicitas en su estructura cognitiva. El
aprendizaje constructivista se caracteriza por:
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s Tener en cuenta que el aprender es reconstruir el conocimiento
transforméndolo en funcidn de los nuevos conocimientos.

% Considerar que el interés y la motivaciéon son fundamentales para que se
produzcan aprendizajes significativos.

% Entender que el conocimiento debe partir de actividades reales ya que la
experiencia es la base sobre la que se construye.

% Considerar que el error permite la reflexion sobre los procesos ejecutados y
la toma de decisiones respecto a acciones posteriores.

Los constructivistas diferencian tres niveles de adquisicion:
¢ Introductorio. Estado inicial cuando no hay disponibilidad de conocimientos
sobre el tema.
% Avanzado. Estado donde se dispone de conocimientos fundamentales
sobre el tema.
s Experto. Estado de conocimiento evolucionado con base en la experiencia
sobre un tema.

2.15.5 ENFOQUE PEDAGOGICO

Los procesos de ensefianza y aprendizaje pueden desarrollarse bajo dos
meétodos, el aprendizaje dirigido por el docente y el aprendizaje autodirigido.

2.15.5.1 APRENDIZAJE DIRIGIDO POR EL DOCENTE

Este tipo de aprendizaje asume que el estudiante es un ser dependiente cuya
experiencia es de menor valor que la del docente, autores y otras fuentes de
aprendizaje. El estudiante asume que el docente tiene la responsabilidad de
decidir qué y como ensefarle y que intenta transmitirle de una forma
organizada su experiencia.

2.15.5.2 APRENDIZAJE AUTODIRIGIDO

Esta basado en la idea de que el ser humano cree en su capacidad y
necesidad de autodirigirse, que le motivan incentivos como la necesidad de
progresar y de crecer social e individualmente. En este sentido se asume que
el individuo esta dispuesto a aprender lo que lo motiva siguiendo un patrén
individual de aprendizaje.

Es erroneo pensar que todo aprendizaje dirigido por el docente sea limitante y que
todo aprendizaje autodirigido es ideal. Si el alumno reconoce la necesidad de ser
ensefado, hard uso de los recursos que se le ponen a disposicion, sin perder su
autodireccion.
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Con base en la existencia de los dos enfoques de aprendizaje anteriormente
expuestos coexisten dos formas sistematicas para la creaciéon y uso de ambientes
de aprendizaje.

2.15.6 ENFOQUE EDUCATIVO ALGORITMICO

Este enfoque se orienta hacia la definicion y realizacion de secuencias de
actividades predeterminadas, que cuando se llevan a cabo en la forma esperada,
conducen a lograr metas igualmente predeterminadas.

Enfatiza un modelo de ensefianza en el que el disefiador pretende lograr una
transmision eficiente del conocimiento que considera que el alumno deberia
asimilar; diagnostica hipétesis a partir de las cuales se establece el como, el hasta
donde y con qué nivel y modelo de conocimiento guiara al estudiante.

Al ser este un modelo en el que predomina el aprendizaje via transmision de
conocimiento desde quien sabe a quien lo desea aprender, entonces el papel del
alumno bajo este enfoque, es el de asimilar el maximo lo que se transmite,
convirtiéndose en depositario de los conocimientos y modelos de pensamiento de
Su maestro.

Estos modelos, la forma de pensar y la informacion que lo sustentan, son el objeto
de conocimiento que el profesor trata de transmitir a través de los diversos medios
y materiales de ensefianza.

El computador en este caso puede convertirse en un tutor que ofrece diferentes
secuencias de aprendizaje y niveles de ensefianza, ademas es adaptable al ritmo
de cada estudiante.

2.15.7 ENFOQUE EDUCATIVO HEURISTICO

Se refiere directamente al aprendizaje autodirigido; el maestro entra a jugar un
papel fundamental en el estimulo de la capacidad de autogestion en el estudiante.
El profesor proporciona el conocimiento de manera indirecta. EI alumno debe
construir su conocimiento a partir de experiencias desarrollando sus modelos
particulares de pensamiento y sus propias interpretaciones interactuando
directamente sin intermediarios con el objeto de conocimiento o con un ambiente
adecuado de aprendizaje que le permita llegar a él.

El computador ofrece al estudiante herramientas, parametros y reglas que le
permiten explorar el micromundo y aprender durante el proceso.
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CAPITULO 3. MARCO METODOLOGICO

3.1 EL NACIMIENTO DE LA IDEA

La elaboracion de un programa educativo siempre parte de una idea inicial que se
considera potencialmente efectiva para favorecer los procesos de
ensefianza/aprendizaje y que va tomando forma poco a poco; una idea que ofrece
unas actividades atractivas para el alumno que pueden facilitar la consecucién de
unos determinados objetivos educativos. Sus autores son casi siempre profesores
y pedagogos.

La idea surgié como repuesta a varias circunstancias observadas principalmente
por el director en su experiencia profesional y los autores del proyecto en su paso
por las asignaturas cursadas, a saber:

+ Dificultad de la mayoria de los alumnos de Telemética para comprender
significativamente algunos temas, dada la gran cantidad de conceptos
involucrados, lo abstractos que son y la dificultad para experiencias de
campo.

% Deteccion de deficiencias del sistema educativo como: demasiados
alumnos por clase, niveles no homogéneos y poco interés en los
estudiantes.

« Comentando con otros profesores experiencias educativas o hablando de
los problemas de los alumnos y de las soluciones posibles.

% Hablando con los alumnos de sus problemas en la escuela y de sus
opiniones de las asignaturas.

% Busqueda de nuevas formas de ejercitar técnicas que exigen mucha
practica, y de representar un modelo con mas claridad.

El director del proyecto (en su rol de profesor) intelectualmente sensitivo frente a
de los problemas de los alumnos y de la Escuela en general, y los autores con un
caracter abierto y curioso y con espiritu de investigacion, generaron en conjunto
ideas creativas que sirvieron de punto de partida para la elaboracion de esta
aplicacion educativa llamada NETSITE.

Primero se pens6 en hacer una herramienta software que tuviera todas las
caracteristicas expuestas en los objetivos del proyecto, pero al ver que los
desarrollos que se han hecho con esta visién se han quedado para el archivo de la
biblioteca central, se pensé en una aplicacion Web, aprovechando las bondades
de la Internet, para proporcionar un apoyo a las clases presenciales de la
asignatura de telematica.

Esta nueva visidn busca que cada herramienta que forme parte de un curso o
cursos sea mas facilmente actualizada, mejorada o cambiada sin afectar el
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comportamiento del sistema completo; y que a su vez nuevas herramientas u
objetos de aprendizaje también puedan ser incluidas al curso de forma
transparente para el usuario, es decir, sin que el usuario se dé cuenta y sin que el
sistema deje de funcionar un solo segundo.

Existen diversas metodologias para el desarrollo de software como: Ciclo de vida
clasico, construccion de prototipos, modelo en espiral y Proceso unificado. Para el
desarrollo del proyecto se hace necesario utilizar una metodologia que se ajuste
completamente al cumplimiento completo de los objetivos propuestos, que sea
controlable en el tiempo, que se ajuste a los requerimientos, que permita realizar
modificaciones a medio camino y que contribuya cabalmente a la construccion de
una herramienta que apoye significativamente a la asignatura de Telematica como
generadora de conocimientos. Principalmente por estas razones se ha
seleccionado el Proceso Unificado como metodologia para el desarrollo de este
proyecto.

3.2 CICLOS DE VIDA DE DESARROLLO DE SOFTWARE
3.2.1 MODELO EN CASCADA O CICLO DE VIDA CLASICO.

Es también llamado “Modelo de cascada” y debe manejar un criterio sistematico —
secuencial. Las caracteristicas de este modelo son:

%+ No proporciona resultados tangibles en forma de software hasta el final
del ciclo de vida.

% Es ideal para una version de mantenimiento de un producto existente o
migracion de un producto existente a una nueva plataforma.

% Funciona correctamente cuando los requerimientos de calidad dominan
sobre los de costos y planificacion.

% No permite flexibilidad en los cambios.

+ Es un modelo poco apropiado para un proyecto de desarrollo rapido.

% Requiere definicion completa de los requerimientos antes de comenzar
el disefio de la arquitectura.

+ Existe una revision al final de cada etapa.

3.2.2 MODELO DE CONSTRUCCION DE PROTOTIPOS.

Este modelo arranca con el establecimiento de los requerimientos del sistema, se
definen objetivos y requisitos conocidos con base en las areas de mayor prioridad
e importancia para el sistema. Luego se hace un disefio preliminar, sobre el cual
se construye un prototipo o modelo del sistema, compuesto a menudo de
ventanas, tablas de la base de datos, formatos de entrada y de salida basicos.
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Este prototipo se ajusta lo mejor que se pueda a la solucién requerida por el
usuario y sobre él se terminan de establecer los deméas requerimientos del
sistema.

Si el prototipo, es una version construida sobre un buen conjunto de
requerimientos, solido y real y satisface en buena proporcion las necesidades del
usuario, en materia de datos y de ventanas, podria servir como prototipo de
trabajo, aquel sobre el cual se empieza a construir el sistema definitivo, pero la
mayoria de las veces este primer prototipo debe desecharse.

La técnica es buena si se establecen las reglas de juego desde el comienzo, es de
vital importancia que los usuarios tengan en cuenta el tamafo del proyecto, sus
fases, la metodologia y los tiempos.

3.2.3 MODELO EN ESPIRAL.

El modelo en espiral trata de desarrollar incrementalmente el proyecto,
dividiéndolo en muchos subproyectos. Uno de los puntos mas importantes del
proceso es concentrarse primero en los aspectos mas criticos del proyecto. La
idea es definir e implementar las caracteristicas mas importantes primero, y con el
conocimiento adquirido para hacerlo, volver hacia atrds y reimplementar las
caracteristicas siguientes en pequefios subproyectos.

3.2.4 ENTREGA POR ETAPAS.
Es un modelo de desarrollo e implementacion incremental. Se caracteriza por:

¢+ Se conoce exactamente que es lo que se va a construir cuando se proceda
a construirlo.

+» El software se entrega por etapas sucesivas a lo largo del proyecto.

% Necesita una planificaciéon adecuada tanto para niveles técnicos como para
niveles de gestion.

% Se planifica para adaptarse a pocas solicitudes de modificacion.

+ EI énfasis inicial se pone en el nlcleo del sistema, que esta constituido por
funciones de bajo nivel que probablemente no van a ser modificadas por la
realimentacién del cliente.

3.2.5 ENTREGA EVOLUTIVA.
El proceso de este modelo consiste en desarrollar una versién del producto la cual

es dada a conocer al cliente y luego se refina sobre la base de las opiniones y
sugerencias que realiza el cliente. Se caracteriza por:
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¢+ Proporciona al cliente signos visibles de progreso y un alto grado de control
por parte de la direccién del proyecto, pero no mucha flexibilidad.

% Reduce el riesgo de entregar un producto que el cliente no desea, evitando
el tiempo perdido en repetir el trabajo.

s Hace visible el progreso entregando el software al principio y con
frecuencia.

% Reduce el riesgo de problemas de integracion, integrando pronto y con
frecuencia.

% EIl proyecto se ve como un éxito desde la primera vez que el producto sale

a escena hasta que se entrega la version final.

3.2.6 PROCESO UNIFICADO

El Proceso Unificado, metodologia que se usara en el desarrollo de este proyecto,
esta basado en 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. Este modelo proporciona normas para el desarrollo
eficiente de software de calidad en parte porque desde las primeras fases del
desarrollo se centra en la deteccion y correccion de riesgos criticos para el
proyecto, ademas por que se basa en tres conceptos fundamentales® descritos a
continuacion:

3.2.6.1 DIRIGIDO POR CASOS DE USO.

Un caso de uso es una descripcion de un conjunto de secuencias de
acciones gue un sistema lleva a cabo y que proporcionan un resultado de
interés para un usuario determinado; dicho usuario no es necesariamente
una persona, puede ser algun tipo de sistema externo que interactue con el
sistema en cuestidn, por ejemplo censores, temporizadores, entre otros.

En el Proceso Unificado, el desarrollo del software se centra en la
funcionalidad requerida por el usuario por lo que los casos de uso sirven
como una representacion de los requisitos funcionales del proyecto en
desarrollo; pero los casos de uso son mas que una herramienta para la
captura de requisitos, ya que ellos dirigen el proceso de desarrollo de
software durante todos los flujos de trabajo (Requisitos, Analisis, Disefio,
Implementacion y Prueba) y de las distintas fases: Inicio, Elaboracion,
Construccién y Transicion.

¥ Jacobson, Ivan. Booch, Grady. Rumbaugh, James. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Primera edicion. Addison Wesley, Espafia. 2000.
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3.2.6.2 CENTRADO EN LA ARQUITECTURA.

La arquitectura de un sistema software se describe mediante diferentes
vistas del sistema en construccion, dichas vistas deben contener los
elementos del sistema mas importantes para los desarrolladores, tales
como nodos e interfaces.

Ademas la arquitectura debe incluir tanto los aspectos estaticos como
dinamicos mas significativos del sistema. La arquitectura interactla
dinamicamente con los casos de uso, esto es, los casos de uso pueden
llegar a alterar la arquitectura y esta a su vez puede hacer necesaria la
inclusion de nuevos casos de uso.

3.2.6.3 ITERATIVO E INCREMENTAL.

Las iteraciones hacen referencia a diversos pasos en el flujo de trabajo, y
los pasos, al incremento del producto. Las iteraciones deben estar
controladas, es decir, deben ejecutarse en forma planificada.

En cada iteracion, se identifican y especifican los casos de uso relevantes,
se crea un disefio utilizando la arquitectura seleccionada como guia, se
implementa el disefio mediante componentes, y se verifican que los
componentes satisfacen los casos de uso. Si una iteracion cumple sus
objetivos el desarrollo continda con la siguiente iteracion, en caso contrario,
se revisan las decisiones previas y se prueba un nuevo enfoque. Esto hace
que el desarrollo a través de las iteraciones sea incremental.

La arquitectura proporciona la estructura sobre la cual guiar las iteraciones
mientras que los casos de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de
cada iteracion. De esta manera el proceso reduce el riesgo de grandes
retrasos en la entrega de un producto y se fijan metas mas inmediatas por
lo cual se pueden controlar mejor el avance del proyecto.

3.3 FASES DE UN CICLO EN EL PROCESO UNIFICADO

El proceso unificado lleva a cabo el proceso de desarrollo en ciclos, cada uno de
los cuales concluye con una nueva version del producto. Cada ciclo se divide en
cuatro fases: inicio, elaboracion, construccién, y transicion y a su vez cada una de
estas fases se divide en iteraciones, como se muestra en la figura 7. Cada una de
las iteraciones se asemeja a un pequeiio ciclo de vida en cascada, pasando a
través de los cinco flujos de trabajo fundamentales: requisitos, analisis, disefio,
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implementacién y prueba.®* Cada iteracién ademas incluye una planificacién que
precede a los flujos de trabajo y una evaluacion de ella misma.

FIGURA 8. FASES DE UN CICLO EN EL PROCESO UNIFICADO.

- Fases Iniio ! Elaboracion ! Construccian I Transicion
FI.I.I]DS I I l
de Trabajo
| | I
o - - = = | -
Requisitos H . :
: : : : : I :
Anilisis # : ! :
: : I
Disefio = -

Implementacidn.

Prueba

_%% -
*E

3.3.1 FASE DE INICIO.

En esta etapa se desarrolla el analisis hasta el punto necesario para justificar la
puesta en marcha del proyecto. Esencialmente esta fase responde a las siguientes
preguntas:

e ¢ Cuales son las principales funciones del sistema?
e COmo podria ser la arquitectura del sistema?
e ¢ Cual es el plan de proyecto y cuanto costara desarrollar el producto?

La respuesta a la primera pregunta se encuentra en un modelo de caso de uso
simplificado que contenga los casos de uso mas criticos. Cuando ya estén listos
los casos de uso, la arquitectura es provisional y consiste en un esbozo de ella, en
esta fase se identifican los riesgos mas importantes y se planifica en detalle la fase
de elaboracion.

34 Tomado: del libro “El Proceso Unificado de Desarrollo de Software” de Jacobson, Booch y Rumbaugh,
Addison Wesley, 1999.
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3.3.2 FASE DE ELABORACION.

El objetivo principal es formular la arquitectura del software estable que guiara el
desarrollo del sistema a lo largo de todo el proyecto. Durante esta fase se
especifican en detalle la mayoria de los casos de uso del producto y se responden
a las siguientes preguntas:

e ¢;Son suficientemente estables los casos de uso, la arquitectura y el
plan?

e (Estan los riesgos suficientemente controlados como para que seamos
capaces de comprometernos al desarrollo entero del proyecto?

Al final de esta fase, se esta en disposicion de planificar las actividades, estimar
los recursos necesarios para terminar el proyecto, reducir los riesgos importantes
y permitir la escalabilidad del proyecto durante la fase de construccion.

3.3.3 FASE DE CONSTRUCCION.

El objetivo general de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del producto
de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. En esta fase todas las
caracteristicas, componentes, y requerimientos deben ser integrados,
implementados, y probados en su totalidad, obteniendo una version aceptable del
producto comunmente llamada versién beta.

Los objetivos especificos de esta fase son:

1. Minimizar los costos de desarrollo mediante la optimizacion de recursos y
evitando el tener que rehacer un trabajo o incluso desecharlo.

2. Conseguir una calidad adecuada tan rapido como sea practico.

3. Conseguir versiones funcionales (alfa, beta, y otras versiones de prueba)
tan rapido como sea practico.

El hito en esta fase culmina con el desarrollo del sistema con calidad de
produccion y la preparacion para la fase de transicion. Toda la funcionalidad debe
haber sido implementada y las pruebas para el estado beta de la aplicacién
completadas. Si el proyecto no cumple con estos criterios de cierre, entonces la
transicion debera posponerse una iteracion.

Para entregar esta version, se detallan los casos de uso restantes, se contintia los
flujos de trabajo a través de iteraciones adicionales que responde a la siguiente
pregunta:
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e (Cubre el producto las necesidades de manera suficiente como para
hacer una primera entrega?

Al final de esta fase, el producto contiene todos los casos de uso que se han
acordado para el desarrollo de esta version.

3.3.4 FASE DE TRANSICION.

En esta fase del producto se convierte en version beta, asi un numero reducido de
usuarios con experiencia prueba el producto e informa defectos y deficiencias.
Durante esta fase el trabajo se centra en implantar el producto en el entorno de
operacion.

El proyecto recibira informacion de los usuarios para:

Determinar si el sistema hace lo que se demanda.

Descubrir riesgos inesperados.

Anotar problemas no resueltos.

Eliminar ambigledades y deficiencias en la documentacion de usuario.
Centrarse en las areas en las que los usuarios detecten deficiencias y
necesiten informacion o capacitacion.

Nota: En la fase de transicion, el software se despliega en la comunidad de
usuarios. Una vez que el sistema ha sido puesto en manos de los usuarios finales,
a menudo aparecen cuestiones que requieren un desarrollo adicional para
ajustarlo, corregir algunos problemas no detectados o finalizar algunas
caracteristicas que habian sido pospuestas. Esta fase demanda una considerable
cantidad de tiempo, razon por la cual se omite para los propdsitos del presente
proyecto de grado.

En la Tabla 3 que se presenta a continuacion, se muestra un resumen de las
principales actividades que se realizan en cada flujo de trabajo durante las
diferentes fases, asi como una descripcién de los aspectos mas importantes a
tener en cuenta en cada actividad de acuerdo en la fase donde se desarrolle. Al
final de la tabla, se enumeran los productos resultantes de cada fase del ciclo de
desarrollo del proyecto.
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TABLA 3. RELACION DE LAS FASES DEL PROCESO UNIFICADO.

FhEEs ACTIVIDAD INICIO ELABORACION CONSTRUCCION
FLUJOS DE TRABAJ
Las caracteristicas | Se capturan la mayoria | Se concluye la
- provenientes de todas las | de los requisitos restantes | recopilacion de
Enumerar los requisitos : o, . -
) fuentes de informacién se | para poder estimar el | requisitos.
candidatos . . ~
convierten en requisitos | tamafio del proyecto.
candidatos.
Se usa el modelo de negocio
para entender los procesos
Comprender el ; AR
. realizados dentro del dmbito
contexto del sistema
del proyecto.
Capturar requisitos Estos se representan como
funcionales casos de uso (CU).
Especifican propiedades del
sistema, como dependencias
REQUISITOS Cap';urar requisitos no | de o la plataforma,
funcionales restricciones del entorno o de
la implementacion.
Solo los necesarios para | Su objetivo es | Conclusion de la
describir el ambito del | comprender el 80% de los | descripcién de los CU.
sistema o la arquitectura | casos, buscando aquello
Encontrar los actores y . ; A
candidata, ignorando las | que sea significativo
casos de uso X . ,
alternativas o caminos dentro | desde el punto de vista de
de cada CU. la arquitectura.
Se realiza en la medida que | Se prioriza de acuerdo al | A medida que
se encuentran los CU. | nuevo conjunto de CU, | identificamos CU, los
S Permite planificar iteraciones | segun los riesgos | afiadimos a la
Priorizar los casos de _ P
futuras. percibidos y el orden que | clasificacion con el

uso

se decida seguir en el
desarrollo.

objetivo de establecer su

prioridad.
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FASES
FLUJOS DE TRABAJ

ACTIVIDAD

INICIO

ELABORACION

CONSTRUCCION

Detallar los casos de
uso

Solo aquellos necesarios
para comprender el ambito
del sistema y los que sean de
riesgo para la viabilidad del
proyecto. Su detalle evitara
pasar por alto los requisitos
necesarios y criticos del
sistema.

No se detallan en su
totalidad los CuU
seleccionados sino que
se limita el detalle a los
CU vy escenarios que
necesitamos para esta
fase.

Terminar el detalle de los
CU faltantes

Prototipar la interfaz de
usuario

Este prototipo se
convierte en la
especificacion de la
interfaz de usuario del
sistema.

Estructurar el modelo
de casos de uso

Se buscan similitudes,
simplificaciones y
oportunidades para

mejorar la estructura del
modelo de CU.

Se pueden introducir
mejoras sobre la
estructura del modelo de
CU, pero de aquellos que
no se han desarrollado.

ANALISIS

Analisis de la
arquitectura

Utilizando el conjunto inicial
de CU detallado, se
construye la primera version
del modelo de analisis.

Se extiende este andlisis
gue puede servir de base
para la arquitectura. Se
realiza una particion del
sistema en paquetes de
analisis empleando la
arquitectura de capas.

Anadlisis de caso de uso

Se busca determinar los
recursos compartidos entre
los CU de relevancia en esta
fase.

Solo se analiza los CU

que aporten la
arquitectura del sistema y
aquellos que sean

dependientes entre si.

En cada iteracion de esta

fase se ampliarda el
modelo de analisis con
los CU que sean

incluidos en esta
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FASES

FLUJOS DE TRABAJ

ACTIVIDAD

INICIO

ELABORACION

CONSTRUCCION

Analisis de paquetes

Se busca garantizar que
cada paquete de analisis
cubra los CU analizados
hasta esta fase. Asi como
gue sean independientes
entre si, tanto como sea
posible

Se refinan los paquetes
gue se identificaron en la

DISENO

Disefio de la
arquitectura

Se desarrolla un esbozo
inicial de la vista del sistema
software, que realice los CU

de interés

colaboraciones entre

como

los

subsistemas software que se

utilizaran para
componentes multimedia.

los

Se incluye en el modelo
de disefio la arquitectura
en capas, los
subsistemas e interfaces
y se realizan aquellos CU
arquitectonicamente
significativos.

anterior fase para
acomodar los CuU
faltantes

Se determina la
convivencia de realizar

subsistemas completos a
pesar de que alguna de
sus partes pertenezca a
CU de baja prioridad.

Los CU importantes para

Se disefian los CU que

L esta fase se disefian | surgen en esta fase
Disefio de casos de .
como subsistemas y se | como parte de los
uso . X .
describen las | subsistemas existentes.
interacciones entre estos.
Se disefian los | Normalmente no se
subsistemas resultantes | afiaden nuevos
del disefio de la | subsistemas pero si se
arquitectura. Si es | incluyen mejoras a éstos.

Disefio de subsistemas

necesario, se actualiza la
vista de la arquitectura del
modelo de disefio.
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FASES

ACTIVIDAD INICIO ELABORACION CONSTRUCCION
FLUJOS DE TRABAJ
Implementacién de la Se fe"?",'za la
arquitectura |mple_:mentaC|on _ de Ila
arquitectura del sistema.
Se integran las | Se realizan e integran las
construcciones de los CU | capas inferiores de la
Integrar el sistema implementados en esta | arquitectura y luego las
fase. superiores
Se inicia la | Se implementan todos
implementacién de las | los subsistemas
Implementar un al |
subsistema partes cruciales para la
arquitectura del sistema.
IMPLEMENTACION Se realizan estas pruebas | Se realizan estas
sobre los casos | pruebas y se corrige el
Realizar pruebas de implementados. disefio y la
unidad implementacion de cada
componente de  ser
necesario.
FhsEs ACTIVIDAD INICIO ELABORACION CONSTRUCCION

FLUJOS DE TRABAJ




PRODUCTO

<+Una lista de
caracteristicas.

«*Un esbozo de los modelos
que representan la primera
version del modelo de
casos de uso, el modelo de
andlisis y el modelo de
disenio.

«Un primer esquema de la
descripcion de una
arquitectura candidata.

«»Un primer borrador de un
plan para el proyecto en su
totalidad.

<+ Analisis de herramientas
software disponibles en el
mercado.

*Nueva version de todos
los modelos: casos de
uso, anadlisis, disefio,
despliegue e
implementacion.

<Una linea base de la
arquitectura.

«*Una descripcion de la
arquitectura, incluyendo
vistas de los modelos
de casos de uso,
andlisis, disefio,
despliegue e
implementacion.

< Version inicial del
manual de usuario.

«*Plan de proyecto para
las fases de
construccion.

+El sistema software
ejecutable.

++»Todos los modelos del
sistema.

«La descripciébn de la
arquitectura.

«*Manuales de usuario,
técnicos y
administrativos
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3.4 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

El lenguaje unificado de modelado es una notacion estandar para el modelado de
sistemas software, resultado de una propuesta promovida por el consorcio OMG
(Object Management Group), del cual forman parte las empresas mas importantes
gue se dedican al desarrollo de software.

UML consiste en una serie de reglas y recomendaciones para representar
modelos. Debe tenerse en claro que no se trata de un proceso de desarrollo, es
decir, no describe los pasos sistematicos a seguir para desarrollar software, UML
s6lo permite documentar y especificar los elementos creados mediante un
lenguaje comun describiendo modelos.

3.4.1 MODELADO DE SOFTWARE CON UML.

Para la construcciéon de modelos, hay que centrarse en los detalles relevantes
mientras se ignoran los demas, por lo cual con un Unico modelo no es suficiente.
Varios modelos aportan diferentes vistas de un sistema los cuales nos ayudan a
comprenderlo desde varios frentes. Asi, UML recomienda la utilizacion de nueve
diagramas para representar las distintas vistas de un sistema. Estos diagramas
son los siguientes:

% Diagrama de casos de uso: Modela la funcionalidad del sistema
agrupandola en descripciones de acciones ejecutadas por un sistema
para obtener un resultado.

+ Diagrama de clases: Muestra las clases (descripciones de objetos que
comparten caracteristicas comunes.

+ Diagrama de objetos: Muestra una serie de objetos (instancias de
clases) y sus relaciones.

+ Diagrama de secuencia: Enfatiza la interaccién entre los objetos y los
mensajes que intercambian entre si junto con el orden temporal de los
mismos.

% Diagrama de colaboracién: Muestra la interaccion entre los objetos
resaltando la organizacion estructural de los objetos en lugar del orden
de los mensajes intercambiados.

+ Diagrama de estados: Modela el comportamiento de acuerdo con los
eventos.

+ Diagrama de actividades: Simplifica el diagrama de estados modelando
el comportamiento mediante flujos de actividades.

+ Diagrama de componentes: Muestra la organizacién y las dependencias
entre un conjunto de componentes.

+ Diagrama de despliegue: Muestra los dispositivos que se encuentran en
un sistema y su distribucién en el mismo.
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3.42UMLY LA WEB.

La representacion de las paginas web en el modelado no es una tarea sencilla.
Debe quedar claro que las paginas web son objetos, igual que cualquier otro
objeto de la interfaz de usuario del sistema. Auln asi, existirdn problemas cuando
se intente modelar una pagina web que posea scripts que deben ser ejecutados
en el servidor.

Este tipo de paginas web interaccionan con los recursos del servidor antes que la
pagina sea mostrada como una interfaz de usuario al cliente. Para complicarlo
mas, puede ocurrir que esta misma pagina tenga un conjunto de scripts que deben
ser ejecutados en el cliente, de forma que la parte ejecutada en el servidor
realizara un proceso diferente a la del cliente.

Los elementos definidos en UML son insuficientes para poder expresar las sutiles
necesidades para modelar, por ejemplo, los scripts de una pagina web en el
diagrama de clases. Por lo tanto, la Unica solucion es modificar el UML.

Los creadores de UML han definido una extension para UML y asi poder modelar
correctamente las aplicaciones web y elementos importantes de las otras
arquitecturas que no pueden ser modeladas por el UML existente.

3.4.3 EXTENSIONES UML PARA APLICACIONES WEB.

La extension UML para aplicaciones web supone la definicion de estereotipos,
valores etiquetados y restricciones, elementos cuya combinacion dard lugar a
nuevos bloques que se podran utilizar en el modelo. Sus caracteristicas mas
relevantes son:

% Estereotipos: Permiten afiadir un nuevo significado semantico a un
elemento del modelo®.

+ Valores etiguetados: Es una extensién para una propiedad de un elemento
del modelo. La mayoria de los elementos del modelo tienen asociados una
serie de propiedades®®.

% Restricciones: Especifican bajo qué condiciones un modelo puede ser
considerado correcto®.

Las extensiones de UML empiezan con una breve descripcidén y siguen con un
listado y descripcion de los estereotipos, valores etiquetados y restricciones.
Ademas una extension contiene un conjunto de reglas para garantizar que el
modelo es consistente semanticamente consigo mismo. En el Anexo C se
presentan estas extensiones.

% Suelen representarse con un nombre encerrado entre un par de << >>. Sin embargo, también puede
mostrarse con un NUevo icono.

% Un valor etiquetado es representado en el diagrama como un nombre entre paréntesis o corchetes.

%" Las restricciones son representaciones mediante un texto encerradas entre paréntesis.
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3.5 SELECCION DEL MODELO DE DESARROLLO

Las Descripciones que siguen a continuacion son los criterios que se tiene en
cuenta para la valoracion de cada uno de los modelos de ciclo de vida
mencionados anteriormente, éstos permitieron escoger el método mas
recomendable para el desarrollo del proyecto.

% Identificacion de los requerimientos. Hace referencia al 6ptimo
funcionamiento del modelo de ciclo de vida cuando el cliente o el
desarrollador identifican erradamente o modifican los requerimientos del
sistema. De esta manera se indica si el modelo
es el adecuado para el desarrollo del software.

s Comprensiéon sobre la arquitectura. Hace notacion al Optimo
funcionamiento del modelo de ciclo de vida cuando se esta
desarrollando en un area de aplicacion nueva o en areas familiares con
capacidad de desarrollo desconocidas.

% Genera un sistema altamente fiable. Hace referencia a la estabilidad
gue pueden aparecer en un sistema desarrollado con un modelo de ciclo
de vida cuando éste comienza a funcionar.

%+ Genera un sistema con amplio desarrollo. Hace referencia .a la facilidad
con que se puede modificar el sistema de informacion en tamafio y
diversidad durante su tiempo de vida.

% Gestiona riesgos. Hace referencia a la capacidad que posee el modelo
para identificar y controlar riesgos durante la aplicacion, al igual que los
riesgos para el producto.

% Requiere poco tiempo de gestién. Hace indicacién a la cantidad de
tiempo de gestion y técnico requerido para la utilizacién efectiva del
modelo. Este tiempo incluye planificacion, seguimiento del estado,
produccion de la documentacién, adquisicion de paquetes y otras
actividades que no se incluyen directamente en la produccién del
software.

% Modificaciones a medio camino. Hace referencia a la capacidad para
modificar aspectos significativos del software a mitad de camino de la
planificacién del desarrollo. Esto no incluye la modificacion de la funcion
principal del producto.

% Requiere poca sofisticacion para la directiva y desarrolladores. Se
refiere a especificar el nivel de educacién y formacién que se necesita
para utilizar el modelo con éxito.

Basados en las caracteristicas enunciadas anteriormente para cada una de las
metodologias de desarrollo de software y tomando en cuenta las ventajas e
inconvenientes de los modelos de ciclo de vida detallados en este documento, se
llegé a la conclusion que el Proceso unificado de desarrollo de software es el
modelo mas indicado para la ejecucion del proyecto.

El Proceso Unificado tiene un comportamiento excelente en cuanto a la
generacion de proyectos variados en tamafio y complejidad, altamente fiables,
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convirtiéndose en una metodologia que permite realizar un estudio de la viabilidad
del proyecto, identificacion de riesgos, definicion de la arquitectura y la entrega de
mini proyectos a los usuarios finales a lo largo de las diversas iteraciones en las
gue se divide el gran proyecto, permitiendo obtener resultados tangibles que
proporcione al cliente signos visibles de progreso y un alto grado de control sobre
el avance del desarrollo del proyecto.
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CAPITULO 4. DESARROLLO DEL SISTEMA

La Metodologia de Desarrollo de Software, se orienta en la descripcion del
proceso de creacion de la herramienta. Una buena eleccion de esta metodologia
estd sujeta a diversos factores dependiendo del contexto en el que se va a
trabajar, segun sea el papel del cliente, deteccion de errores, costos, calidad y
tiempo de desarrollo.

4.1 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, 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 obtencién de software de alta calidad, sin prolongar
innecesariamente el tiempo destinado para su desarrollo. Otro factor que influyé
en esta decision es el hecho de que, mediante la aplicacién de esta metodologia,
es posible controlar los avances del proyecto periddicamente, 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 continla 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.

4.2 FASES DEL SISTEMA

4.2.1 FASE DE INICIO

4.2.1.1 PLANEACION DE LA FASE

El objetivo general de la fase de inicio es poner en marcha el proyecto. En esta
fase se define el alcance del sistema propuesto, es decir, se limita el area que va a
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cubrir el proyecto. Ademas, se definen las principales funciones del sistema y se
identifican los actores® que participaran en él.

4.2.1.2 ALCANCE DEL PROYECTO

Para el desarrollo de la NETSITE, es necesario limitar el area en la cual el
proyecto dara cobertura; en este caso, se utilizara para brindar un gran contenido
tematico relacionado a las redes de computadores, el cual permitira el
autoaprendizaje de cada uno de los estudiantes e interesados en el area, permitira
también autoevaluarse con los cuestionarios, disefiados cuidadosamente en cada
uno de los modulos, ademas podra complementar y compartir sus conocimientos
con las participaciones en el foro e investigando en los diferentes motores de
busqueda puestos a disposicion para cada uno de los interesados. También se
podran crear e ingresar materias, grupos y los estudiantes correspondientes para
poder llevar un control y reporte de cada una de las diferentes evaluaciones y
asistencias.

4.2.1.3 FLUJO DE TRABAJO DE REQUISITOS

Un modo conveniente de presentar las formas en que se modelan las
interacciones con el sistema, es definiendo los actores que participan en el, y sus
posibles acciones o actividades. Es una herramienta para visualizar, especificar,
construir y documentar esta parle del software educativo.

Diagramas de casos de uso. Un diagrama de casos de uso representa un
conjunto de casos de uso, actores, y sus relaciones. Estos diagramas son
especialmente importantes en el modelado y organizacién del comportamiento de
un sistema. También son convenientes para visualizar, especificar y documentar el
comportamiento de un elemento.

Identificacién de actores. Los actores que participaran en el sistema son: El
administrador del sistema, el docente, el estudiante y el usuario interesado.

% Un actor es un rol gue un usuario juega con respecto al sistema, un actor no necesariamente representa a
una persona en patrticular, sino mas bien la labor que realiza frente al sistema
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TABLA 4. DESCRIPCION DE LOS ACTORES

RESPONSABILIDADES

NECESIDADES

AGIEIR DiSSIeRIIFCIION] (Papel que desemperia) (Para que utiliza el sistema)
Utiliza el sistema para la inclusién, actualizacion
y eliminacion de informacién referente a redes
Representa a la persona encargada | Mantenimiento de informacion referente | computacionales.
de la administracién de la aplicacion, | a las redes de computadores.
Usuario proporcionando actualizaciones a la Crear, modificar y eliminar usuarios.

administrador

informacion y ofreciendo apoyo con
respecto al disefio y soporte del
sistema, ademdas de velar por su
Optimo funcionamiento.

Mantenimiento de usuarios.

Realizar cualquier cambio en Ia

estructura base de la aplicacion.

Realiza copias de seguridad de las bases de
datos y sistemas de archivos.

Dar apoyo técnico a las peticiones de los
usuarios del sistema.

Utiliza el sistema para consultar y publicar
informacion especifica de la materia a cargo.

Consultar y publicar informacién de
. interés e - .
Usuario Representa a los diferentes docentes Crear, modificar y eliminar materias, grupos,
académicos de la universidad - : . estudiantes y sus notas correspondientes.
Docente . X Administrar  informacion  sobre los
industrial de Santander. :
estudiantes .
Realizar consultas y reportes de notas de cada
uno de los estudiantes.
Consultar informacién académica vy - :
. . . Utiliza el sistema para acceder a toda la
Representa al estudiante vinculado a | relacionada con las redes. . S . ;
. . . informacion instructiva relacionada con las redes
Usuario la Universidad, que cursa alguna
; . . . . . de computadores.
Estudiante materia. Adquirir mayor informacion mediante la
interaccion con el foro. .
Realiza consultas generales de notas.
Representa a las todas aquellas Utiliza el sistema para acceder a toda la
Usuario personas interesadas en la formacion | Consultar informacion relacionada con | informacién instructiva relacionada con las redes
Interesado | de sus conocimientos relacionados | las redes de computadores. de computadores.

con el area de telematica.
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TABLA 5. DESCRIPCION DE ACCIONES DEL SISTEMA

NOMBRE DESCRIPCION (Permisos al usuario)

Contenido e Interactuar con el contenido de los modulos, cuestionarios y
tematico elementos multimedia.
e Complementar conceptos mediante el debate de temas en un
foro.

¢ Realizar descargas de archivos de informacion.
e Efectuar consultas en los diferentes motores de busqueda.

Administrar Crear, modificar y eliminar usuarios.

usuarios
Administrar Crear, modificar y eliminar asignaturas y sus grupos.
asignaturas

Administrar Ingresar, modificar y eliminar notas de cada uno de los
notas estudiantes.
Administrar Ingresar, modificar y eliminar estudiantes, relacionandolos a las

estudiantes materias y sus respectivos grupos.

Obtener Imprimir informes de notas.
informes
Visualizar Visualizar notas, definitivas y asistencia.
notas

Los casos de uso que se presentan a continuacion son aquellos que permitan
comprender el ambito del sistema, la arquitectura candidata y los riesgos criticos
del mismo.
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4.2.1.4 CASOS DE USO

» Administrador

FIGURA 9. CASO DE USO ADMINISTRADOR

Administrar Usuarios

Administrar Asignaturas

Administrar Notas

M\

X

Usuario
Administrador, Obtener Informes

Administrar Estudiantes

Yisualizar Notas

i

Contenido Tematico

Representa a la persona encargada de la administracion de la aplicacion,
proporcionando actualizaciones a la informacion y ofreciendo apoyo con respecto
al disefio y soporte del sistema, ademas de velar por su 6ptimo funcionamiento.

» Docente
FIGURA 10. CASO DE USO DOCENTE

Administrar Asignaturas

Administrar Notas

Administrar Estudiantes

X

Usuario
Docente

Obtener Informes

1IN

Visualizar Notas

Contenido Tematico
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Representa a los diferentes docentes académicos de la universidad industrial de
Santander.

> Estudiante
FIGURA 11. CASO DE USO ESTUDIANTE

Visualizar Notas

% “/ Obtener Informes

Usuario
Estudiante

Contenido Tematico

Representa al estudiante vinculado a la Universidad, que cursa alguna materia.

> Interesado

FIGURA 12. CASO DE USO INTERESADO

-

4/% Contenido Tematico

Usuario
Estudiante

Representa a las todas aquellas personas interesadas en la formacion de sus
conocimientos relacionados con el area de telemética.
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4.2.1.5 CASO DE USO GENERAL.

FIGURA 13. CASO DE USO GENERAL

— Administrar
(Admml_ﬂl‘ﬂl‘] asignaturas

usuarios
jldlnlnlstrar
notas

Admlnlstrar
estudlantes

uUsuaRIO USUARIG

ADMINISTRADOR Obtener DOCENTE
informes

Yisualizar
notas

Contenido
temadtico

uUsuaRIO

INTERESADOQ UsuARIO
ESTUDIANTE

4.2.1.6 COSTOS DEL PROYECTO

Luego de la evaluacion de los conceptos y requerimientos que involucran costos
en la elaboracion del proyecto, se estim6 la suma de $11'896.400 como el valor
necesario para su elaboracion. Este valor es justificado en el presupuesto del
Anexo D.

4.2.2 FASE DE ELABORACION

4.2.2.1 PLANEACION DE LA FASE

El objetivo principal de esta fase es construir una arquitectura estable, que guie el
desarrollo del sistema a lo largo del ciclo. Ademas lleva al estudio del sistema
propuesto al punto de planificar la fase de construcciéon con gran precision. Los
objetivos especificos planteados para esta fase son los siguientes:
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v Establecer la base de una arquitectura sélida, como guia a la fase de
construccion.
v Definir la mayor parte de los requisitos.

En la fase de elaboracion se busca una arquitectura estable que soporte el
desarrollo posterior en la fase de construccién. Para lograr éste objetivo se deben
perfeccionar los casos de uso ya identificados, detectar nuevos casos si se
requieren y detallar los necesarios para un andlisis mas profundo de la

arquitectura.

4.2.2.2 CARACTERISTICAS NUEVAS IDENTIFICADAS

A las caracteristicas identificadas en la fase de inicio se encontré que los casos de
uso administrar usuarios y contenido tematico deben ser desagregados para su
mejor entendimiento.

TABLA 6. DESCRIPCION DE ACCIONES ACTUALIZADO

NOMBRE DESCRIPCION (Permisos al usuario)
Contenido Interactuar con el contenido de los médulos, cuestionarios y
tematico elementos multimedia.
Participar en Complementar conceptos mediante el debate de temas en un
foros foro.
Acceso a Realizar descargas de archivos de informacion.
descargas

Acceso a zonas
de busquedas

Efectuar consultas en los diferentes motores de busqueda.

Administrar Crear, modificar y eliminar usuarios administradores.
usuarios
administradores
Administrar Crear, modificar y eliminar usuarios docentes.
docentes
Administrar Ingresar, modificar y eliminar estudiantes, relacionandolos a
estudiantes las materias y sus respectivos grupos.
Administrar Crear, modificar y eliminar asignaturas y sus grupos.
asignaturas
Administrar Ingresar, modificar y eliminar notas de cada uno de los
notas estudiantes.
Obtener Imprimir informes de notas.
informes

Visualizar notas

Visualizar notas, definitivas y asistencia.
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4.2.2.3 CASOS DE USO ACTUALIZADO

» Administrador

FIGURA 14. CASO DE USO ADMINISTRADOR

Contenido Tematico

Participar en Foros
Acceso a Busquedas

Acceso a Zonas de Descargas

-
Administrar usuarios Administradores
Administrar Docentes
Usuario Administrar Estudiantes
| Administrador.

Administrar Asignaturas

Administrar Notas

Obtener Informes
Visualizar Motas

Representa a la persona encargada de la administracion de la aplicacion,
proporcionando actualizaciones a la informacién y ofreciendo apoyo con respecto
al disefio y soporte del sistema, ademas de velar por su 6ptimo funcionamiento.
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> Docente
FIGURA 15. CASO DE USO DOCENTE

Contenido Tematico
Participar en Foros

Acceso a Busquedas

Acceso a Zonas de Descargas

Administrar Estudiantes

Usuario Administrar Asignaturas
Docente

\

Administrar Motas
Obtener Informes
Visualizar Motas

Representa a los diferentes docentes académicos de la universidad industrial de
Santander.

> Estudiante
FIGURA 16. CASO DE USO ESTUDIANTE

Contenido Tematico
l ﬁ/

- Acceso a Busquedas
—_—

Usuario
L Estudiante |

Visualizar Motas

Participar en Foros

Acceso a Zonas de Descargas

Obtener Informes

Representa al estudiante vinculado a la Universidad, que cursa alguna materia.
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> Interesado
FIGURA 17. CASO DE USO INTERESADO

r "y
____Z__- Participar en Foros
[ Acceso a Busquedas

Usuario
| Estudiante |
Acceso a Zonas de Descargas

Representa a las todas aquellas personas interesadas en la formacion de sus
conocimientos relacionados con el area de telematica.

Contenido Tematico

4.2.2.4 CASO DE USO GENERAL ACTUALIZADO

FIGURA 18. CASO DE USO GENERAL ACTUALIZADO

Administrar
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notas
\ Administrar
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Administrar
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4.2.2.5 DISENO DE LA BASE DE DATOS

4.2.2.5.1 PLANTEAMIENTO DEL CASO

Para el desarrollo de la Aplicacibn Web NETSITE se disefiara y desarrollara una
base de datos que permita manejar de forma auténoma y clasificada la
informacion de este programa.

NETSITE ofrece diferentes servicios a través del acceso a diferentes secciones
tales como: La zona de descargas, el foro, los contenidos tematicos de la
asignatura, el ingreso al Sistema y la zona de busquedas. Por esta razon, se
requiere distinguir cuatro tipos de perfiles a los cuales se le asignaran
determinados permisos de acceso a la informacion a través de claves o
contrasenas.

4.2.2.5.2 ANALISIS SEMANTICOS Y CORRESPONDENCIA.

Los perfiles determinados para el sistema son: Administradores, Docentes,
Estudiantes y Usuarios Interesados. Para cada uno de estos perfiles se deben
gestionar los datos que se registraran en la base de Datos asi:

e Estudiantes: cddigo, nombre(s), apellidos, cédula, contrasefia, informacion
de contacto, una pregunta secreta que le ayude a recordar la contrasefia en
caso de pérdida y la respuesta a esa pregunta.

e Administradores: cédula, nombre(s), apellidos, contrasefia, informacion de
contacto, una pregunta secreta que le ayude a recordar la contrasefa en
caso de pérdida y la respuesta a esa pregunta.

e Docentes: cédula, nombre(s), apellidos, contrasefia, informacion de
contacto, una pregunta secreta que le ayude a recordar la contrasefia en
caso de pérdida y la respuesta a esa pregunta.

e Usuarios Interesados: El usuario de tipo interesado no tiene permisos
para ingresar al sistema ya que no se encuentra matriculado en ninguna
asignatura registrada, sin embargo puede tener acceso a las otras
secciones disponibles tales como el Foro, la zona de Descargas y los
contenidos tematicos. Dado que este tipo de usuario no interviene en el
sistema académico, solo se tiene en cuenta como un usuario con acceso al
foro.

En esta parte se distingue que existe una entidad supertipo PERFIL, con subtipos
ESTUDIANTES, ADMINISTRATIVOS, DOCENTES E INTERESADOS. Para
controlar el acceso a la informacién se creara el atributo contrasefia en la entidad
PERFIL y se extendera a los subtipos. El subtipo USUARIOS INTERESADOS sélo
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poseera un registro con contrasefia cuando se registre en el foro. Los atributos de
las entidades mencionadas se reflejan en la figura 19%.

FIGURA 19. INTERRELACION PERFILES DE USUARIOS
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Se requiere que la aplicacibn NETSITE permita a un docente registrar las
asignaturas a su cargo. Una asignatura puede puede ser impartida en varios
grupos por uno o mas docentes. Un docente puede enseflar en uno 0 mas
grupos. En la Figura 20 se puede observar las tres entidades requeridas para este
objetivo y sus atributos.

%9 Los esquemas presentados en las Figuras 19 a 28 fueron desarrollados con SmartDraw, el cual es uno de
los programas mas reconocidos a nivel mundial para la creacién de todo tipo de Dibujos profesionales como:
diagramas de flujo, esquemas de redes de ordenadores, organigramas empresariales, lineas de tiempo y
presentaciones de negocios entre otros. Se eligi6 SmartDraw para la elaboracion de los diagramas entidad
relacion por la facilidad de uso, el cual lo hace especialmente practico para usuarios que necesiten crear
dibujos de calidad profesional de forma rapida y simple, sin tener que gastar tiempo en tener que aprender
una aplicacion compleja. Puede descargarse una version gratis de prueba en la péagina oficial
http://www.smartdraw.com/.
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FIGURA 20. INTERRELACION DOCENTE, ASIGNATURAS Y GRUPOS
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Se requiere manejar para cada uno de los estudiantes la informaciéon de los
grupos a los cuales pertenece, las asignaturas que cursa, y su informacion
académica relacionada como: notas, asistencias y definitivas de cada una de las
evaluaciones realizadas.

Ademas se desea que el administrador y el docente registrado visualice las notas,
asistencias y definitivas por grupo y asignatura de cada uno de los estudiantes. El
estudiante también podra visualizar las notas parciales 6 definitivas de las
asignaturas matriculadas.



Se sabe que la nota definitiva de una asignatura sera la suma del valor porcentual,
obtenido en cada evaluacién académica hecha en el desarrollo de la misma. Por
tanto para cada nota se maneja un porcentaje y un valor. La Figura 21 muestra la
Interrelacion planteada:

FIGURA 21. INTERRELACION ESTUDIANTE, EVALUACIONES Y GRUPOS.
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Para conocer la nota definitiva de una asignatura, y los resultados de las auto
evaluaciones que se plantearan para cada uno de los moédulos del temario, se crean las
entidades: GRUPO.COD.ASIGNATURA.ID* y EVALMOD#*" como entidades subtipo de
la entidad EVALUACIONES. Sus atributos se reflejan en la Figura 22.

FIGURA 22. INTERRELACION EVALUACIONES.

40 . . . L. .
La entidad grupo.cod.asignatura.id se conforma por la concatenacién de estos nombres y el sistema las va
creando conforme se van generando nuevos grupos en el sistema.

41 Existen tantas tablas evalmod# como maédulos existentes en el sistema. En NETSITE existen seis médulos.
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Se requiere también que los usuarios puedan participar y proponer temas
relacionados con las redes de comunicaciones, mediante un foro y a su vez
tengan acceso a toda la informacién de los contenidos tematicos. Para la
interaccion con el foro es necesario que cada uno de los usuarios se registren y
puedan ser identificados.

Se requiere distinguir dos tipos de perfiles a los cuales se le asignaran
determinados permisos de acceso a la informacion a través de claves o
contrasenas.

Los perfiles determinados para el foro: Moderadores y Usuarios. En esta parte se
distingue que existe una entidad supertipo USUARIOS INTERESADOS, con
subtipos: MODERADORES Y USUARIOS. La relacion de las entidades
mencionadas y sus atributos se reflejan en la figura 23.
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FIGURA 23. INTERRELACION USUARIOS INTERESADOS.
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Para una mejor organizacion de cada uno de los temas que se visualizaran en el
foro, el MODERADOR creara un o mas CATEGORIAS que contendrd los
FOROS* generados por los usuarios. Un Foro sélo puede estar contenido en una
categoria.

La relacién de las entidades mencionadas y sus atributos se pueden observar en
la figura 24.

“2 Se debe tener en cuenta gue cada tema publicado en cualquier categoria se considera un foro
independiente.
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FIGURA 24. INTERRELACION MODERADORES, CATEGORIAS Y FOROS.
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Cada foro creado por un usuario posee una configuracion que determinara sus
casrdcteristicas visuales. Se creard por tanto una entidad CONFIGURACION, la
cual posee las configuraciones para cada registro de la entidad FORO.

Asimismo cada foro puede contener uno 0 mas mensajes los cuales seran
creados por los usuarios que ingresen al foro en particular al expresar sus
comentarios; para esto se creara una entidad llamada MENSAJES. La relacién de
las entidades mencionadas y sus atributos se pueden observar en la figura 25.
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FIGURA 25. INTERRELACION FOROS, MENSAJES Y CONFIGURACION.
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Cada mensaje creado por un usuario en un determinado foro puede contener uno
o varios archivos adjuntos*®, estos archivos y su relaciéon con el mensaje se
almacenaran en la entidad ADJUNTOS. Los ultimos mensajes creados y que no
han sido vistos por un determinado usuario es considerado reciente. Esta
informacion es almacenada en la entidad RECIENTES. La relacion de las
entidades mencionadas y sus atributos se pueden observar en la figura 26.

FIGURA 26. INTERRELACION MENSAJES, ADJUNTOS Y RECIENTES.
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“3 Este archivo lo puede agregar un determinado usuario para compartirlo con cualquier otro usuario que
ingrese al foro y puede ser de cualquier tipo.
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Para considerar un usuario en linea, se crea la entidad EN LINEA la cual contiene
la fecha y direccion IP actual del usuario.

Cada usuario tiene asignado un identificador de rango. Este rango determina los
privilegios a los usuarios para realizar determinada accion en el foro. Todo usuario
registrado tiene rango igual a 1 y se aumenta dependiendo de su numero de
mensajes 0 si es designado manualmente. Para obtener la informacién de los
rangos se crea la entidad RANGOS.

Un usuario puede enviar un mensaje privado a otro usuario o moderador. Esta
informacion enviada es almacenada en la entidad PRIVADOS. La relacion de las
entidades mencionadas y sus atributos se pueden observar en la figura 27.

FIGURA 27. INTERRELACION USUARIOS, EN LINEA, RANGOS Y PRIVADOS.
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4.2.2.5.3 DIAGRAMA ENTIDAD RELACION DE LA APLICACION NETSITE.

El diagrama entidad relacion completo segun las interrelaciones mencionadas en
el apartado 4.2.5.2 se puede apreciar en la Figura 28.
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FIGURA 28. DIAGRAMA ENTIDAD RELACION DE LA APLICACION NETSITE.
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4.2.2.5.4 DESCRIPCION DE TABLAS, ATRIBUTOS Y TIPOS DE DATOS.

TABLA 7. DESCRIPCION DE LA TABLA ADMINISTRADORES.

CAMPOS

¥Ycedula
nombre
apellido
contacto
contrasefa
pregunta

respuesta

CAMPOS
VYcedula
nombre
apellido
contacto
contrasefia
pregunta

respuesta

TIPO DE DATOS

varchar(12)
varchar(80)
varchar(80)
varchar(80)
varchar(12)
varchar(150)
varchar(80)

varchar(12)

varchar(80)
varchar(80)
varchar(80)
varchar(12)

varchar(150)

varchar(80)

DESCRIPCION
Cédula del usuario administrador.
Nombre del usuario administrador.
Apellido del usuario administrador.
Informacion de contacto.
Contraseia del usuario administrador.
Pregunta secreta.

Respuesta a la pregunta secreta.

TABLA 8. DESCRIPCION DE LA TABLA DOCENTE
TIPO DE DATOS

DESCRIPCION

Cédula del usuario docente.

Nombre del usuario docente.
Apellido del usuario docente.
Informacion de contacto.
Contrasefa del usuario docente.
Pregunta secreta.

Respuesta a la pregunta secreta.
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TABLA 9. DESCRIPCION DE LA TABLA ESTUDIANTES.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION
'l;i‘cod_e varchar(12) Cddigo del usuario estudiante.
cedula varchar(12) Cédula del usuario estudiante.
contrasena varchar(12) Contrasefia del usuario estudiante.
nombre varchar(80) Nombre del usuario estudiante.
apellido varchar(80) Apellido del usuario estudiante.
contacto varchar(80) Informacion de contacto.
pregunta varchar(150) Pregunta secreta.
respuesta varchar(80) Respuesta a la pregunta secreta.
id_asignatura varchar(12) Relacion con la tabla asignaturas.
Id_grupo varchar(12) Relacién con la tabla grupos.

TABLA 10. DESCRIPCION DE LA TABLA ASIGNATURAS.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION

¥Ycodigo int(11) Codigo de la asignatura.
nom_asignatura varchar(80) Nombre de la asignatura.

semestre varchar(6) Semestre al que pertenece la asignatura.
creditos varchar(4) Créditos de la asignatura.

justificacion longtext Justificacion de la asignatura.

objetivos longtext Objetivos de la asignatura.

bibliografia Tinytext Bibliografia de la asignatura.
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TABLA 11. DESCRIPCION DE LA TABLA GRUPOS.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION

Y1d int(6) Cadigo del grupo.

grupo Text Nombre del grupo.

cod_asignatura varchar(20) Relacion con la tabla asignatura.

ciclo varchar(4) Ciclo al que pertenece el grupo.

afio year(4) Afo del grupo creado.

asignatura varchar(30) Nombre de la asignatura.

ced_docente int(10) Relacion con la tabla docente. (cédula)
docente varchar(40) Nombre del docente.

TABLA 12. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALUACIONES.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION

Yid int(6) Identificador Unico de la evaluacion
cod_asignatura int(11) Cddigo de la asignatura.

nom_asignatura varchar(80) Nombre de la asignatura.

grupo varchar(10) Semestre al que pertenece la asignatura.
tipo varchar(18) Créditos de la asignatura.

descripcion varchar(255) Justificacion de la asignatura.

fecha date Objetivos de la asignatura.

nota char(2) Bibliografia de la asignatura.
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TABLA 13. DESCRIPCION DE LA TABLA GRUPO.COD_ASIGNATURA.ID.

CAMPOS
¥id

cod_asignatura

grupo

cod e

estudiante

nota_id_eval

pnota_id_eval

vnota_id_eval

definitiva

inasistencia

TIPO DE DATOS

int(6)

int(6)

varchar(6)

varchar(8)

varchar(30)

varchar(2)

varchar(2)

varchar(2)

varchar(2)

Int(3)

DESCRIPCION

Identificador Gnico del registro.
Cddigo de la asignatura. Relacion con la
tabla “asignaturas”

Cadigo del grupo. Relacion con la tabla
“grupos”.

Cddigo del estudiante. Relacién con la
tabla “estudiantes”.

Nombre del Estudiante.

Cadigo de la evaluacion. Relacion con la

tabla “evaluaciones”.

Cadigo de la evaluacion. Relacion con la

tabla “evaluaciones”.

Cadigo de la evaluacion. Relacion con la

tabla “evaluaciones”.

Nota definitiva de la Evaluacion de un

estudiante.

Contador de las Inasistencias de un

estudiante.
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TABLA 14. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_USUARIOS

CAMPOS
Yid
fecha_registrado
nick
contrasena
email

pais

edad

sexo
descripcion
web

ip

firma
mensajes

rango

rango_fijo

fecha_conectado

fecha_rec_contrasena

gmt

avatar

TIPO DE DATOS
mediumint(8)
Int(10)
varchar(20)
varchar(32)
varchar(50)
varchar(20)
tinyint(2)
tinyint(1)

Text
varchar(100)
varchar(15)
Text
smallint(5)

smallint(5)

tinyint(1)

int(10)

Int(10)

tinyint(2)
char(3)

DESCRIPCION
Identificador Unico del registro.

Nombre del grupo.

Relacién con la tabla asignatura.

Ciclo al que pertenece el grupo.

Ao del grupo creado.

Nombre de la asignatura.

Relacién con la tabla docente. (cédula)
Sexo especificado por el usuario M 6 F
Autodescripcion del usuario

Pagina Web perteneciente al usuario
Direccion IP actual del usuario conectado
Firma ingresada por el usuario.
NUmero de mensajes escritos

Rango del usuario (Administrador,
Moderador, Usuario general), el cual le
establece los permisos necesarios para
realizar ciertas acciones como : Modificar

visualizar, publicar 6 eliminar temas.

Rango establecido a un determinado

usuario el cual tiene un valor fijo

Dia, mes y afio en que se conectd por

Ultima vez.

Dia , mes y afio en que se guardd una

contrasefia por ultima vez.
Zona horaria establecida por el usuario.

Imagen utilizada por el usuario para
identificarse al mostrar las publicaciones

en los foros.
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TABLA 7. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_MODERADORES.

CAMPOS
¥1d

id_foro

Id_usuario

TIPO DE DATOS

smallint(5)

smallint(5)

mediumint(8)

DESCRIPCION
Identificador del Moderador.

Relacion con el foro (clase “foro_foros”)

el foro al cual le corresponde moderar.

Relacién con la clase “foro_usuarios”.

TABLA 8. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_FOROS.

CAMPOS
¥1d

orden

Id_categoria
foro
descripcion

Num_temas

Num_mensajes

P_leer

p_nuevo

P_responder

P_editar

P_borrar

P_importante

TIPO DE DATOS

smallint(5)

smallint(5)
tinyint(3)
varchar(100)

text

mediumint(8)

mediumint(8)

smallint(5)

smallint(5)

smallint(5)

smallint(5)

smallint(5)

DESCRIPCION

Identificador Unico del foro.

Posicion del Foro para listarse de acuerdo
a la fecha de creacion.

Relacién con la Tabla “foro_categorias”.
Nombre del Foro.

Descripcion relacionada al Foro.

NUmero de temas relacionados con el

foro.

Numero de mensajes que posee

actualmente el foro.

Campo que identifica un permiso para leer

un determinado tema.

Campo que identifica un permiso para

escribir un nuevo tema.

Campo que identifica un permiso para

responder un determinado tema.

Campo que identifica un permiso para

editar un determinado tema.

Campo que identifica un permiso para

eliminar un determinado tema.

Campo que identifica un permiso al
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Administrador o Moderadores para
realizar alguna accion sobre determinado
tema.

P_adjuntar smallint(5) Campo que identifica un permiso a un

usuario para adjuntar un archivo.

TABLA 9. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_ADJUNTOS.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION
Y1d smallint(5) Identificado Unico del registro.
Id_mensaje mediumint(8) Identificador del Mensaje. Relacién con la

tabla “foro_mensajes”.

archivo varchar(100) Archivo que adjunta determinado usuario
para que sea descargado posteriormente.

descargas mediumint(8) Contador de descargas para el archivo
Adjunto. Nimero de veces que este
archivo ha sido descargado.

TABLA 10. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_CATEGORIAS.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION
¥1d tinyint(3) Identificador Unico del registro.
orden smallint(5) Posicién del Foro para listarse de acuerdo

a al foro al cual pertence.

categoria varchar(100) Nombre de la Categoria

117



TABLA 11. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_CONFIG.

CAMPOS TIPO DE DATOS DESCRIPCION
Y1d tinyint(3) Identificador Unico del registro.
Id_administrador varchar(100) Identificador del Administrador. Relacién

con la tabla “foro_usuarios”
emalil varchar(100) Este email se usara como firma en
algunas funciones del foro.
Foro_url varchar(100) Direccion web del foro (ej:
http://www.pagina.com/,
http://www.pagina.com/carpeta/)

Foro_titulo varchar(100) Nombre o Titulo del foro

temas tinyint(3) Numero de temas a mostrar

mensajes tinyint(3) NUmero de mensajes a mostrar por tema.
ultimos tinyint(3) Al querer responder un tema se veran los

Gltimos mensajes.

codigo tinyint(1) Campo boolean que sefala si el foro
permite un cadigo especial. El codigo
especial sirve para personalizar los

mensajes sin necesidad de usar HTML.

caretos tinyint(1) Campo boolean que sefala si el foro

permite uso de caretos en los mensajes.

url tinyint(1) Campo boolean que sefala si el foro

posee una url

firma tinyint(1) Campo boolean que sefala si el foro
permite que se muestre una firma al final

de cada mensaje.

censurar tinyint(1) Campo boolean que sefala si el foro
permite censura, en este caso sustituye
las palabras censuradas por otras
palabras. Se puede definir éstas
modificando el archivo

foro_funciones/codigo.php
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notificacion

plantilla

estilo

avatarlargo
avatarancho
avatarmano

privados

adjuntotamano

adjuntoext

adjuntonombre

tinyint(1)

varchar(100)

varchar(100)

smallint(5)
smallint(5)
smallint(5)

smallint(5)

smallint(5)

text

tinyint(3)

Campo boolean que permite que un

usuario pueda pedir notificacion por email.

Nombre de la plantilla de configuracion

del foro.

Selecciona el estilo del foro (tipo de letra,

colores, formularios).

El largo en pixeles de la imagen.
El ancho en pixeles de la imagen.
Tamario del archivo en KB.

Es el nimero maximo de mensajes

privados que cada usuario podra recibir

Tamario del archivo adjunto en KB. El
valor maximo permitido por el servidor es
de 30 Kb.

Extensiones permitidas (escritas en
minUsculas y separadas por saltos de
linea)

Longitud méxima de caractéres en el

nombre de archivo.

TABLA 12. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_ENLINEA.

CAMPOS

¥fecha

Id_usuario

TIPO DE DATOS

int(10)

varchar(15)

mediumint(8)

DESCRIPCION
Fecha a partir de la cual se considera a
un usuario en linea.

Direccién IP que posee el usuario que

esta en linea.

Identificador del usuario. Relacion con la

tabala “foro_usuarios”
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TABLA 13. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_MENSAJES.

CAMPOS

¥id

Id_foro

Id_tema
Num_visitas
Num_respuestas
fecha

Id_usuario

tema
mensaje

O_caretos

O_codigo

O_url

O_firma

O_importante

O_natificacion

TIPO DE DATOS
mediumint(8)

tinyint(3)

mediumint(8)

mediumint(8)

mediumint(8)

int(10)

mediumint(8)

varchar(100)
text

tinyint(1)

tinyint(1)

tinyint(1)

tinyint(1)

tinyint(1)

tinyint(1)

DESCRIPCION

Identificador Unico del registro.
Identificador del foro. Relacion con la
tabala “foro_foros”

Identificador del tema del mensaje y cuyo
valor se incrementa en uno cada vez que
se crea un nuevo tema.

Cantidad

Contador que suma una visita al tema
seleccionado.

Fecha de creacion del tema.
Identificador del usuario que crea un
determinado tema. Relacion con la tabla
“foro_usuarios”

Nombre del tema.

Descripcion del tema.

Campo boolean que sefala si el tema
permite uso de caretos en los mensajes,

Campo boolean que sefiala si el mensaje
permite un cadigo especial. El codigo
especial sirve para personalizar los

mensajes sin necesidad de usar HTML.

Campo boolean que sefala si el tema

posee una url

Campo boolean que sefiala si el mensaje
permite que se muestre una firma al final
de cada mensaje

Campo boolean que sefala si el mensaje
se puede marcar como importante.

Campo boolean que permite que un
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O_notificacion_emalil

Fecha_editado

Fecha_ultimo

cerrado

tinyint(1)

int(10)

int(10)
tinyint(1)

usuario pueda pedir notificacion cuando
haya respuestas a su tema.

Campo boolean que permite que un
usuario pueda pedir notificacion por email
cuando haya respuestas a su tema.
Fecha de la dltima vez que se edit6 el
mensaje

Fecha del ultimo mensaje nuevo sin leer.
Campo Bolean que identifica si un tema

esta cerrado.

TABLA 14. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_PRIVADOS.

CAMPOS
Vid

leido

fecha
Id_remitente

Id_destinatario

mensaje

TIPO DE DATOS

mediumint(8)

tinyint(1)

int(10)

mediumint(8)

mediumint(8)

text

DESCRIPCION

Identificador Unico del registro.
Campo boolean que sefiala si el mensaje
ha sido leido.

Fecha e creacion del mensaje privado.

Identificador del Remitente del mensaje
privado. Relacién con la tabla
“foro_usuarios”.

Identificador del Destinatario a quien va
dirigido el mensaje privado. Relacion con

la tabla “foro_usuarios”.

Cuerpo del Mensaje privado.
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TABLA 15. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_RANGOS.

CAMPOS TIPO DE DATOS
¥rango smallint(5)
minimo smallint(5)
descripcion varchar(100)

DESCRIPCION

Identificador del rango. Este rango
determina los privilegios a los usuarios
para realizar determinada accién en el
foro. Todo usuario registrado tiene
rango 1, se aumenta dependiendo de
Su humero de mensajes 0 si es

designado manualmente
Minimo valor de un determinado rango

Descripcion del rango.

TABLA 16. DESCRIPCION DE LA TABLA FORO_RECIENTES.

CAMPOS TIPO DE DATOS
¥id_usuario mediumint(8)
fecha int(10)

Id_foro smallint(5)
Id_mensaje mediumint(8)

DESCRIPCION
Identificador Unico del registro.
Relacién con la tabla “foro_usuarios”

Fecha de creacion del mensaje mas

reciente en un determinado foro.

Identificador del foro. Relacion con la

tabla “foro_foros”

Identificador del Mensaje. Relacién con la
tabla “foro_mensajes”
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TABLA 17. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALMODL.

CAMPOS
¥id
pregunta
Opcl
Opc2
Opc3
Opc4
respuesta

indica

TIPO DE DATOS

int(6)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(10)

DESCRIPCION
Identificador de la Evaluacion.

Pregunta formulada en la Evaluacion
Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Opcidn que contiene la respuesta correcta

Toma el valor del cuando se responde

correctamente a la pregunta formulada

TABLA 18. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALMOD?2.

CAMPOS
¥id
pregunta
Opcl
Opc2
Opc3
Opc4
respuesta

indica

TIPO DE DATOS

int(6)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(10)

DESCRIPCION
Identificador de la Evaluacion.

Pregunta formulada en la Evaluacién
Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Opcidn que contiene la respuesta correcta

Toma el valor del cuando se responde

correctamente a la pregunta formulada
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CAMPOS
¥id
pregunta
Opcl
Opc2
Opc3
Opc4
respuesta

indica

CAMPOS
¥id
pregunta
Opcl
Opc2
Opc3
Opc4
respuesta

indica

int(6)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(10)

int(6)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(10)

TABLA 19. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALMOD3.
TIPO DE DATOS

DESCRIPCION
Identificador de la Evaluacion.

Pregunta formulada en la Evaluacion
Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Opcidn que contiene la respuesta correcta

Toma el valor del cuando se responde

correctamente a la pregunta formulada

TABLA 20. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALMODA4.
TIPO DE DATOS

DESCRIPCION
Identificador de la Evaluacion.

Pregunta formulada en la Evaluacién
Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Opcidn que contiene la respuesta correcta

Toma el valor del cuando se responde

correctamente a la pregunta formulada
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CAMPOS
¥id
pregunta
Opcl
Opc2
Opc3
Opc4
respuesta

indica

CAMPOS
¥id
pregunta
Opcl
Opc2
Opc3
Opc4
respuesta

indica

int(6)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(10)

int(6)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(255)
Varchar(10)

TABLA 21. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALMODS.
TIPO DE DATOS

DESCRIPCION
Identificador de la Evaluacion.

Pregunta formulada en la Evaluacion
Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcidn de respuesta.

Opcidn que contiene la respuesta correcta

Toma el valor del cuando se responde

correctamente a la pregunta formulada

TABLA 22. DESCRIPCION DE LA TABLA EVALMODS.
TIPO DE DATOS

DESCRIPCION
Identificador de la Evaluacion.

Pregunta formulada en la Evaluacién
Primera opcion de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Primera opcion de respuesta.

Opcién que contiene la respuesta correcta

Toma el valor del cuando se responde

correctamente a la pregunta formulada
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FIGURA 29. ESQUEMA RELACIONAL DE ATRIBUTOS ENTRE LAS TABLAS DE LA BASE DE DATOS. PARTE A.

[¥ administradores

[

I_ riornbre
[ apellida
I_ caontacto
|_ cantrazena
|_ pregunta
|_ rezpuesta

¥ evalmod#[+]—] x|
[%]

|_ pregunta

I_ opel

I_ opca

[ opc3

[ opcd

|_ respuesta

[ indica

W perfil

[¥ docente
A I;
I_ niornbre
[ apellida
I_ cantacta
|_ cantrazena
|_ pregunta
|_ rezpuesta

¥ grupo_cod_asignatura_id
[

I_ cod_asighatura

I_ arupo

[T eod e

[ estudiante

I_ nota_id_ewal

I_ priota_id_ewval

I_ vhiota_id_eval

[ definitiva

I_ inasistencia

¥ grupos
[
[ grupo
T I_ cod_asignatura
I_ ciclo
[ afio
[ asignatura
e [ ced_docente
-+ [ docente

I_ cohtrazena

[ tipo
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¥ estudiantes[+=]—]x]
[®

[ cedula

I_ cohtragena

I_ niornbre

I_ apellido

I_ contacto

I_ pregunta

I_ rezpuesta

I_ id_azignatura

I_ id_grupo

[« evaluaciones
[#] 5
|_ cod_asignatura
|_ nom_asignatura
[ grupo

I_ Hpo

I_ deszcripcion

[ fecha

I_ hiata

-

[¥ asignaturas
[
I_ niorm_asignatura
I_ TEmeste
[ creditos

[ justificacion
[ ohietivos

[ bibliografia




FIGURA 30. ESQUEMA RELACIONAL DE ATRIBUTOS ENTRE LAS TABLAS DE LA BASE DE DATOS. PARTE B.

¥ foro_foros [«]—] =]
[=]

|_ ordern

I_ id_categaria
|_ foro

[ deszcripcion
|_ num_temas
I_ num_mensajes
|_ p_leer

I_ P_nuewo

|_ p_responder
|_ p_editar

I_ p_barrar

| p_importante
I p_adjuntar

I+ foro_categornas [=]—] =]
I‘%’
| ordern

I categoria

™ foro__adjuntos [w=]—[ =]
[=]

I_ id_menzaje

I archivo

I descargas

NOTA:

= Foro_moderadores [=]—] =]
=]

I id_fora
|_ id_usLarnio

I+~ Foro_recientes [=]—] =]

[=)
|_ fecha
[ id_fara

I id_mensaje

I~ foro_mensajes [«|[—] =]
[=]

[ id_fera

|_ id_tema

[ runn_wvisitas

|_ num_respuestas

I_ fecha

[ id_usuario

I_ tema

[ menzaje

|_ o_caretozs

I_ ao_codigo

|_ o url

[ o_firma

|_ a_importante

|_ o_hotificacion

|_ a_notificacion_email
I_ fecha_editado

[ fecha_ultimo

|_ cermado

= Foro_usuarios [«-]—] =]
[=]

|_ fecha_registrado

|_ nick

I_ contrasena

|_ ernail

[ pais

[ edad

[ zero

[ descripcion

I_ vaeh

[ip

|_ firrma

[ menszajes

[ rango

|_ rango_fijo

|_ fecha_conectado

|_ fecha_rec contrazena
[ amt

I_ anatar

I~ foro_rangos [=]—]

[=]
I minimao

I descripcion

\

-

v Foro_privados [« —| =]
[=F
[ Ieido

[ recha

|_ id_remitente

[ id_destinataric

|— mensaje

= Foro_enlinea [=][—] =]
=

[ie

|_ id_usuario

= Foro_config
[=]

|_ id_adrninistrador
[ email

|— foro_url

[ Foro_titula

|— temas

I_ mensajes

[ ultimos=

I_ codigo

|— carstos

|_ url

[ firma

[ censurar

[ rotificacion
[ plantilla

I_ exztilo

[ awatarlargo
I_ avatarancho
|— awvatartamano
|_ privados

[ adjuntotamano
|— adjuntoext

[ adjuntorombre

e EXxisten tantas tablas “evalmod#” como mddulos existentes en el sistema. En NETSITE existen 6 modulos.
e La tabla grupo.cod.asignatura.id se conforma por la concatenacion de estos nombres y el sistema las va creando
conforme se van generando nuevos grupos en el sistema.
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4.2.2.6 ANALISIS DE LA ARQUITECTURA.

4.2.2.6.1 IDENTIFICACION DE PAQUETES

Los paquetes de andlisis proporcionan un medio para organizar el modelo de en
piezas mas pequefias y mas manejables. Inicialmente se pueden identificar los
paquetes de analisis basandose en los requisitos funcionales y en el dominio del
problema. Por lo tanto el procedimiento a seguir es asignar los casos de uso a un
paquete especifico, (Ver figura 19) y después realizar la funcionalidad
correspondiente dentro de ese pagquete.

El paquete Gestion Administrativa contiene los casos de uso, Administrar usuarios
administrativos, Administrar docentes, Administrar estudiantes, Administrar
asignaturas y Administrar notas. El paguete Gestién de Informes contiene el caso
de uso, Obtener informes y Visualizar notas. El paquete Gestién de Contenido
contiene el caso de uso, Contenido Tematico. El paquete Gestion de Consulta
contiene el caso de uso, Acceso a Descargas, Acceso a Zonas de Busquedas y
Participar en Foros. A continuacion se hace una descripcion de los paquetes de
andlisis identificados.

4.2.2.6.2 PAQUETES DE ANALISIS RELACIONADOS CON CASOS DE USO.

FIGURA 31. PAQUETE DE GESTION ADNMINISTRATIVA

Administrar
docentes Administrar
estudiantes
s . Gestion
ministrar wsuarios SIS
Administrativa
Administrar
azignaturas

Acministrar
naotas
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FIGURA 32. PAQUETE DE GESTION DE INFORMES Y DE CONTENIDO

/'m Wisusizor Contenido
IROrmEs fictas s mtics

1
Gestion Gestion
de lformes de Contefido

FIGURA 33. PAQUETE DE GESTION DE CONSULTA

Paricipar en
foros

ACCERO 8
descargas

[ ]
Gestion
e Consulta

ACCEzD 8 ZOoNas
de hlsguedas

Como se puede deducir, todos los paquetes presentados anteriormente hacen uso
de la base de datos para soportar su funcionalidad. La figura 20, presenta la
Gestion de Base de Datos, como un paquete de servicio.

FIGURA 34. PAQUETE DE SERVICIO.

Gestion de Base
de Datos

1]

<< Paquete Servicio >>
Base de Datos
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4.2.2.6.2 DEPENDENCIA ENTRE PAQUETES DE ANALISIS Y CAPAS.

Los paquetes hallados en esta fase, presentan una dependencia entre ellos, una
manera de clarificar estas dependencias es establecer una jerarquia de capas,
cuyo objetivo es dividir los paquetes en generales y especificos para la aplicacion,

la figura 21, presenta estas dependencias:

FIGURA 35. DEPENDENCIA ENTRE PAQUETES.

l Capa especifica
Gestion Gestién Gestion Gestion de la aplicacién
Administrativa de Consulta e Contenido e Informes

NN

Capa general
de la aplicacidn

Gestion e
Base de Datos

4.2.2.7 DISENO DE LA ARQUITECTURA

4.2.2.7.1 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE.

La aplicacion Web 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 22).

FIGURA 36. COMUNICACIONES ENTRE NODOS CLIENTES Y SERVIDOR

] E*jjrmn del Servidor de
wmno Dratos

Aluzme
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Para la puesta en marcha del Sistema se requieren Nodos tipo servidor y tipo

cliente:

Nodo servidor con las siguientes caracteristicas minimas:

Procesador de 1.8 GHz Pentium o equivalente.
Memoria RAM de 128 MB.

Disco duro de 20 GB.

Tarjeta de Red.

Nodos cliente con las siguientes caracteristicas minimas:

Procesador de 1.8 GHz Pentium o equivalente.
Memoria RAM de 128 MB.

Disco duro de 20 GB.

Tarjeta de Red.

4.2.2.7.2 IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS Y SUS INTERFACES

TABLA 23 RELACION ENTRE PAQUETES DE ANALISIS Y SUBSISTEMAS DE

DISENO
Gestion Administrativa Gestion Administrativa
Gestion de Informes Gestion de Informes
Gestion de Contenido Gestion de Contenido
Gestion de Consultas Gestion de Consultas
Gestion de Base de Datos Gestion de Base de Datos

4.2.2.7.3 IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS INTERMEDIOS Y DE SOFTWARE
DEL SISTEMA

El desarrollo de la aplicacion Web estard basado en PHP como lenguaje de
desarrollo web, para operar la base de datos se utilizara el manejador de base de
datos MySQL y las comunicaciones entre la estacion cliente y el servidor de datos
se llevaran a cabo mediante el protocolo TCP/IP. La aplicacion Web 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 23).
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FIGURA 37. SUBSISTEMAS INTERMEDIOS Y DE SOFTWARE DEL SISTEMA

[ 1 [ 1
MySQL PHP {Capa mntermedia)
[ 1
{(Capa de software del
TCEIP s1stema)

4.2.2.7.4 DEPENDENCIA ENTRE SUBSISTEMAS

En la figura 24 se presenta la dependencia existente entre todos los subsistemas

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

FIGURA 38. DEPENDENCIAS ENTRE SUBSISTEMAS

— 1 | [—1]
Gestion Gestion Gastidn Gastion Capa Especifica
Administeativa de Consulta e Contenido de iformes de la Aplicacicon

N N i

Capa general de

Gastitn de la Aplicacion

Base de Datos

—

MySQL PHP

Capa Intermedia

Capa de Software
del Sistema

TCPI/IP
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4.2.2.8 DISENO DE INTERFAZ

Esta es una etapa importante en el desarrollo de la aplicaciéon; la interfaz de
usuario es la que va a determinar que tan utilizable sera el sistema.

Corresponde a la identificacion de los dispositivos de entrada y salida y la
elaboracién del disefio de las zonas de comunicacién entre el usuario y el MEM
dentro y en el perimetro del micromundo, que incluye las zonas de trabajo, control
y navegacion, los diferentes mensajes en lenguaje sencillo para el usuario y la
organizacion de los contenidos de una manera estética, amigable y efectiva.

» Dispositivos e interfaz de entrada

El software dispone como dispositivos de entrada de datos basicamente el teclado
y el mouse. La interfaz se ha desarrollado para el trabajo en entorno grafico,
donde predominan los cuadros de texto y botones, por ejemplo.

FIGURA 39. DISPOSITIVOS E INTERFAZ DE ENTRADA

' ESCUELA DE INGENIERIA
LE SISTEMAS

Telematica WebSite

. Inicio_: _ Contenido - i ; _Busquedas -

How es Maites, 24 de Abril del 2007. Hora: 3:04 PM

Esta Aplicacian Web fue desarrollada con el
N objetive de brindar un soporte para la
OBJETIYOS ESPECIFICOS asignatura de Telematica,
FORMULARIO DE ACCESO TECLADO
Acceder a un gran contenido Con  esto se  pretende  proporcionar  a AL SISTEMA
terndtico cuidadosamente estudiantes v profesores nuewvas formas de
selecocionadno organizado adguisicidn de conocimientos sobre temas _—
en diferentes myédulugs. relacionados con las redes de e oo 12340678
computadores v los nuevos sisternas de Contrasefna P
transmisidn de datos, aprowvechando las
potentes herramientas actuales de
Asignar facilmente tareas a desarrollo para aplicaciones multimedia v iHa glvidado Ta contrazafa?
t-- S ot o - B aprovechando la infraestructura de
comnunicacion que se halla en
funcianamienta dentra del claustra TIPO DE USUARIOD
universitaria.
Nombre: Basados en estas situaciones,rse pusde Estudiante ()
E-mail: pbser\tarw que no es  suficiente la
introduccidn de los estudiantes en esta Docente O
Asunto: asignatura como forrmas de preparacidén a e
nivel profesional, sino tratar de fortalecer Administrador @
v/ 0 complementar esta drea con alguna
Mensaje: herra_rnienta que permita darle _al
estudiante un apoyo v una mejor -‘?
preparacidn, en vista de las aran “
importancia que tiene el campo de las MOUSE
telecomunicaciones en los profesionales del
futurao. Registrarse

Contenido L3 ¥ Descargas t  Busguedas

= ESCUELA DEINGENIERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE S

PE SISTEMAS Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitari
E SVEORMATICA Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia
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» Dispositivos e interfaz de salida

Dado el disefio grafico, el software utiliza como dispositivos de salida el monitor
para desplegar imagenes principalmente, la impresora para obtener informes, y los
parlantes 6 audifonos manos libres como dispositivo de audio.

> Disefio de zonas de comunicacion

Este disefio se centra en la definiciébn de las zonas de la pantalla que permiten la
interaccién del usuario y el programa mediante los dispositivos de entrada y salida
establecidos.

% Zonas de contexto
Indican al usuario el modulo del programa en el que se encuentra en un
momento dado. En este MEM aparecera a manera de subtitulo ubicado en
la parte superior izquierda de la pantalla.

FIGURA 40. DISENO DE ZONAS DE COMUNICACION

Contenido -~ i 2 Descargas - Busquedas -

e
Indice d CONTEXTO

Mick: I:l Contrasefia: | || Entrar | Nuewvo usuario | Perdi mi contrasefia

71 S 0 1\ 1= 22

MODULO I. ¥ISION GENERAL A LAS REDES DE COMPUTADORES

s Ironwarez2
CAPITULD 1. INTRODUCCION A LAS REDES DE COMUNICACIONES » 2 2
Descripcidn. 7 Ene 2007
1229 PM
CAPITULD 2. PROTOCDOLOS ¥ ARQUITECTURA | Mo hay 0 | 0
| Los protocolos forman la base esencial de una red. mensajes |
CAPITULD 3: ENRUTAMIENTO ¥ DIRECCIONAMIENTO EM UNA RED
No hay
El nivel de red llamado también interred, soluciona el problema de conseguir transportar mensaies

paquetes a través de una red sencilla

ESTADISTICAS

Mos wisitan 1 Usuarios; 0 Registrados v 1 Andnimos Total de Usuarios: &
Ultimo Registrado: aaa
» Lista de Usuarios

ForoMNet w10 2006,
Universidad Industrial de Santander - Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informaética
Tiempo de carga del servidor: 0.4338 ze

# Inicio * Contenido L3 Descargas Comentarios

 ESCUELA PE INGENIERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
—1 OF SISTEMAS = Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
EAVFORMWATICA s Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

% Zonas de control de flujo

En estas zonas se presenta al usuario la posibilidad de alterar el flujo del
programa, permitiéndolo escoger el camino de explorador que desee tomar en
su interaccién con el MEM.
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FIGURA 41. ZONAS DE CONTROL DE FLUJO

Contenido - __ Descargas- Busquedas -

How es Martes, 24 de Abril del 2007. Hora: 3:34 PM

Académico » Personal > Informes # Cambiar Contraseina Cerrar Sesion
- . m—— - - CONTROL
I Asignaturas Srupos Evaluaciones Motas Defintivas Asistencia I— DE FLUJO
.
FORMULARIO DE EYALUACIONES
Ingresar Evaluacion © Modificar Evaluacién () Eliminar Evaluacién ()
ENTRAR
o

Contenido ® * Descargas *  Busquedas

s Zonade trabajo

Contienen todo lo que sera disponible para que el usuario enriquezca su
proceso de aprendizaje. Aqui el estudiante podra obtener retroalimentacién
acerca de los temas propuestos.

FIGURA 42. ZONAS DE CONTROL DE TRABAJO

Inicio + i Contenido - Foro Descargas: - Busquedas -

200090000008

How es Martes, 24 de Abril del 2007, Hora: 3:40 PM
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MODULO I. ¥ISION GEMERAL A LAS REDES DE COMPUTADORES |‘_

CARITLLS X, INTRODUSCION A LAS REDES DE COMUNICACIONES

1 Aspectos Basicos de hardware.

2z Mzpectos Basicos de software.

% Concepto de Red de Computadores,
4 Modelo sencilla de comunicacsn.

e

S Objetivos v usos de las redes.

CAEITLD 2 SR OO LS Y AR I T e TR A

2.1 Caracteristicas de los Protocolos
2.2 Funciones de los Protocolos
2.% Las Capas de un modelo general de comunicaciones.
2.4 EL MODELS DE REFEREMCIA OSI

2.4.1 El modela ©SIL

2.4.Z Mormalizacién dentro del modelo de referencia ©SI
2,5 LAS CAPAS DEL MODELS OSI

2.5.1 NIVEL FISICO

Medios fisicos de transmisian alambricos e inaldmbricos

Componentes v dispositives del nivel fisico

Factores perturbadores de la transmisidn de sefiales

F&rmulas de Myquist y de Shannon. [~

Descargas
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4.2.6.1 ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DE LAS ZONAS DE COMUNICACION

> MENUS

Los menus estan disefiados para poder acceder a cada uno de los micro
mundos a través de un capitulo principal, a partir del cual se despliegan los
subcapitulos relacionados

FIGURA 43. MENUS DE LA APLICACION

B ERCUELA PE INGENVERIA

_'1 DE RISTENAS
E ENEORMATICA

Descargas - o ._Busquedss

=

» BOTONES

A continuacion se realiza una descripcion de los botones utilizados en el software,
con los cuales se permite ingresar a cada uno de los micro-mundos para poder
trabajar y navegar en ellos

FIGURA 44. BOTONES DE LA APLICACION

El uso de este tipo de botdn es para ingreso a los médulos de la
e gplicacion. (inicio, contenido, foro, descargas, busquedas)

Este boton es utilizado para el logueo de cada uno de los
usuarios al digitar el nombre y la contrasefia del usuario,
este botdn comprueba su veracidad.

| INICIAR SESION |

La funcidn de este botdn es realizar la accion de enviar un correo
previamente escrito por el usuario.

Este tipo de botdn indican acciones que pueden ejecutar cada

Académico F i
uno de los usuarios.

Este boton es de tipo informativo, lo
cual la aplicacibn nos envia una
LA ASIGNATURA HA SIDO ELIMINADA CON EXITO respuesta de proceso realizado.

REGRESAR
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» TEXTOS

Dentro de la aplicacion se encuentran diferentes tipos de texto de acuerdo a la
zona de comunicacion donde estén ubicados. Cumpliendo funciones propias de
cada una de ellas.

En las zonas de contexto. Los textos indican el tema tratado en el capitulo donde
el usuario esta ubicado. Estos textos deben tener un tipo de letra claro y estético
para facilitar su lectura y deben dar una idea clara del tema que se esta
presentando.

Los textos en las zonas de trabajo son los mas importantes, puesto que en ellos
se presenta todo el contenido en estudio correspondiente a cada uno de los
capitulos. Respecto al disefio, los textos muestran todo su contenido en la pantalla
y en aquellos casos donde son demasiado extensos, se muestran utilizando una
barra de desplazamiento vertical que permite al usuario leer todas las lineas y
parrafos de los mismos. Adicionalmente, el usuario tiene la libertad de tomarse el
tiempo que necesite para la lectura comprensiva de cada uno de ellos.

FIGURA 45. TEXTOS DE LA APLICACION

Médula 1 Médula 2 Médule 3 Médule 4 Médule 5 Médule & Opeiones

MODULO I. VISION GENERAL & LAS REDES DE COMPUTADORES r

CAPITULG 1. INTRODUCCION A LAS REDES DE COMUNICACIONES

En la actualidad la optimizacidn de los sistemas infarmaticos es uno de los elementos enfocadas por la ciencia
inforrnatica, Por esto, la aparicién de las redes para la interconexidén de computadores, resultan ser unco de los
elementos tecnoldgicos mas importantes dentro de una organizacién al momento de decidir un sistema
informatico,

Fara comprender que ez una red, su dizefio, construccidon v funcidn es neceszario saber como trabaja cada uno
de los componentes que |la conforman, como los computadores, los medicos de transmisidn, las reglas v
procesos que s& deben regir al momento de hacer una conexidn,

1.1 ASPECTOS BASICOS DE HARDWARE.

Las cormputadores estin conforrnados por una serie de dispositives & elementos interconectados entre =i, y
cada uno esta disefiado para cumplir con unas funciones, normas v objetivos,
Las principales cornponentes para el correcto funcionariento de un computadar son:
« Motherboard: La placa de circuito principal donde wan conectados los dispositives que conforman el
cornputadaor,

# CPU: Unidad de procesariento central, el cerebra del cormputador, donde se realiza la mavyaria de las|

El tipo de letra utilizado tiene un tamafio adecuado y un color agradable para su
facil lectura y la ubicacion de los textos en cada uno de los capitulos se realizo
teniendo en cuenta los criterios de espacio y estética.
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» Apoyo grafico y animaciones

De acuerdo al tema tratado en el MEM, se hace necesario e indispensable el uso
de graficos, animaciones y videos, para apoyar el aprendizaje de los diferentes

conceptos presentados en los capitulos.

Las animaciones en general, representan parte del elemento motivador de la
aplicacion, de manera que hacen parte del proceso de aprendizaje. algo divertido e

interesante.

FIGURA 46. GRAFICOS DE LA APLICACION
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4.2.3 FASE DE CONSTRUCCION

4.2.3.1 PLANEACION DE LA FASE

El objetivo general de esta fase es crear un producto en su version operativa
inicial, también conocida como “version beta”, es decir, el producto debera tener la
calidad adecuada para su aplicacion y cumplir con los requisitos minimos
establecidos en la fase de inicio y que hacen parte del plan de proyecto.

Los objetivos especificos de esta fase son:

e Identificar, describir, analizar, disefiar e implementar la totalidad de los
casos de uso.

e El mantenimiento de la integridad de la arquitectura, modificandola sélo
cuando sea necesario.

e Monitorizar los riesgos criticos y significativos tratados en las primeras
fases.

e Definir politicas de seguridad.

4.2.3.2 ANALISIS DE CASOS DE USO.

En la fase de construccion son de interés todos los casos de uso, por ello se
profundiza y se describen en esta seccion, que igualmente son importantes a la
hora de implementar la aplicacion Web.

CASO DE USO: CONTENIDO TEMATICO.

Le permite al usuario Interactuar con el contenido de los modulos, cuestionarios y
elementos multimedia relacionados con la meteria de telemética.

ACTOR: cualquier usuario.

Camino bésico:

1. Seleccionando la zona de contenido ubicada en la parte superior, y

esta a disposicion en cualquier pagina de la aplicacion.

FIGURA 48. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — CONTENIDO TEMATICO.

PAGINA Contenido ‘
DE INICIO ternatico -
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CASO DE USO: PARTICIPAR EN FOROS.

Le permite al usuario Complementar conceptos mediante el debate de temas en
un foro.
ACTOR: cualquier usuario.
Camino basico:
1. Seleccionando la zona de Foro ubicada en la parte superior, y esta a
disposicion en cualquier pagina de la aplicacion.

FIGURA 49. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD - PARTICIPAR EN FOROS.
PAGINA Participar P
DE INICIC gn foros {!,'

CASO DE USO: ACCESO A DESCARGAS.

Le permite al usuario realizar descargas de archivos de informacion relacionados
con las redes de computadores.
ACTOR: cualquier usuario.
Camino bésico:
1. Seleccionando la zona Descargas ubicada en la parte superior, y
esta a disposicidon en cualquier pagina de la aplicacion.

FIGURA 50. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — ACCESO A DESCARGAS.
PAGINA Accesu a

CASO DE USO: ACCESO A ZONAS DE BUSQUEDAS.

Le permite al usuario realizar consultas en los diferentes motores de busqueda.
ACTOR: cualquier usuario.
Camino bésico:
1. Seleccionando la zona Busquedas ubicada en la parte superior, y
esta a disposicion en cualquier pagina de la aplicacion.
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FIGURA 51. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD-ACCESO ZONAS DE BUSQUEDAS.

PAGINA Acceso a zanas ‘
DE INICIO de bdsguadas -

CASO DE USO: ADMINISTRAR USUARIOS ADMINISTRADORES.

Le permite al usuario Crear, modificar y eliminar usuarios administradores.
ACTOR: Administrador.
Camino bésico:

1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.

2. Ingresar al submddulo Personal y seleccionando la casilla
administrador.

3. En la pagina siguiente se podra interactuar con la creacion,
modificacion y eliminacion de los usuarios administradores.

FIGURA 52. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — ADMINISTRAR USUARIOS
ADMINISTRADORES

Registro de
usuario
administrador

. ; Interaccion
PAGINA Ingreso al el cerrar
DE INICID submaodulo conusuaros i
personal administradores

Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

CASO DE USO: ADMINISTRAR DOCENTES.

Le permite al usuario Crear, modificar y eliminar usuarios docentes.
ACTOR: Administrador.
Camino basico:
1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.
2. Ingresar al submddulo Personal y seleccionando la casilla Docente.
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3. En la pagina siguiente se podra interactuar con la creacion,
modificacion y eliminacion de los usuarios docentes.

FIGURA 53. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — ADMINISTRAR DOCENTES.

Registro de
usuario
Administrador

PAGINA Ingreso al Interaccion c e
DE INICIO submaodulo COon usuarios sesmn .
personal Docentes

Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

CASO DE USO: ADMINISTRAR ESTUDIANTES.
Le permite al usuario Ingresar, modificar y eliminar estudiantes, relacionandolos a
las materias y sus respectivos grupos.
ACTOR: Administrador y Docente.
Camino basico:
1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.
2. Ingresar al submédulo Personal y seleccionando la casilla
Estudiante.
3. En la pagina siguiente se podra interactuar con la creacion,
modificacion y eliminacion de los usuarios Estudiantes.

FIGURA 54. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — ADMINISTRAR ESTUDIANTES.

-
{ 1
.'
R4

PAGINA Registro de et ol o ustatios ':e"‘“
- e seswn
DE INICIO usuaro personal Estuiiantes

Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

CASO DE USO: ADMINISTRAR ASIGNATURAS.
Le permite al usuario Crear, modificar y eliminar asignaturas y sus grupos.
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ACTOR: Administrador y Docente.
Camino basico:
1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.
2. Ingresar al submodulo Académico y seleccionando la casilla
Asignaturas.
3. En la pagina siguiente se podra interactuar con la creacion,
modificacion y eliminacion de Asignaturas.

FIGURA 55. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — ADMINISTRAR ASIGNATURAS.

Registro de
usuario

o | 09
DE INICIO o . sesmn -
Academico asignaturas

Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

CASO DE USO: ADMINISTRAR NOTAS.

Le permite al usuario Crear, modificar y eliminar notas de un grupo de alumnos
correspondientes a una asignatura.

ACTOR: Administrador y Docente.

Camino bésico:

1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.

2. Ingresar al submédulo Académico y seleccionando la casilla Notas.

3. En la pagina siguiente se podra interactuar con la creacion,
modificacion y eliminaciéon de Notas.

FIGURA 56. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — ADMINISTRAR NOTAS.

Registro de
usuario

PAGINA slll:ﬂ:'ﬁzf;l::!:r Interaccion cel rar ‘
sl . sesmn -
DE INICIO Académico con Notas
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Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

CASO DE USO: OBTENER INFORMES.

Le permite al usuario Imprimir informes de notas de cada uno de los estudiantes
por asignatura y su grupo correspondiente.
ACTOR: Administrador y Docente.

Camino basico:
1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.
2. Ingresar al submédulo Informes y seleccionando la casilla Notas.
3. En la péagina siguiente se podra imprimir el informe de Notas de una
asignatura.

FIGURA 57. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — OBTENER INFORMES.

Cerrar
Sesion

Ohtener
Informe

. Ingreso al Selecciin de
PAGINA Registro de .
- submaodulo Asignatura
DE INICIO usuaric Informes ¥ grupo

Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

CASO DE USO: VISUALIZAR NOTAS.

Le permite al usuario Visualizar notas, definitivas y asistencia de los estudiantes
por asignatura y su grupo correspondiente.
ACTOR: Administrador, Docente y Estudiante.

Camino bésico:
1. Registrar el nombre de usuario, contrasefia y seleccionando el tipo
de usuario. El sistema verifica la autenticidad.
2. Ingresar al submodulo Informes y seleccionando la casilla Notas.
3. En la péagina siguiente se podra imprimir el informe de Notas de una
asignatura.
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FIGURA 58. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD — VISUALIZAR NOTAS

Ohtener

Cerrar ‘
Informe Sesion b4

Ingreso al Interaccién con

PAGINA Registro de Ureso ¢
SEnene submodulo notas, definitivas
DE INICI{} : Informes y asistencias

Para terminar el proceso se debe cerrar sesion ubicado en la parte derecha de la
pagina.

4.2.3.3 EVALUACION DE LA FASE DE CONSTRUCCION

En la fase de construccion, la evaluacion estad 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 elaboracion se
definieron los casos de uso y en la fase de construccion se describieron.

A continuacion, se presenta la tabla final de casos de uso, ilustrando en cual fase
fueron identificados y en cual disefiados e implementados.

TABLA 24. TABLA FINAL DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

NOMBRE IDENTIFICADO DISENADOS E
IMPLEMENTADOS
. de Construccion

Contenido temético . de Inicio

Participar en foros de Elaboracion . de Construccion

Acceso a descargas de Elaboracion . de Construccion

Acceso a zonas de busquedas de Elaboracién . de Construccion

Administrar usuarios administradores . de Elaboracion . de Construccién

Administrar docentes de Elaboracion . de Construccioén

m(mmm|m(m|m|Tm|T|m| T

Administrar estudiantes . de Inicio . de Construccion
Administrar asignaturas . de Inicio . de Construccion
Administrar notas . de Inicio . de Construccion
Obtener informes . de Inicio . de Construccion
Visualizar notas . de Inicio . de Construccion
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4.2.3.4 PRUEBAS DEL SISTEMA

En las prueba verificamos el resultado de la implementacion probando cada
construccién, asi como la version final del sistema a ser entregada a terceros.

4.2.3.4.1 PRUEBAS Y DESCRIPCION DE LAS ZONAS DEL SISTEMA

En la actualidad (fecha de captura de la figura 39: 24/04/07) la materia de
telematica posee una pagina WEB, de caracter informativo, en donde, el usuario
s6lo puede llevar a cabo la visualizacién de sus contenidos.

La pantalla de la aplicacion Web se encuentra dividida en tres secciones (marcos
o frames) horizontales; las secciones superior (1) e inferior (3) son utilizadas como
encabezado y pie de pagina respectivamente, y la seccion media (2) esta dividida
en tres partes verticalmente, (2.1), (2.2), (2.3).

SECCION

g >§u PERIOR
Telematica WebSite S * 4 ; @

—_———————————— e === . F ) .
Hoy es Martes, 24 de Abril del 2007. Hora: 3:04 PM \
+os & COMUNICADOS oo B UTELIE (k]
Esta Aplicacion Web fue desarrollada con el
. objetiva de brindar un soporte para la
OBJETI¥OS ESPECIFICOS asignatura de Telemdética.
FORMULARIO DE ACCESD
Acceder & un gran contenido Con  esto se pretende  proporcionar  a e | 1A
termatico cuidadosamente estudiantes v profesores nuevas formas de
seleccionado v organizado adquisicion de conocimientos sobre temas Usuario:
en diferentes mddulos. relacionados con las redes de L.
computadores v los nuevos sisternas de Contrasefia:
transmision de datos, aprovechando las N
potentes herrarmientas actuales de . | SECCION
dessrrollo para aplicaciones multimedia v iHa glvidado Ta contrasefiay MEDIA
aprovechando la infraestructura de
cormunicacién que se halla en TIPO DE USUARIO
P CONTACTENOS funcionamiento dentro del claustro @
universitario,
Nombre: Basados en estas situaciones, se puede Estudiante [ ]
_ ah observar que no es suficiente la
Eanail introduccién de los estudiantes en esta Docente O
Asunto: asignatura como formas de preparacién a Administrador (]
nivel profesional, sino tratar de fortalecer
vio cUl_'anernentar esta ér_ea con alguna
Mensaje: herra!'nlenta que perrita darle _al INICIAR SESIOMN
estudiante un apoyo v una rmejor
preparacion, en wista de las gran
importancia que tiene el campo de las
telecomunicaciones en los profesionales del
futuro. Registrarse
* Descargas = Busquedas SECCION
INFERIOR
S ESCUELA DEINGEWIERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
PE SISTEMAS Carrera 27 Calle 9 Ciudadela sitaria

b | _1 ESVEENATICS Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

A manera de encabezado y pie de pagina se encuentran ubicados los logos de la
universidad industrial de Santander y de la escuela de ingenieria de sistemas e
informatica, ademas estan ubicados los botones que direccional a los médulos

146



(inicio, contenido, foro, descargas y busquedas), estas caracteristicas se pueden
observar en cada una de las paginas dentro de su recorrido, con el fin que el
usuario pueda tener acceso a estos modulos rapidamente.

La seccion media, dividida verticalmente en tres partes.

% (2.1) Se puede Visualizar los objetivos especificos desarrollados
para este proyecto, y poder comunicar inquietudes por medio del
envio de correo electronico.

% (2.2) Se puede observar informacion caracteristica del proyecto.

% (2.3) Aqui se realizan una de las funciones principales de la
aplicacion. Es utilizada para el logeo o registro del usuario para
acceder al sistema,

La informacion consignada en la pagina WEB actual, es la necesaria para que una
persona empiece a construir y a organizar la informacion relacionada con las
redes de computadores, La aplicacion Web presenta esta informacion con el fin
gue el usuario pueda interactuar con los modulos y complementar sus
conocimientos con las opciones disponibles.

4.2.3.4.2 DESCRIPCION DE ZONAS

Los enlaces de acceso a los modulos se encuentran en las secciones superior e
inferior de la pagina principal o de inicio de la aplicacion. Los diferentes mddulos
son (Inicio, Contenido, Foro, Descargas y Busquedas).

FIGURA 60. ZONAS DE LA APLICACION

SECCION

~ O

Conbenide  «

ZONAS

" TInicio * Contenide ¥ * Descargas * Buwgueday SECCION

INFERIOR
RS P SRR UNIWVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER Jr @
—-' A EEELT Camrera IV Calle 7 Cludacela Universitara
SRR Tk 6304000 Ext. 3442 Buraramangs - Colombia
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» INICIO

Esta zona o boton es importante al momento de acceder a la pagina principal de la
aplicaciébn Web, y esta disponible en todas las paginas que presenta la misma. Si
cualquier usuario interactia en algun lugar de la aplicacién, registro de
estudiantes, asignaturas, notas, etc, tendra disponibilidad de acceder al inicio de la

aplicacion.

» CONTENIDO

FIGURA 61. ZONA CONTENIDO DE LA APLICACION

® ESCUELA DE INGENTERIA
PE SISTEMAS

CONSTRUIMOS FUTURO

3 Contenido t : : Descargas - . Busquedas -

Modulos de

hdddulo 1 hlddulo 2 hddulo 3 hlddulo tddulo 5 tddulo & Opci l— = |
ddulo ddulo ddulo ddulo ddulo ddulo poiones " eaet debe |

MODULO I. ¥ISION GENERAL A LAS REDES DE COMPUTADORES |,‘_

CASITULD 2, INTRODUCCION A LAS REDES DE COMUMNICACIONES

1.1 Aspectos Bdsicos de hardware,

1.7 Aspectos Bisicos de software.

1.2 Concepto de Red de Computadores.
1.4 Modelo sendille de comunicacién,
1.5 Objetivos v usos de las redes,

CALITIND 2, PROTOCOLOE v AROQUITEC TLRA

2.1 Caracteristicas de los Protocolos
2.2 Funciones de los Protocolos
2.2 Las Capas de un modelo general de cornunicaciones,
2.4 EL MODELD DE REFEREMCIA oS
2.4.1 El modelo OS5I,
2.4.Z Morrmalizacién dentro del modelo de referencia OsI
2.3 LAS CAPAS DEL MODELD OSI
2.5.1 MIVEL FISICO
Medios fisicos de transmisién alambricos e inaldmbricos
Componentes y dispositivos del nivel fisica
Factores perturbadores de |la transmisidn de sefiales
Férmiulas de Myquist v de Shannon. L",

Inicio * Contenido ” * Descargas * Busquedas

= Fecuea pEGENERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER

BE SISTEMAS = Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
£ INFORMATICA Tel:6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

El acceso a la zona contenido es fundamental para el proceso de aprendizaje del
estudiante, alli se encuentra toda la informacién necesaria que debe saber un
estudiante de ingenieria de sistemas al cursar la materia telemética. La
informacion recopilada esta dividida en 7 secciones llamadas moédulos de
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contenido, y se ilustra en la seccion media (Modulo 1, Modulo 2, Modulo 3, Modulo
4, Modulo 5, Modulo6, Opciones).

Los Mddulos (1 al 6), cada uno contiene enlaces a los capitulos con la informacion
correspondiente, y con la autoevaluacion de dicho modulo.

FIGURA 62. CAPITULOS DE LA APLICACION
hadulo 1 hdddula 2 hadula 3 hédulo 4 Méadula 5 Opciones

Administracion de Redes

MODULO VI. ADMINISTRACION, SEGURID, — _c8unidaden la Red

el

Tecnologias de Telecomunicacianes

El Disefio v La Documentacion Basica de una Red

CASTTLLD 18, ADMINISTRACTION D RED
Autoevaluasidon

[Audio "Administracidon de redes")
Para una adrninistracién de red 25 fundarmental saber los tipos de personas v labores que deban realizar los
diferentes trabajadores de una empresa para asi mismo determinar los derechos que cada uno debe tener
Las cuentas de wsuarios, las contrazefias, los perfiles v los derechos suministran una forma para que el
administrador del sisterma pueda contralar el acceso v las restricciones a los servicios de red y pueda controlar
la estacidn de trabajo de un usuaria local,

14,1 Desempefio de la Red

ENVIO DE DATOS ENTRE REDES

_Busquedas -

Hoy es Sabado, 28 de Abril del 2007. Hora: 12:48 PM

CUESTIONARIO PROYECTOD
MODULO CUATRO

Cuando es necesario instalar una red Wan 7

15

Cuando es necesario
interconectar un carmpus
universitaria,

Cuando hay muchos host
o conectados a una red LAMN. &

Cuando es necesario Cuando hay muchos dispositivos
() interconectar varios paises 7 interconectados v se desea
o continentes, aprovechar los recursos,

RESPONDER

Inicio * Contenido + * Descargas * Busquedas
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La autoevaluacion de cada uno de los médulos consta de preguntas de seleccion
multiple con Unica respuesta y corresponden al estudio de los capitulos de dicho
modulo.

El modulo Opciones recopila informacién de ayuda al estudiante como los son el
glosario, el contenido general y archivos multimedia.

FIGURA 64. OPCIONES DE LOS CONTENIDOS

tdddula 1 tddula 2 Madulo 3 Madulo 4 Madulo & Madulo & Opeiones

Tabla de Contenido

Glosario

MODULO 1. VISION GENERAL A LAS REDES DE C .

Multimedia

CAPITULO 1. INTRODUCCION A LAS REDES DE COMUMITACTONES

1.1 Aspectos Basicoz de hardware,

1.2 Aspectos Basicos de software,

1.3 Concepto de Red de Computadoras.
1.4 Modelo sencillo de comunicacidn,
1.5 Objetivaz v usos de laz redes,

CARITHLD 2, FROTOCOLOS ¥ ARQUITECTHRA

2,1 Caracteristicas de loz Protocalas
2.2 Funciones de las Protocalas
2,3 Las Capas de un modelo general de comunicaciones,
2.4 EL MODELS DE REFERENCIA OS5I
2.4.1 El radels OS5I
Z.4,2 Mormalizacidn dentro del modelo de referencia ©51
2,5 LAS CAPAS DEL MODELD OS5I
2.5.1 MIVEL FISICO
Medios fisicos de transmisidn alambricos e inalambricos
Corponentes v dispositivas del nivel fisico
Factores perturbadores de la tranzrizién de sefiales
Farmulas de Myquist v de Shannon, 3
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Busquedas -

lalBICIDIEIFIGIHITIIIKILIMINIOIP|QIRIS|TIUIY|W]X]Y]Z]|NUMERDS |
GLOSARIO DE REDES ¥ TELECOMUNICACIOMNES

A

AAL, ATM {(capa de adaptacion ATM) .- Las capas estandares que permiten moiltiples aplicaciones tienen datos
canvertidos a v desde celdas ATM. Un protocolo utilizado que traduce servicios de capa superiores a el tamarfio v formatao
de las celdas ATM,

ACCESD COMPARTRIDO .- [LAM] Método que permite a rnuchas estaciones utilizar el mismo medio de transmisian; los
métodos de acceso por contencidn v acceso explicito son métodos de acceso compartido. Contrasta con acceso discreto,

ACCESD MUTIPLE POR DIYISION EN EL TIEMPO (TDMA) .- Esquemna de multiplexacidn utilizado como la base para
las redes de conmutacion v conmutadores de oficinas centrales, Cada muestra de & kHz de una sefial analdgica de una
linea telefénica o canal se codifica en 8 bits de informacidn digital. Estos estdn multiplexados en el tiempo en bytes
sucesivos de datos en un bus digital o en un canal de datos.

ACCESD DISCRETO .- [LAM] Método de acceso utilizado en las redes locales de estrella; cada estacidn tieme una
conexidn separada por la cual hace uso de las capacidades de conmutacian de |a red, Contrasta con acceso compartido,

ACONDICIONAMIENTO .- Sintonizacidn o anexidn de eguipo para mejorar las caracteristicas o calidad de transmisidn de
una linea para que satisfaga las especificaciones para la transmision de datos,

ADAPTADOR .- Dispositiva para conectar dos unidades de tipos fisicos diferentes {p.e. un conector RJ45 a conectar
DB-25), Contrasta con el conversor,

» FORO

Esta zona ayuda al estudiante a debatir y confrontar sus conocimientos con sus
compaiieros y docentes.
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Indice de Foros

MODULO I. VISI GENERAL A L EDES DE COMPUTADORES
. Ironwarezz

CAPITULD 1. INTRODUCCION A& LAS REDES DE COMUNICACIONES »»

g s 2 2
Descripcian., 7 Ene 2007

12:29 PM

CAPITULD 2. PROTOCOLDS ¥ ARQUITECTURA No hay o o
Los protocolos forman la base esencial de una red. mensajes
CAPITULD 3: ENRUTAMIENTO ¥ DIRECCIONAMIENTO EN UNA RED No ha
El nivel de red llamado también interred, soluciona el problema de conseguir transportar mensajyes a a

paquetes a través de una red sencilla

MODULO II. COMUNICACIOMNES DE DATOS

CAPITULD 4. TRANSMISION DE DATOS Ironwarez »
Ze entiende por transmisidn de datos al movimiento de informacidn representada 7 Mar z007 1 1
mediante sefiales electromagnéticas y codificada 10:12 PM™
CAPITULD 5. LA INTERFAZ EN LAS COMUNICACIONES DE DATOS
= o 5 i No hay
Para que dos dispositivos conectados por un medio de transmision ¥ puedan eaoaier u] o
intercambiar datos es necesario la buena comunicacidn,
CAPITULDO 6. MULTIPLEXACION
Es un conjunto de técnicas que permite la facilidad de trasmitir simmultdnearmente una No ha
gran cantidad de sefiales a través de un Unica canal de enlace, esto se debe a que el mensaj‘;s a a

canal de enlace tiene una capacidad mavyor que la de los dispositivos enlazados, con el
fin de aprovechar al maximo todas sus caracteristicas.

La opcidn (Nuevo usuario) permite al estudiante registrarse para poder ingresar y
debatir los temas con los demés usuarios.

FIGURA 67. INGRESO AL FORO DE LA APLICACION

Indice de Foros

MNick: l:l Contraseﬁa:l || Entrar | Muewo usuario | Perdi mi contrasefia

—mﬂiﬂi—

*» Regresar

Muev@ usuari@

Como usuari@ registrad@ podrds tener tu propio perfil, escribir mensajes con tu nick, editar ¥ borrar tus mensajes y muchas cosas
md&s. La contrasefia se guarda encriptada asi que en caso de extravio se te enviard una nuewa al email indicado,

Mick:

|Juanl< |
Contrasefia:
|........ |

Confirmar contraseiia:
|........ |

Email:
|Juank12@hotmai|.com |
Sexo:

Masculino |

| Registrar Muewvao Lsuario |

Podemos interactuar con el foro, seleccionando el capitulo de interés del modulo
correspondiente, leyendo los mensajes de los demas usuarios y confrontando sus
ideas.
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» DESCARGAS

La funcionalidad principal de esta zona, es ofrecerle al usuario una forma adicional
de obtener mucha mas informacion por medio de descargas de archivos.

FIGURA 68. ZONA DESCARGAS DE LA APLICACION

. Inicio S _ Contenido it Busquedas -

Clasificacion Ordlern:
| b pﬂf‘v| 10 primeras Descargas! BB P f\% éﬁ
Airmivmmpag"m" [ Fealizar Busguedal ] |Redes LAN —— |
10 [l Busaqueda por Descripofon.
ik | Readme
= Ninguna Descripcion Disponible Tamano Accesado Fecha
= Mas Informacidn 286 B 0 03-28-07
txt fila
15 - Digital Subscribe Line
[— ﬂ Ninguna Descripcion Disponible Tamafno Accesado Fecha
v Mas Informacion 46.89 KB 4 02-05-07
pdf file
Certificacion Cableado
[ W/h Ninguna Descripcion Disponible Tamafio Accesado Fecha
Mas Informacion 64 KB 0 02-05-07
pdf file
= Pfsetup
LE') MNinguna Descripcion Disponible Tamafio Accesado Fecha
. Mas Informacidn 704,95 KB 0 03-28-07
exe e

Zona de Descargas

Total de Archivos Disponibles: 4
Total de Bytes: B16.12 KB

Tiempo de Ejecucion: 0.0085 sec.
Cargar Interfaz del Administrador

El usuario podra buscar un tema especifico y la aplicacién muestra los resultados
de los archivos que contienen esa informacién, también podra seleccionarlo para
visualizarlo o descargarlo para su posterior estudio.
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FIGURA 69. DESCARGANDO ARCHIVO DE LA APLICACION

-

Inicio - _ Contenido

Clasificacion por Ordern; st reeda o Normbre de

| Alfabético Vl Descarga de archivo __- archivo
Archiivos por Paoging: [Redes LAN |
; 7 R N -
iDesea abrir o guardar este archivo? edaporﬂesw'fpam,
":’""-"i I Readme % Mombre: 15 - Digital Subscribe Line. pdf
I:_:‘": Ninguna De Tipo:  Adobe Acrobat Document, 46,8 KB ecesado Fecha
= Mas Informaci] De localhost 0 03-28-07
txt file
e Digital Su [ Abrir J I Guardar ] L Cancelar J
Ninguna Dg .ecesaclo Fecha
Mas Informaci] 4 02-05-07
Dt e . .
snm e Log archivos procedentes de Internet pueden ser Utiles, pero
l:e-,rt|f||:a|:||:|n { algunos archivos pueden dafiar potencialmente su equipo. Sino
Nlnguna De c_:onfl'a en el origen, no abra ni gquarde este archivo. (Cual es el hcoesadclo Fecha
Mas Infl:lrmal:il figzqo? 0O 02-05-07
Pt e
__.' r Pfsetup
i s Ninguna Descripcion Disponible Tamano Accesado Fecha
X Mas Informacion 704.95 KB 0 03-28-07
exe #He

> BUSQUEDAS

Esta zona esta a disposicion de los usuarios, para facilitarles la busqueda de
informacion en Internet por medio de los motores de busqueda (Google, Yahoo).

FIGURA 70. ZONA BUSQUEDAS DE LA APLICACION

N ® ESOUELA PE INGENTEREA
¢ i & OE SASTEMWAS
E SWECRMATTCA

Descargas - Busquedas -

Higa0000990s

- Hoy es Sabado, 28 de Abril del 2007. Hora: 1:56 PM

GOL}SIEN |Redes inalambricas | [ Busgueds Google |
“Hoo!- |Ccmfiguraci0n de redes | [ Buscar ] opcianes
BN ESPAROL
174%5&:-1‘53“?’ |C|:|mp|:|nentes de una red | [ Buscar ] opciones

Al solicitar la busqueda la aplicacién enlaza directamente a las paginas de los
motores de bUsqueda con la informacién correspondiente.
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FIGURA 71. BUSQUEDA POR GOOGLE

LaWeb |Imagenes Grupos MNoticias Mas »
CIO L)gle redes inalambricas Elr_'les;’elr_leendcaiaasvanzada
@ Buscar en laWeb © Buscar sdlo paginas en espafiol
La Web Resultados 1 - 10 de aproximadaments 1,150,000 de redes inalambricas. (0.23 se¢

Redes Inalambricas Enlace Patro
wans mMicrosoft comiseguridadiredes  Seguridad de Redes Inalambricas Asesoria, consejos, soporte

Sugerencia; ahorre tiempo pulsando la tecla Intro en wez de hacer clic en "Buscar”.

Redes inalambricas - Monografias.com

Introduccion, uso del espectro en redes de radiofrecuencia, red Ethernet hibrida coadal-
infrarrojo, analisis de redes inalambricas existentes en el mercado ...

v monografias comitrabajos/iredesinalamiredesinalam shtml - 2221k -

En caché - Paginas similares

Red inalambrica - Wikipedia, la enciclopedia libre

Una red inalambrica posibilita la union de dos o mas dispositivos sin la mediacidon de ...
Algunas de las técnicas utilizadas en las redes inalambricas son: ...

es wikipedia orghwilki/Red_inalambrica - 18k - En caché - Paginas similares

Redes inalambricas

En el caso de las redes locales inalambricas, esta clara la cada vez mayor imposicién del
sistema normalizado por IEEE con el nombre 802,119, norma ...

multingles netfdocsfalezito/alezito_inalamb htm - 15k - En cache - Paginas similares

FIGURA 72. BUSQUEDA POR YAHOO

Portada Correo  Bienvenido, Inwitado [Ingresa

Web | Iméagenes | Video | MNoticias | Respuestas | Mas »

YaHoO! ISEARCH Configuracion de redes

® enla'eb O enEspafiol

Respuestas MiWeb  Blsqueda svanzads
Tus resultados 1-10 de 1.470.000 para Configuracion de redes - 0.17 seq.

1. Instalacidn y Configuracion de Redes
Inicio. Instalacidn de Redes / Red de area local (LAN) Son agrupaciones de
computadoras vy periféricos unidos por un cable en un area ..
mipadginag.acl.com memisgtiru/Redes html - 271k - En caché - Mas paginas de
este sitio

2. Tutorial de Redes Locales 3-Configuracion de una red local.

Manual ...
tlanual de DWVD Shrink gratis v completo. Guia paso a paso. Curso de DVD
Shrink .. 3-Configuracién de una red local. 4-Compartir carpetas v archivos. 5-

Compartir ..
terra es/personalttamaritl/redes/config-red htm - 21k - En caché - Mas paginas

de este sitio

3. CDNFIGURAQION DE REDES (FDF)
CONFIGURACION DE REDES. Caracteristicas del servicio: COSTO DEL
SERVICIO A Descripcion .. Caracteristicas. Configuracién de cada maguina

que pertenece a ...
galeon comfcomsystermired pdf - 16k - Ver como htrml - Mas padinas de este

sitio
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4.2.3.4.3 PRUEBAS Y DESCRIPCION DE FUNCIONALIDADES DE LOS
USUARIOS

La seccion media (2.1 y 2.2), de la pagina inicial ilustra informacién respectiva a la
aplicacion Web, por lo tanto la seccién media (2.3), corresponde al registro de los
posibles usuarios que pueden interactuar con estas funcionalidades.

Cada uno de los usuarios debe digitar su identificacion, su contrasefia, seleccionar
el tipo de usuario e iniciar seccidén, de esta manera la aplicacibn comprueba la
veracidad de los datos.

4.2.3.4.3.1 USUARIO ADMINISTRADOR

FIGURA 73. INGRESO USUARIO ADMINISTRADOR
ADMINISTRADOR

FORMULARIO DE ACCESDO
AL SISTEMA

Usuario: LOGIN - ADMIN

Contrasehna: sssas - SDMIN

TIPD DE USUARIO

Estudiante

Docente

®00

Administrador

| INICIAR SESION |

Al iniciar seccibn como administrador la aplicacibn muestra como pantalla de
bienvenida las posibles funciones que son permitidas para este tipo de usuario,
como son:

« Crear, modificar o eliminar usuarios, asignaturas, grupos, evaluaciones y

notas.
« Obtener informes de asistencias, notas y evaluaciones.
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Estas funcionalidades o acciones pueden ser posibles por medio de la interaccion
con tres enlaces (Académico, Personal, Informes).

FIGURA 74. FUNCIONALIDADES USUARIO ADMINISTRADOR

(% Inicio - . Contenido - - Foro - Descargas - Busquedas -

¥,

coles, 2 de Mayo del 2007. Hora: 3:18 PM

Hoy es Mier

Académico » Personal » Informes P Cambiar Contrasefia Cerrar Sesion
I [
Submodulos Opciones
BIENYENIDD

& travez de la navegacidn de este portal, el administrador podra realizar diferentes
operaciones, como son;

® Ingresar, Modificar o Eliminar &dministradores en el sistema,

® Ingresar, Maodificar o Eliminar Docentes en el sistema.

® Ingresar, Modificar o Eliminar Estudiantes en el sistema,

® Ingresar, Modificar o Eliminar &signaturas v Grupos en el sistema,
® Ingresar, Modificar o Eliminar Evaluaciones en el sisterma.

® Ingresar, Maodificar o Eliminar Notas en el sistema.

8 Obtener informes de asistencia.

® oObtener informes de notas,

8 Obtener listados.

Inicio * Contenido 5 * Descargas * Busquedas

® ESCUELA DE INGEMIER/A UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
1 FE SISTEMAS Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
£ INFORMATICA " Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

La aplicacion permite a cada uno de los usuarios las opciones de:

s Cambiar contrasefia: Esta opcion es sumamente importante para brindar
seguridad al acceso de cada uno de los usuarios al sistema.

% cerrar sesion: Esta accién permite al usuario salir adecuadamente y volver
a la pagina de inicio.

Cada uno de los enlaces antes mencionados despliega unos botones que
permiten al usuario realizar una serie de acciones.
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» Enlace Académico

FIGURA 75. ENLACE ACADEMICO ADMINISTRADOR

Académico » Personal * Informes # Cambiar Contrasena Cerrar Sesion

Asignatyras Grupaos Evaluaciones Motas Definitivas Asistencia

FORMULARIO DE ASIGNATURAS

Ingresar Asignatura O Modificar Asignatura O Eliminar Asignatura O

EMTRAR

ASIGMNATURAS REGISTRADAS

IEI El Pagina 1 de 1 El lEl Listando del 1 al 2 de un total de 2 Registros Encontradoes

Codigo | Mom_tsignatura | Semestre | Creditas |
1 2211 Telematica | Wl g
2 3030 Basze_[e_Dstos Rl g

Al seleccionar Académico se despliegan los botones (Asignaturas, Grupos,
Evaluaciones, Notas, Definitivas y Asistencia), y cada uno de estos permite el
ingreso, modificacion y eliminacion de la accion seleccionada.

» Enlace Personal

FIGURA 76. ENLACE PERSONAL ADMINISTRADOR

Académico » Personal 3 Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesidgn
Estudianteh Docente Administrador
™
FORMULARIO DE ESTUDIANTES
Ingresar Estudiante O Modificar Estudiante () Eliminar Estudiante
ENTRAR
ESTUDIAMTES EXISTENTES
E III Pagina 1 e 1 lII IEI Listando del 1 al 1 de un total de 1 Registros Encontrados
Cod_E | Momtre | Apellida | Cedula | Contacta |
1 13570497 Lola FOmex IT2E2EST Logac@Hotmeail.Com

-

Al seleccionar Personal se encuentran los botones que permiten la creacion,
modificacion y eliminacion de usuarios.
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> Enlace Informes

FIGURA 77. ENLACE INFORMES ADMINISTRADOR

Académico » Personal F* Informes » Cambiar Contrasena Cerrar Sesion
Asistencia ~ Listas Motas
i .
FORMULARIO DE INFORME DE ASISTENCIA
Asignatura Telematica I -
ENTRAR
- 7

Este enlace permite al usuario administrador manejar los reportes e informes de
asistencias, notas y listas de estudiantes por asignaturas y grupos.

4.2.3.4.3.2 USUARIO DOCENTE

FIGURA 78. INGRESO USUARIO DOCENTE

DOCENTE

FORMULARID DE ACCESD
AL SISTEMA

Usuario: LOGIN - DOCENTE
Contrasena: ssses - DOCENTE

iHa glvidado Ta contrasariar

TIPFO DE USUARID

Estudiante

Docente

0®0

Aadministrador

| INICIAR SESION |

Registrarse
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Al iniciar seccion como docente la aplicacion muestra como pantalla de bienvenida
las posibles funciones que son permitidas para este tipo de usuario, como son:

+ Crear, modificar o eliminar estudiantes, asignaturas, grupos, evaluaciones y

notas.
% Obtener informes de asistencias, notas y evaluaciones.

FIGURA 79. FUNCIONALIDADES USUARIO DOCENTE

R T N

_Inicio : Contenido. - Descargas: - Busquedas -

-
-
-
-
=
1
E
-
-
o
®
L1
L
o
L
-

Académico *» Personal » Informes P Cambiar Contrasefa Cerrar Sesion

BIENYENIDOD

A travez de la navegacidn de este portal, el docente podrd realizar diferentes operaciones,
como son:

® Actualizar sus datos en el sistema,

® Ingresar, Modificar o Eliminar Estudiantes en el sistema,

® Ingresar, Modificar o Eliminar Asignaturas v Grupos en el sistema.

® Ingresar, Modificar o Eliminar Evaluaciones en el sisterna,

® Ingresar, Modificar o Eliminar Motas en el sisterma,

® Ingresar, Modificar o Eliminar los informes de asistencia en el sistema,
® Cbtener informes de asistencia,

#8 Obtener informes de notas.

® Obtener listados,

Inicio * Contenido 5 * Descargas * Busquedas

® ESCUELA PEINGENIERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER

—1 PESISTEMAS : Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
£ INFORMATICA Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

Las operaciones mencionadas en la foto son realizadas mediante la interaccion
con los Enlaces:

< Académico.

« Personal.
+ Informes.
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» Enlace Académico

FIGURA 80. ENLACE ACADEMICO DOCENTE

Académico » Personal 3 Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesion

Asignatyras Grupos Evaluaciones Motas Definitivas Asistencia

FORMULARIO DE ASIGMATURAS

Ingresar Asignatura O Modificar Asignatura o Eliminar Asignatura L 3]

ENTRAR

ASIGMATURAS REGISTRADAS

IEI III Pagina1 de 1 III IEI Listando del 1 al 2 de un total de 2 Registros Encontrados

Codign | Mom_ssignatura | Semestre | Creditos |
1 221 Telematica | Wl =1
2 2030 Baze_De Datos ] g

Al seleccionar Académico se despliegan los botones (Asignaturas, Grupos,
Evaluaciones, Notas, Definitivas y Asistencia), y cada uno de estos permite el
ingreso, modificacion y eliminacion de la accién seleccionada.

> Enlace Personal

FIGURA 81. ENLACE PERSONAL DOCENTE

Académico » Personal »  Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesion

Estudiante actualizar Datos de Docente

FORMULARID PARA LA ACTUALIZACION DE DATOS DE DOCENTE

Nombre: Jose de Jesus Ledn Pereira
Cédula: 12345675

INGRESE LOS NUEYOS DATOS

Direccidon: Carrera 214 M° 37-15 Barrio San Alonso
Teléfono: 6350542
Celular: 3005245685
Email: jileonpereira@hotrnail.com
[ ACTUALIZAR DATOS |
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Al seleccionar Personal se encuentran los botones que permiten la creacion,

modificacion y eliminacién de estudiantes y la actualizacion de los datos

personales del docente.

> Enlace Informes

FIGURA 82. ENLACE INFORMES DOCENTE

Académico * Personal * Informes »

Cambiar Contrasena Cerrar Sesion

Asistencia ~ Listas Motas
r N
FORMULARIO DE INFORME DE ASISTENCIA
Asignatura Telematica I “
ENTRAR
. >

Este enlace permite al usuario docente manejar los reportes e informes de
asistencias, notas y listas de estudiantes por asignaturas y grupos.

4.2.3.4.3.3 USUARIO ESTUDIANTE

FIGURA 83. INGRESO USUARIO ESTUDIANTE

ESTUDIANTE

FORMULARIDO DE ACCESDO
AL STISTEMA

UHswuario: LOGIN - ESTUD

Contrasena: seses - ESTUD

iHa olvidado Ta contrasarnars

TIPFO DE USUUARID

Estudiante e
Docente {::,‘-
Administrador &

| INICIAR SESION |

Registrarse
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Al iniciar seccion como estudiante la aplicacibn muestra como pantalla de
bienvenida las posibles funciones que son permitidas para este tipo de usuario,
como son:

¢ Actualizacion de datos personales en el sistema.
% Visualizacion de notas y evaluaciones.

FIGURA 84. FUNCIONALIDADES USUARIO ESTUDIANTE

. Descargas: Busquedas -

asanan

LT,
Booans
oonoay
sanans

Académico * Personal » Informes Cambiar Contrasefia Cerrar Sesion

BIENYENIDD

& travez de la navegacion de este portal, el estudiante podra realizar diferentes
operaciones, como son:

® Actualizar sus datos en el sistema,
® Yisualizar las evaluaciones programadas,
® ‘isualizar las notas obtenidas,

® Obtener informes de notas,

Inicio " Contenido I * Descargas *  Busquedas

® ESCUELA DE INGENIERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
-1 DE 8ISTEMAS Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
£ INFORNATICA Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

Las operaciones mencionadas en la foto son realizadas mediante la interaccion
con los Enlaces:

< Académico.
«+ Personal.
« Informes.
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> Enlace Académico

FIGURA 85. ENLACE ACADEMICO ESTUDIANTE

Académico » Personal *» Informes Cambiar Contrasenia Cerrar Sesion
Evaluacione Motas Definitivas Asistencia
—k -
BIENYENIDO

& travez de la navegacion de este portal, el estudiante podra realizar diferentes
operaciones, como son:

® Actualizar sus datos en el sistema.
® \isualizar las evaluaciones programadas.,
® \isualizar las notas obtenidas,

8 Obtener informes de notas,

Al seleccionar Académico se despliegan los botones (Evaluaciones, Notas,
Definitivas y Asistencia), y cada uno de estos permite su visualizacion.

> Enlace Personal

FIGURA 86. ENLACE PERSONAL ESTUDIANTE

Académico ¥ Personal » Informes » Cambiar Contrasenia Cerrar Sesidn

Actualizar Dati

~ -

FORMULARIO PARA LA METUALIEAEIIfIN DE DATOS DE ESTUDIANTE

Cadigo: 1995632
Nombre: jhon fredy ramirez
Cédula: 13670497

INGRESE LOS NUE¥0S DATOS

Direccidn: Carrera 24B N° 51-15 Barrio Galan
Teléfono: 6202798

Celular: 3112456256

Email: Jrarnirez@hotrnail.com

[  ACTUALIZAR DATOS |

. 7

Al seleccionar Personal se encuentra el botdbn que permite la actualizacion de
datos personales del estudiante.
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> Enlace Informes

FIGURA 87. ENLACE INFORMES ESTUDIANTE

Académico *» Personal » Informes Cambiar Contrasena Cerrar Sesion

Motas

BIEM¥ENIDO

& travez de la navegacion de este portal, el estudiante podrd realizar diferentes
Operaciones, como son;

® Actualizar sus datos en el sistemna,
® ‘isualizar las evaluaciones programadas,
® ‘isualizar las notas obtenidas,

® Obtener informes de notas,

Este enlace permite al usuario estudiante visualizar las notas designadas por el
docente.
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CAPITULO 5. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

5.1 DESARROLLO DEL SISTEMA

Para el desarrollo del prototipo de herramienta se requieren como minimo los
siguientes recursos hardware:

Equipos de Desarrollo

Procesador de 1.8 GHz Pentium o equivalente.
Memoria RAM de 128MB.

Disco Duro de 40 GB.

Conexiona a Internet.

Monitor a color.

Impresora Apollo 2600.

Escaner Genius Vivid.

Equipos de Pruebas

Aquellos equipos en los que se pueda correr la aplicacion y ponerla en
funcionamiento. Estos deberan como minimo tener:

Procesador de 200 MHz Pentium o equivalente.
Memoria RAM de 64 MB.

Disco Duro de 2 GB.

Conexiona a Internet.

5.2 IMPLANTACION DEL SISTEMA

Dentro del desarrollo del proyecto no se tiene contemplado llegar hasta esta
etapa, pero se espera que los requerimientos de los equipos a utilizar sean
similares a los utilizados en la fase de pruebas. La Aplicacion Web quedara a
disposicion de los estudiantes en las salas de cOmputo correspondientes para las
clases préacticas de la asignatura.
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CONCLUSIONES

Vivimos en una sociedad "audiovisual teleinteractiva” en la que cada vez
cobran mas importancia la informatica, las telecomunicaciones y la
comunicacién audiovisual, y en la que cada vez habr4d mas tareas que
podremos realizar ante un computador conectado a Internet.

Profesores, estudiantes y gestores educativos, se encuentran ante nuevas
situaciones que exigen el uso de Internet como instrumento didactico, como
herramienta de administracibon de procesos y como herramienta
indispensable de trabajo.

El primer prototipo de NETSITE no pretende ser el Unico y ultimo esfuerzo
de este proyecto, ya que a medida que aparezcan mas necesidades, se
podran incluir nuevas funcionalidades, es decir, no es un proyecto definitivo,
y que en su lugar se toma como punto de partida para nuevos desarrollos
con el fin de prestar servicios mas dinamicos y eficientes.

NETSITE representa para la Universidad Industrial de Santander un
importante aporte en lo referente a la adopcion y buena utilizacion de
nuevas tecnologias en el manejo de la informacién con el fin de brindar
servicios que apoyen el proceso de ensefianza — aprendizaje en la materia
de telematica.

El proceso unificado como metodologia de desarrollo utilizada en el
proyecto, va mas alld del andlisis y disefio orientado a objetos para
proporcionar una familia de técnicas que soportan el ciclo completo de
desarrollo de software. El resultado es un proceso basado en
componentes, dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura,
iterativo e incremental.

El desarrollo de este proyecto de grado, permitié dar solucién a problemas
concretos en el area propia de la Ingenieria de Sistemas, mediante la
utilizacion de herramientas tecnolégicas apropiadas para el desarrollo de
aplicaciones web. El desarrollo de NETSITE, se constituye en una
experiencia profesional de gran importancia, porque permite desempefarse
en un ambiente plenamente laboral, en donde se puso en practica los
conocimientos adquiridos durante la carrera, se adquirieron nuevos
conocimientos, ganamos experiencia en el trato social y fortalecimos
nuestra capacidad de crecimiento individual.
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RECOMENDACIONES

Para el correcto funcionamiento del Sistema de Informacion se deben
programar capacitaciones dirigidas a la comunidad universitaria potencial
usuaria del sistema, con el fin de dar a conocer el funcionamiento del
software y de entrenar en la utilizacion adecuada de todos los recursos que
ofrece.

Se recomienda mantener actualizada la informacion del temario expuesto
en la aplicacibn Web, con el fin que permanezca a la vanguardia de la
tecnologia.

Para una nueva version de este software se recomienda considerar las
opiniones de los docentes de la Universidad relacionados con la materia.

Una recomendaciéon que se debe tener presente al realizar desarrollos web,
es la supervision de la seguridad. Se debera programar de manera
defensiva, teniendo presente un supuesto: siempre van a existir personas
mal intencionadas. No se debe suponer que la aplicacion sera utilizada de
una manera, se debe obligar a que Unicamente se pueda utilizar de manera
correcta. En la medida en que surjan nuevos riesgos informéticos que
intervengan en la manipulacion de datos, sera necesario adoptar mejores y
mas potentes mecanismos de seguridad para mantener a salvo la
informacion. Para ello, un punto clave es la verificacion de la configuracion
de todo el software que se utiliza: el sistema operativo, el manejador de
base de datos, el servidor Web, y todo lo que intervenga en el
funcionamiento de la aplicacion.

Teniendo en cuenta las tecnologias web usadas, es fundamental el
continuo analisis de la estructura de la informacion del sistema, ya que las
tecnologias orientadas a Internet estan en una permanente basqueda de la
optimizacién de procesos, lo que conlleva cada dia a proponer estructuras
de mayor funcionalidad que permitan un mejor manejo de la informacion.
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ANEXO A. TEMARIO BASE PARA LA HERRAMIENTA EDUCATIVA
MULTIMEDIA DE LA ASIGNATURA DE TELEMATICA

MODULO I. VISION GENERAL A LAS REDES DE COMPUTADORES
CAPITULO 1. INTRODUCCION A LAS REDES DE COMUNICACIONES

1.1 Aspectos Béasicos de hardware.

1.2 Aspectos Basicos de software.

1.3 Concepto de Red de Computadores.
1.4 Modelo sencillo de comunicacion.
1.5 Objetivos y usos de las redes.

CAPITULO 2. PROTOCOLOS Y ARQUITECTURA

2.1 Caracteristicas de los Protocolos
2.2 Funciones de los Protocolos
2.3 Las Capas de un modelo general de comunicaciones.
2.4 EL MODELO DE REFERENCIA OSI
2.4.1 El modelo OSI.
2.4.2 Normalizacion dentro del modelo de referencia OSI
2.5 LAS CAPAS DEL MODELO OSI
2.5.1 NIVEL FISICO
Medios fisicos de transmisién alambricos e inaldmbricos
Componentes y dispositivos del nivel fisico
Factores perturbadores de la transmision de sefiales
Foérmulas de Nyquist y de Shannon.
Transmisién analégica
2.5.2 NIVEL DE ENLACE
Topicos Fundamentales para el disefio del nivel de Enlace.
Deteccion de errores de Transmision de Datos.
Protocolo HDLC.
2.5.3 NIVEL DE RED.
Topicos fundamentales para el disefio del nivel de red.
Clases de enrutamiento.
Control de Congestion.
Interconexion de Redes.
2.5.4 NIVEL DE TRANSPORTE
La capa de transporte.
Ejemplos del nivel de transporte en diversas redes.
2.5.5 NIVEL DE SESION
Principios basicos de la capa de sesion.
Manejo de dialogos.
Llamado a procedimientos remotos RPC,
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2.5.6 NIVEL DE PRESENTACION
Conceptos basicos de la capa de presentacion.
Amenazas a la seguridad.
Integridad y privacidad de la informacion.
Criptografia con clave publica.
Autenticacion.
Firma electrénica.
Certificados digitales.
2.5.7 CAPA DE APLICACION
Los conceptos basicos de la capa de aplicacion.
Manejo de transferencias de archivos.
Correo electronico.
Sistema de Archivos de Red: NFS.
Aplicaciones de RED.
2.6 ARQUITECTURA DE PROTOCOLOS TCP/IP
2.6.1 conceptos basicos de TCP/IP
2.6.2 la arquitectura de protocolos TCP/IP
2.6.3 Funcionamiento de TCP e IP
2.6.4 UDP
2.6.5 Protocolos de aplicacion
2.7 Comparacioén entre el modelo OSl y el modelo TCP/IP

CAPITULO 3: ENRUTAMIENTO Y DIRECCIONAMIENTO EN UNA RED

3.1 Capas de RED de TCP/IP.

3.2 Servicio de nombres en Internet: Domain Name Service (DNS).
3.3 Propdsito y operaciéon de direcciones IP dentro del encabezado IP.
3.4 Clases de direccion IP.

3.5 Determinacion de rutas

3.6 Espacio de direccion reservado.

3.7 Principios basicos sobre subredes.

3.8 Creacion de una subred.

MODULO Il. COMUNICACIONES DE DATOS
CAPITULO 4. TRANSMISION DE DATOS

4.1 Terminologia utilizada en transmision de datos.
4.2 Frecuencia, espectro y ancho de banda.
4.3 PERTURBACIONES EN LA TRANSMISION.
4.3.1 Atenuacion.
4.3.2 Distorsién de retardo.
4.3.3 Ruido.
4.3.4 Capacidad del canal.
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CAPITULO 5. LA INTERFAZ EN LAS COMUNICACIONES DE DATOS

5.1 Transmision asincrona.
5.2 Transmision sincrona.
5.3 Transmision Full-duplex.
5.4 Transmisién Semi-Duplex.
5.5 PROTOCOLOS PARA EL CONTROL DEL ENLACE DE DATOS
5.5.1 Control de enlace logico (LLC, Logical Link Control).
5.5.2 Retransmision de tramas (Frame Relay).
5.5.3 Modo de transferencia asincrono (ATM, Asynchronous Transfer Mode).

CAPITULO 6. MULTIPLEXACION

6.1 Multiplexacion por division en frecuencias.

6.2 MULTIPLEXACION POR DIVISION EN EL TIEMPO.
6.2.1 Multiplexacion por division en el tiempo asincrona.
6.2.2 Linea de abonado digital asimétrica (ADSL).

6.3 Multiplexado por cédigo.

6.4 Linea de abonado digital de alta velocidad.

MODULO Ill. REDES DE AREA LOCAL
CAPITULO 7. CONCEPTOS BASICOS DE LAS LANS

7.1 Dispositivos de LAN bésicos.
7.2 Aspectos basicos del flujo de datos a través de las LAN.
7.3 Direccién MAC.
7.4 Control de Acceso al Medio (MAC).
7.5 CONMUTACION EN LANs
7.5.1 Transmision de Full Duplex, estandar Fax Ethernet y segmentacion de
LAN
7.5.2 Conmutacion y VLANs
7.6 Protocolo de arbol de extensién (SPANNING TREE)

CAPITULO 8. TECNOLOGIAS LAN

8.1 ARQUITECTURAS LAN
8.1.1 Arquitectura de protocolos
8.1.2 Topologias
8.1.3 Control de acceso al medio
8.2 REDES LAN EN BUS
8.2.1 Caracteristicas de la topologia en bus
8.2.2 Medios de transmision para redes LAN en bus
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8.3 LAN EN ANILLO
8.3.1 Caracteristicas de la LAN en anillo
8.3.2 Arquitectura en estrella — anillo

8.4 LAN EN ESTRELLA
8.4.1 LAN en estrella con par trenzado y fibra 6ptica
8.4.2 Centros y conmutadores

8.5 REDES LAN INALAMBRICAS
8.5.1 Requisitos de las LAN inalambricas
8.5.2 Tecnologias de LAN inalambricas

8.6 PUENTES
8.6.1 Funciones de los puentes
8.6.2 Arquitectura de protocolos de puentes

CAPITULO 9. SISTEMAS LAN

9.1 ETHERNET (CSMA/CD)
9.1.1 Control de acceso al medio en IEEE 802.3
9.1.2 Especificaciones de la IEEE 802.3
9.1.3 Especificaciones IEEE 802.3 a 10 Mbps (Ethernet)
9.1.4 Especificaciones IEEE 802.3 a 100 Mbps (Fast Ethernet)
9.1.5 Gigabit Ethernet
9.2 ANILLO CON PASO DE TESTIGO Y FDDI
9.2.1 Control de acceso al medio en IEEE 802.3
9.2.2 Especificaciones de la capa fisica de IEEE 802.3
9.2.3 Conceptos basicos sobre FDDI
9.3 REDES LAN ATM
9.4 LAN INALAMBRICAS
9.4.1 Especificacion del medio fisico
9.4.2 Control de acceso al medio
9.5 CANAL DE FIBRA OPTICA
9.5.1 Elementos del canal de fibra optica
9.5.2 Arquitectura de protocolos del canal de fibra optica

MODULO |IV. REDES DE AREA AMPLIA
CAPITULO 10. REDES CONMUTADAS
10.1 Redes conmutadas.

10.2 Conmutacion por division en el espacio.
10.3 Conmutacion por division en el tiempo.
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CAPITULO 11. CONMUTACION DE PAQUETES

11.1 PRINCIPIOS DE CONMUTACION DE PAQUETES.
11.1.1 Técnica de conmutacion.
11.1.2 Tamaifo de paquete.

CAPITULO 12. CONGESTION EN REDES DE DATOS

12.1 Efectos de la congestion.
12.2 Control de congestion.
12.3 Gestion de tréfico.

CAPITULO 13. WAN Y ROUTERS

13.1 Wany Routers.

13.2 Componentes del Router.

13.3 Direccionamiento IP

13.4 Informacién Basica sobre enrutamiento

MODULO V. PROTOCOLOS DE INTERCONEXION.
CAPITULO 14. PROTOCOLOS DE INTERCONEXION DE REDES

14.1 Principios de la interconexion entre redes.
14.2 Interconexion entre redes sin conexion.
14.3 Servicios IP.

14.4 Protocolo IP.

14.5 Direcciones IP.

MODULO VI. ADMINISTRACION, SEGURIDAD Y TECNOLOGIAS DE REDES.
CAPITULO 15. ADMINISTRACION DE RED

15.1 Desempefio de la Red

15.2 Administracion del Servidor

15.3 Resolucion de Problemas de la Red

CAPITULO 16. SEGURIDAD EN LA RED

16.1 Requisitos y amenazas a la seguridad.

16.2 Cifrado de clave publica.
16.3 Firmas digitales.
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CAPITULO 17. TECNOLOGIAS DE TELECOMUNICACIONES.

17.1 Red Telefénica
17.2 Telefonia celular: GSM
17.3 Telefonia celular: GPRS
17.4 Telefonia de tercera generacion y Mobile IP
17.5 Introduccion a la computacion mévil y ubicua.
17.6 Aplicaciones moviles.
17.7 RDSI Y RDSI DE BANDA ANCHA.

17.7.1 Concepto de RDSI.

17.7.2 Canales RDSI.

17.7.3 Protocolo RDSI.

17.7.4 Protocolo RDSI de banda ancha.
17.8 Next Generation Networks.

CAPITULO 18. EI DISENO Y LA DOCUMENTACION BASICA DE UNA RED

OPCIONES: ALAMBRICO E INALAMBRICO

18.1 Las especificaciones del armario para el cableado.

18.2 La identificacion de posibles armarios para el cableado.

18.3 El cableado horizontal y backbone.

18.4 La electricidad y la conexion a tierra.

18.5 El cableado y la conexion a tierra.

18.6 Mudltiples problemas de Conexion a tierra.

18.7 Problemas de la linea de alimentacion.

18.8 Supresores de sobretension y funciones de una UPS.

18.9 Instalacion de tomay jack RJ-45.

18.10 Principios béasicos de la instalacion de cables.

18.11 Instalacion de tendidos de cable estructurados.

18.12 Tendido y montaje de cables.

18.13 Gamma de equipos para probar proyectos de cableado estructurado.
18.14 Ventajas y desventajas de las redes alambricas e inalambricas.
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ANEXO B. MAPAS DEL SITIO

FIGURA 88. MAPA DEL SITIO PARA UN USUARIO ADMINISTRADOR
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FIGURA 89. MAPA DEL SITIO PARA UN USUARIO DOCENTE
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FIGURA 90. MAPA DEL SITIO PARA UN USUARIO ESTUDIANTE
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FIGURA 91. MAPA DEL SITIO PARA UN USUARIO INTERESADO
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ANEXO C. EXTENSIONES UML PARA WEB.

TABLA 25. EXTENSIONES UML PARA WEB.

A.1. Server Page

Rol

Clase

Es una pagina web cuyos scripts se ejecutan en el servidor
tales como BD, légica del negocio, entre otras. Las

Descripcion operaciones de estos objetos representan las funciones en
los scripts, y sus atributos son representados por las
variables que son visibles en la pagina(es decir, accesibles
por todas las funciones de la pagina).

Icono '

Restricciones

Las péaginas servidoras s6lo pueden estar relacionadas con
objetos del servidor.

Valores etiquetados

Cualgquiera de los lenguajes o motores que son los
encargados de ejecutar o interpretar esta pagina (JavaScript,
VBScript, Perl, etc.)

A.2. Client Page

Rol

Clase

Descripcion

Es una péagina formateada utilizando HTML y es una mezcla
de datos y presentacién. Son mostradas por el navegador y
pueden contener scripts que son interpretados por éste. Las
operaciones de este objeto se presentan por las funciones
que estan entre las etiquetas <script> y </script>. Los
atributos son representados por las variables declaradas en
dicha seccién y que son accesibles por todas las funciones
alli definidas.

Icono

E

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

= TitleTag: Eltitulo de la pagina
= BaseTag: La URL base
BodyTag: El conjunto de atributos para la etigueta
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| <body>, que definen el background.

A.3. Form

Rol

Clase

Descripcion

Es una coleccion de campos de entrada que son parte de la
pagina cliente. Esta clase se corresponde directamente con
la etigueta HTML <form>. Sus atributos representan los
posibles campos de un formulario HTML (como input boxes,
text areas, radio buttons, check boxes y hidden fields. Esta
clase no posee operaciones propias que interaccionen con
los componentes del formulario.

Icono

F_

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

Se puede especificar el método utilizado para el envio de
datos (GET o POST).

A.4. Frameset

Rol Clase
Es contenedor de mdltiples paginas web. El area
rectangular se divide en marcos rectangulares mas
pequefios. Cada marco puede asociarse con un nombre

L anico. EIl contenido de un marco puede ser una pagina

Descripcion >
HTML y otro Frameset. Esta clase puede ser asociada
directamente con la etiqueta <frameset> de HTML. Esta
clase también puede tener operaciones y atributos, pero
estos sblo seran utilizados cuando el navegador no pueda
interpretar la etigueta <frameset>.

Icono

Restricciones

Ninguna.
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A.5. Objeto Script-Cliente

Rol Clase
Podemos verlo como una coleccion de scripts cliente que
Descrincion existen en ficheros separados y que son incluidos en la
P pagina cliente cuando son requeridos. Algunos navegadores
son capaces de mantener en caché estos ficheros, con la
consecuente reduccion de la carga de la aplicacion.
Icono

Restricciones Ninguno.

Valores etiquetados Ninguno.

A.6. Link

Rol Asociacion.
Un enlace no es mas que un puntero desde una pagina

Descripcion cliente a otra. En el diagrama de clases un link es una
asociacion entre una péagina cliente y otra pagina cliente o
servidora.

Icono Ninguno

Restricciones Ninguno.

Valores etiquetados

Parametros: Una lista de los parametros que debe ser
pasados a la pagina a la que hacemos referencia.

A.7. Targeted Link

Rol

Asociacion.

Descripcion Es muy similar a la asociacién <<link>>, pero ésta indica
dbnde debe ser mostrada la pagina que solicitamos.
Icono Ninguno

Restricciones

Ninguna.
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Valores etiquetados

= Pardmetros: Una lista de los parametros que debe ser
pasados a la pagina a la que hacemos referencia.
Nombre del target: Indica el nombre del <<target>>
donde la pagina solicitada sera mostrada.

A.8. Submit

Rol Asociacion.
Esta asociacion se realiza siempre entre el objeto <<form>>

Descripcion y el objeto <<server page>>. El formL_JIario envia los valores
de sus campos a la pagina servidora para que sean
procesados. Esta relacion indica qué pagina o paginas
servidoras pueden procesar dicha informacion.

Icono Ninguno

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

= Parametros: Una lista de los pardmetros que debe
ser pasados a la pagina a la que hacemos referencia.

A.9. Redirect

Rol

Asociacion.

Descripcion

Es una asociacion unidireccional con otra pagina web, ya
sea desde una pagina cliente o desde una servidora.

Si la relacion es originada desde una pagina servidora, el
procesamiento de la solicitud de una pagina puede continuar
en otra pagina. Esto no significa que la pagina destinataria
tenga que participar siempre en la construccion de la pagina
cliente. Esta asociacidon no es completamente estructurada,
ya que la invocacién a la pagina a la que se redirecciona
debe ser programada en la pagina original.

Si la relacion se origina desde la pagina cliente, esto indica
gue la pagina destinataria puede ser automaticamente
solicitada por el navegador, sin ninguna entrada por parte
del usuario.

Este uso de la redireccion corresponde a la etiqueta
<<META>>y al valor HTTP-EQUIV “Refresh”.

Icono

Ninguno

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

= Parametros: Una lista de los pardmetros que debe
ser pasados a la pagina a la que hacemos referencia.
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A.10. Elemento Input

Rol

Atributo.

Es un atributo del objeto formulario, que puede

Descripcion . : X
P corresponderse directamente con la etiqueta <<input>> de
un formulario HTML.
Icono Ninguno
Restricciones Ninguna.

Valores etiquetados

= Type: Indica el tipo del control de entrada: text,
number, password, checkbox, radio, submit o reset.

= Size: Especifica, en caracteres, cual va ser la
dimension de este elemento.

= Maxlength: EI nimero maximo de caracteres que el
usuario puede introducir.

A.11. Elemento Select

Rol

Atributo.

Este control permite al usuario seleccionar uno o mas

Descripcion elementos de una lista. Suele ser representado por los
navegadores como un ComboBox. Se corresponde con la
etiqueta <select> del HTML.

Icono Ninguno

Restricciones Ninguna.

Valores etiquetados

= Size: Indica el niumero méaximo de elementos que
pueden ser mostrados al mismo tiempo.

= Mdltiple: Es un valor boleano que indica si se permiten
0 no multiples selecciones de la lista.

A.12. Elemento TexArea
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Rol Atributo.

Descripcion Es un atributo del objeto formulario, que permite al usuario
introducir varias lineas de texto.

Icono Ninguno

Restricciones Ninguna.

Valores etiquetados

= Rows: Indica el nUmero de filas visibles.
= Cols: Especifica, en caracteres, cual va ser la
dimension de este elemento.

A.13. Pagina web

Rol

Componente.

Este componente es simplemente una representacion de una

Descripcion P o
pagina web que puede ser solicitada por el navegador.
Puede o no contener scripts cliente o servidor.

Icono

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

= Path: La ruta requerida para especificar donde se
encuentra la pagina web en el servidor. Suele ser una
ruta relativa respecto al directorio raiz.

A.14. Pagina JSP

Rol Componente.

Descripcion Es un componente que indica que una determinada pagina va
a ser implementada utilizando JSP.

Icono

D

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

Iguales a los de las paginas web.

| A.15. Servlet
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Rol

Componente.

Descripcion

Es un componente que indica que una determinada pagina va
a ser implementada utilizando Java Servlets.

Icono

&

Restricciones

Ninguna.

Valores etiquetados

Iguales a los de las paginas web.

ANEXO D. PRESUPUESTO

TABLA 26. PRESUPUESTO DEL PROYECTO

CANT CONCEPTO HRS/MES | DEDICACION | VLR/ | MESES SUB
HORA TOTAL($)
RECURSO
HUMANO
1 |Director 8 0.1 25.000 6 1'200.000
2 |Programadoresy 80 1.0 8.000 6 7'680.000
desarrolladores.
ALQUILER
HARDWARE
2 | Computadores 50 2.000 4 800.000
1 |Scanner 20 1.500 4 120.000
2 | Impresoras 20 2.000 4 320.000
ALQUILER
SOFTWARE
Macromedia MX 10 1.500 6 90.000
Windows XP Profesional 70 1.000 6 420.000
Magic Draw UML 5.0. 10 1.000 6 60.000
VirtualDubMod 1.4.13.2 3 2.000 6 36.000
AVI2MPG Ver 1.24 2 2.000 6 24.000
Php, Html, JavaScript 25 2.000 6 300.000
Cool Edit 2.0 profesional 2 1.500 6 18.000
Java 2 SDK 1.4 15 2.000 6 180.000
Camtasia Studio Full 3 1.500 6 27.000
SUMINISTROS
1 |Caja de Diskettes 5.000
1 | Tarro x 25 unidades de 10.000

Discos Compactos
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Papeleria 100.000
Tinta (Negra, Color) 200.000
Empaste 30.000
OTROSGASTOS
Libros 150.000
Internet 8 1800 86.400
Fotocopias 40.000
TOTAL 11'896.400

ANEXO E. MANUAL DEL USUARIO

Cada uno de los usuarios debe digitar su identificacion, su contrasefia, seleccionar
el tipo de usuario e iniciar seccién, de esta manera la aplicacion comprueba la
veracidad de los datos.

MANUAL DEL USUARIO ADMINISTRADOR

En esta seccion se presenta la informacidén técnica requerida de hardware y
software para lograr el buen funcionamiento de la aplicacion Web y los
requerimientos necesarios del servidor y el proceso de instalacion. Seguidamente
se indica como registrarse correctamente en el sistema y se especifica el orden de
procesos a seguir para darle un correcto inicio de funciones y se brinda una guia
detallada de los procesos que puede desarrollar el administrador en la aplicacién
Web.

REQUERIMIENTOS DEL SERVIDOR

Se requiere un equipo configurado como servidor. Como herramientas de
software, el interprete PHP4 y como gestor de bases de datos, Msql
correctamente instalados y configurados. El servidor apache, el interprete PHP vy
Mygsl son herramientas Open Source, que se pueden adquirir sin ningln costo o
por medio de versiones comerciales que vienen compiladas de CDS.

Ademas, se requiere que el equipo posea un espacio libre en el disco duro de

300Mb; el espacio que ha de requerir su base de datos y archivos disponibles para
descarga debe incrementarlo al espacio anteriormente solicitado.
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INSTALACION

Crear la carpeta donde desea alojar los archivos del proyecto en la ruta que tenga
definida para su servidor Web y copiar los archivos que se encuentran en el CD de
instalacion dentro de la carpeta “PROYECTOQO".

Crear una base de datos vacia en su sistema manejador de bases de datos Mysq|
llamada “telematica” y descomprima en ella, el archivo “telematica.sgl” que se
encuentra en el CD en “PROYECTO / BD”

CORRECTO INICIO EN EL SISTEMA

e la primera vez que ingrese al sistema (cuando el sistema esta inicializado)
debe ingresar como:

Usuario: 12345678
Contrasena: admon.
Tipo de usuario: administrador.

¢ Ingrese sus datos como administrador y borre el administrador de iniciacion
del sistema. Para esto en debe seguir la ruta en el menu superior: Personal.
Administrador. En esta ventana realice la operacién deseada (ingresar,
modificar o eliminar administrador)

e Ingrese al sistema los otros administradores, los docentes y los estudiantes
que desee. En el menu superior, en el link personal y tomando la via
dependiendo de la operacion a realizar.

e Registrese para poder ingresar al sistema sus datos personales y una
pregunta secreta con su correspondiente respuesta, estas le ayudaran a
recuperar su contrasefa en caso de que la olvide.

Para tal efecto encontrara en la pagina de inicio el link “registrarse”.

e En caso de olvidar su contrasefia de acceso al sistema, puede recurrir al
link “ha olvidado la contrasefia?” . una vez alli, seleccione su tipo de
usuario, escriba su cédula y si es estudiante, el cédigo de estudiante. El
sistema le hara su pregunta secreta, a la cual debe responder exactamente
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la respuesta que incluyo al sistema cuando se registré. Si su respuesta es
correcta, el sistema enviara su contrasefia a la cuenta de correo registrada
por usted anteriormente y asi podra recuperar su contrasefa.

e Registrar asignaturas (ingresar, modificar o eliminar segun sea el caso).

e Programe los grupos para cada asignatura (ingresar, modificar o eliminar
segun sea el caso).

e Asigne estudiantes a cada grupo ya creado.
e Programe evaluaciones.

e Registre las notas de la evaluacién programada. NOTA: la evaluacién debe
haber sido programada para poder ingresar notas.

e Calcule las definitivas

e Solicitud de reportes

e Cerrar sesion. Es importante que cualquier usuario al salir del sistema
cierre la sesion para mayor seguridad del sistema. Sin embargo, el sistema

cierra la sesion automaticamente después de 10 minutos de inactividad
para evitar accesos a personas no autorizadas.

DESCRIPCION DETALLADA DE ACCIONES

FIGURA 92. INGRESO USUARIO ADMINISTRADOR
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ADMINISTRADOR

FORMULARID DDE ACCESO
AL SISTEMA

Usuario: LOGIN - ADMIN

Contrasena: snses - SDMIN

TIPFD DE USUARID

Estudiante

Docente

®@00

Administrador

| INICIAR SESION |

Al iniciar seccidbn como administrador la aplicacibn muestra como pantalla de
bienvenida las posibles funciones que son permitidas para este tipo de usuario,

como son:

« Crear, modificar o eliminar usuarios, asignaturas, grupos, evaluaciones,
asistencias y notas.
« Obtener informes de asistencias, notas y evaluaciones.

Estas funcionalidades o acciones pueden ser posibles por medio de la interaccién
con tres submodulos (Académico, Personal, Informes).

FIGURA 93. FUNCIONALIDADES USUARIO ADMINISTRADOR
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Contenido ~ + Descargas: Busquedas -

Hoy es Miercoles, 2 de Mayo del 2007. Hora: 3:18 PM

Académico » Personal » Informes # |Camhiartuntraseﬁa Cerrar Sesidn

Submodulos Opciones
BIENYENIDO

A& travez de la navegacian de este portal, el administrador podra realizar diferentes
Operaciones, como son:

® Ingresar, Maodificar o Eliminar Administradores en el sistema,

® Ingresar, Maodificar o Eliminar Docentes en el sistema.

#8 Ingresar, Modificar o Eliminar Estudiantes en el sisterna.

® Ingresar, Modificar o Eliminar &signaturas v Grupos en el sistema,
® Ingresar, Maodificar o Eliminar Evaluaciones en el sistema.

®8 Ingresar, Modificar o Eliminar Notas en el sistema.

® Obtener informes de asistencia,

®8 Obtener informes de notas,

® Obtener listados,

Contenido " * Descargas * Busquedas

® ESCUELA PEINGENIERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
—1 DE SISTEMAS , Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
£ INFORMATICA Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

La aplicacion permite a cada uno de los usuarios las opciones de:

% Cambiar contrasefia: Esta opcidn es sumamente importante para brindar
seguridad al acceso de cada uno de los usuarios al sistema.

% cerrar sesion: Esta accion permite al usuario salir adecuadamente y volver
a la pagina de inicio.

Cada uno de los enlaces antes mencionados despliega unos botones que
permiten al usuario realizar una serie de acciones.
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> Enlace Académico

FIGURA 94. ENLACE ACADEMICO ADMINISTRADOR

Académico » Personal » Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesidn
P.signatras Grupos Evaluaciones Motas Drefinitivas Asistencia
FORMULARIO DE ASIGMNATURAS
Ingresar Asignatura O Modificar Asignatura O Eliminar Asignatura O
ENTRAR
ASIGMNATURAS REGISTRADAS
IEI III Pagina 1 de 1 III IEI Listando del 1 al 2 de un total de 2 Registros Encontradoes
Codigo Mom_Azignatura Semestre Creditos
1 2211 Telematica | +l g
2 3030 Baze_De_Datos Rl =]
k— _J

Al seleccionar Académico se despliegan los botones (Asignaturas, Grupos,
Evaluaciones, Notas, Definitivas y Asistencia), y cada uno de estos permite el
ingreso, modificacion y eliminacién de la accion seleccionada.

» Enlace Personal

FIGURA 95. ENLACE PERSONAL ADMINISTRADOR
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Académico » Personal » Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesidn

Estudianteh Docente Adrministrador
.y
FORMULARIO DE ESTUDIANTES
Ingresar Estudiante (&) Modificar Estudiante ) Eliminar Estudiante
ENTRAR
ESTUDIANTES EXISTENTES
E III Pagina 1 de 1 EI IEI Listando del 1 al 1 de un total de 1 Registros Encontrados
Cod_E | Mombre | Apelida | Ceduls | Contacto |
1 13870497 Lola Gomez 37262837 Loga@E@Hotmeail.Com

>

Al seleccionar Personal se encuentran los botones que permiten la creacion,
modificacion y eliminacion de usuarios.

> Enlace Informes

FIGURA 96. ENLACE INFORMES ADMINISTRADOR

Académico » Personal *» Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesidn

Asistencia ~ Listas Motas

FORMULARIO DE IMNFORME DE ASISTENCIA

Asignatura Telematica I b

EMTRAR

Este enlace permite al usuario administrador manejar los reportes e informes de
asistencias, notas y listas de estudiantes por asignaturas y grupos.
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MANUAL DEL USUARIO DOCENTE

FIGURA 97. INGRESO USUARIO DOCENTE

DOCENTE

FORMULARID DE ACCESD
AL SISTEMA

Usuario: LOGIM - DOCENTE
Contrasena: sssss - DOCENTE

TIPO DDE USUARID

Estudiante

Docente

000

Administrador

| INICIAR SESION |

Al iniciar seccion como docente la aplicacion muestra como pantalla de bienvenida
las posibles funciones que son permitidas para este tipo de usuario, como son:

+ Crear, modificar o eliminar estudiantes, asignaturas, grupos, evaluaciones y

notas.
% Obtener informes de asistencias, notas y evaluaciones.

FIGURA 98. FUNCIONALIDADES USUARIO DOCENTE
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Inicio : Contenido - Descargas: Busquedas. -

Académico *» Personal » Informes P Cambiar Contrasefia Cerrar Sesion

BIENYEMIDO

A travez de la navegacion de este portal, el docente podra realizar diferentes operaciones,
como son:

® Actualizar sus datos en el sistema,

® Ingresar, Modificar o Eliminar Estudiantes en el sisterna.

® Ingresar, Modificar o Eliminar Asignaturas v Grupos en el sistema,

® Ingresar, Modificar o Eliminar Evaluaciones en el sisterna.

® Ingresar, Modificar o Eliminar Motas en el sisterna.

® Ingresar, Modificar o Eliminar los informes de asistencia en el sistema,
® Obtener informes de asistencia.

8 Obtener informes de notas,

8 Obtener listados,

Inicio ¥ Contenido 5 * Descargas " Busquedas

® ESCUELA DE INGENTERIA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
PESISTEMAS Carrera 27 Calle 8 Ciudadela Universitaria
£ INFORMATICA Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

Las operaciones mencionadas en la foto son realizadas mediante la interaccién
con los Enlaces:

< Académico.
« Personal.
+ Informes.

> Enlace Académico

FIGURA 99. ENLACE ACADEMICO DOCENTE
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Académico » Personal 4 Informes » Cambiar Contrasefia Cerrar Sesidn

Asignatyras Grupos Evaluaciones Motas Definitivas Asistencia

FORMULARIO DE ASIGMNATURAS

Ingresar Asignatura O Modificar Asignatura &) Eliminar Asignatura @)

ENTRAR

ASIGNATURAS REGISTRADAS

IEI III Pagina 1 de 1 lII IEI Listando del 1 al 2 de un total de 2 RBegistros Encontrados

Codigo | Mom_ssignstura | Semestre | Creditos |
1 2211 Telematica | Rl 5
2 2030 Base_De_ Datos Il g

Al seleccionar Académico se despliegan los botones (Asignaturas, Grupos,
Evaluaciones, Notas, Definitivas y Asistencia), y cada uno de estos permite el
ingreso, modificacion y eliminacion de la accion seleccionada.

> Enlace Personal

FIGURA 100. ENLACE PERSONAL DOCENTE

Académico » Personal 2 Informes # Cambiar Contraseiia Cerrar Sesion

Estudiante Actualizar Datos de Docente

FORMULARIOD PARA LA ACTUALIZACION DE DATOS DE DOCENTE

Mombre: Jose de Jesus Ledn Pereira
Cédula: 12345675

IMGRESE LOS NUE¥O0S DATOS

Direccidn: Carrera 218 M 37-15 Barrio San Alonsa
Teléfono: 6350542

Celular: 3005245655

Email: jjleanpereira@hotrail.com

[ ACTUALIZAR DATOS |

Al seleccionar Personal se encuentran los botones que permiten la creacion,

modificacion y eliminacién de estudiantes y la actualizacion de los datos
personales del docente.
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> Enlace Informes

FIGURA 101. ENLACE INFORMES DOCENTE

Académico *» Personal * Informes » Cambiar Contrasena Cerrar Sesion
Asistencia ~ Listas Motas
g N
FORMULARIDO DE INFORME DE ASISTENCIA
Asignatura Telematica I w
ENTRAR
- o

Este enlace permite al usuario docente manejar los reportes e informes de
asistencias, notas y listas de estudiantes por asignaturas y grupos.

MANUAL DEL USUARIO ESTUDIANTE

FIGURA 102. INGRESO USUARIO ESTUDIANTE
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ESTUDIANTE

FORMULARIO DE ACCESD
AL SISTEMA

LOGIN - ESTUD
- ESTUD

Usuario:

Contrasena: -

TIFPFDO DE USUARIO

Estudiante
Docente
Administrador

00®

| IMNICIAR SESION |

Al iniciar seccibn como estudiante la aplicacion muestra como pantalla de
bienvenida las posibles funciones que son permitidas para este tipo de usuario,
como son:

% Actualizacion de datos personales en el sistema.
¢+ Visualizacién de notas y evaluaciones.

FIGURA 103. FUNCIONALIDADES USUARIO ESTUDIANTE
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Inicio + ° Contenido Descargas: Busquedas -

Académico *» Personal *» Informes P Cambiar Contrasefia Cerrar Sesion

BIENYEMIDD

& travez de la navegacidon de este portal, el estudiante podrd realizar diferentes
operaciones, como san;

® Actualizar sus datos en el sistema.

Visualizar las evaluaciones programadas,

Yisualizar las notas obtenidas,

Obtener informes de notas,

Inicio * Contenido L * Descargas " Busquedas

= ESCUELA DE INGEWER/A UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
-1 DE S/STEMAS Carrera 27 Calle 9 Ciudadela Universitaria
£ INFORMATICA Tel: 6344000 Ext.3442 Bucaramanga - Colombia

Las operaciones mencionadas en la foto son realizadas mediante la interaccién
con los Enlaces:

« Académico.
« Personal.
% Informes.

» Enlace Académico

FIGURA 104. ENLACE ACADEMICO ESTUDIANTE
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Académico » Personal *» Informes Cambiar Contraseifia Cerrar Sesion

Evaluacione Motas Definitivas Asistencia

BIENY¥ENIDD

A travez de la navegacidn de este portal, el estudiante podrd realizar diferentes
Operaciones, como son;

Actualizar sus datos en el sistema,

Visualizar las evaluaciones programadas.

Visualizar las notas obtenidas.

Obtener informes de notas,

Al seleccionar Académico se despliegan los botones (Evaluaciones, Notas,
Definitivas y Asistencia), y cada uno de estos permite su visualizacion.

> Enlace Personal

FIGURA 105. ENLACE PERSONAL ESTUDIANTE

Académico ¥ Personal » Informes » Cambiar Contrasenia Cerrar Sesidn

Actualizar Daty

FORMULARIO PARA LA METUALIEAEIIfIN DE DATOS DE ESTUDIANTE

Cadigo: 1995632
Nombre: jhon fredy ramirez
Cédula: 13670497

INGRESE LOS NUE¥0S DATOS

Direccidn: Carrera 24B N° 51-15 Barrio Galan
Teléfono: 6202798

Celular: 3112456256

Email: Jrarnirez@hotrnail.com

ACTUALIZAR DATOS

Al seleccionar Personal se encuentra el botén que permite la actualizacién de
datos personales del estudiante.

202



> Enlace Informes

FIGURA 106. ENLACE INFORMES ESTUDIANTE

Académico *» Personal » Informes Cambiar Contrasena Cerrar Sesion

Motas

BIEM¥ENIDO

& travez de la navegacion de este portal, el estudiante podrd realizar diferentes
Operaciones, como son;

® Actualizar sus datos en el sistemna,
® ‘isualizar las evaluaciones programadas,
® ‘isualizar las notas obtenidas,

® Obtener informes de notas,

Este enlace permite al usuario estudiante visualizar las notas designadas por el
docente.
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