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Resumen

Resumen

Estar presente en la red Internet es actualmente mas que una opcién una
obligacion. Sitio Web para la solucion de ejercicios con listas en la asignatura
Programacion Logica es una propuesta para la busqueda de alternativas a la
carencia de una herramienta de aprendizaje para la solucion de ejercicios con
listas en la asignatura Programacion Logica (PROLOG). Esta asignatura, de la
carrera Licenciatura en Ciencias de la Computacion, es una de las que
histéricamente presenta mayor dificultad para lograr una adecuada comprension,
lo cual dificulta la adquisicién de los conocimientos necesarios para lograr una
elevada eficacia del proceso de ensefianza — aprendizaje. Teniendo esto en
cuenta nos trazamos esta investigacion con el objetivo de elaborar un Sitio Web
como herramienta de aprendizaje para la solucion de ejercicios con listas en dicha
asignatura. En esta investigacion se presenta el disefio de la propuesta de
solucién con el empleo de las TIC, explica el disefio del sitio Web segun las
metodologias WSDM (Web Site Design Method), el cual es un método de disefio
de sitios Web centrado en el usuario y OMT (Object Modeling Technique), que es
una técnica universal de analisis, disefio e implementacion orientada a objeto. El
Sitio Web tendra cuatro usuarios potenciales: andnimo, alumno, profesor y
administrador; y se implementara utilizando un CMS (Sistema Gestor de

Contenido) llamado Plone

Palabras clave:
PROLOG, ejercicios PROLOG, listas en PROLOG



indice

indice
Introduccién

Capitulo 1: Representacion del estado del arte para software en ambiente
Web para la solucion de ejercicios relacionados con listas en la asignatura

Programacion Logica.

1.1 Fundamentos psicopedagdgicos en el estudio de un sitio Web para el

trabajo relacionado con listas en la asignatura Programacion Logica.
1.1.1 El proceso ensefianza aprendizaje. Vision en la universidad cubana.
1.2 Paradigmas de la programacion. Programacion Légica

1.3 Sitio Web. Conceptos y definiciones importante

1.4 Ingenieria de la Web.

1.4.1 Metodologias para el desarrollo de sitios Web

1.4.1.1 Basadas en el modelo Entidad — Relacion.

1.4.1.2 Basadas en tecnologias orientada a objetos

1.4.1.3 Basadas en UML.

1.5 Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones Web.

1.5.1 Estandares Web.

1.6 Sistemas gestores de contenido.

Capitulo 2 Disefio y Andlisis de la propuesta de solucion con el empleo de
las TIC.

2.1 Modelo cubano de la Educacion Superior
2.2 Metodologia para la modelacion.
2.3 Aplicacion de los instrumentos seleccionados.

2.3.1 Determinacion de las necesidades del cliente para el disefio del sitio
Web

14

18

20

21

24

25

26

28

29

30

32

36

36

36

51



indice

2.4 Propuesta metodologica para la utilizacion del sitio Web
2.5 Instalacion del producto.

2.6 Validacién de la propuesta.

Conclusiones

Recomendaciones

Bibliografia

Anexos



Introduccion

Introduccidén

En nuestro pais se aspira a una Sociedad Mundial de la Informacion justa,
equitativa y solidaria en la que se reconozca el derecho a la diversidad politica,
econOmica, cultural y social de cada uno de los paises y regiones, en estricta
conformidad con los principios y propositos de la Carta de las Naciones Unidas,
convirtiendo los conocimientos y las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones en instrumentos a disposicion del avance y las profundas
transformaciones revolucionarias. Aunque debemos destacar que para lograrlo se
hace necesario impulsar un gran desarrollo de informatizacion de la sociedad
desde las méas tempranas edades hasta las personas de la tercera edad, haciendo

uso de las TIC.

Las tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones son incuestionables y
estan ahi, forman parte de la cultura tecnolégica que nos rodea y con la que
debemos convivir. Amplian nuestras capacidades fisicas y mentales y las

posibilidades de desarrollo social.

Existen diversos criterios sobre qué se entiende por Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion (TIC). Segun Gonzalez, A.P. 1996 expresa que las tecnologias

de la informacién y las comunicaciones son: el conjunto de procesos y
productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes
de la informacion y canales de comunicacion relacionados con el almacenamiento,

procesamiento y transmisién digitalizados de la informacion...".

También podemos definirlas como “... un conjunto de aparatos, redes y servicios
que se integran o0 se integraran a la larga, en un sistema de informacion

interconectado y complementario...”

El efecto de las TIC se manifiesta de manera muy especial en las actividades

laborales y en el mundo educativo, donde todo debe ser revisado: desde la razén

! Labafiino Rizzo, C. Ay M. Del Toro (2001). Multimedia para la educacion. Ed. Pueblo y
Educacion. Ciudad de La Habana.
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de ser de la escuela y demas instituciones educativas hasta la formacién basica
gue precisamos las personas, la forma de ensefiar y de aprender, las
infraestructuras y los medios que utilizamos para ello, la estructura organizativa

de los centros y su cultura.

Si nos atenemos al hecho evidente de que el avance incesante de la tecnologia no
parece tener freno, el reto de los centros educacionales y en particular de las
universidades radica en prepararse como institucion y preparar a su vez a sus
educandos a adaptarse a los cambios de manera rapida y efectiva, con un minimo
de gastos de recursos humanos y materiales. Entre las claves fundamentales para
el éxito esta lograr que el aprendizaje se convierta en un proceso natural y
permanente para estudiantes y docentes. Es necesario aprender a usar las

tecnologias de lainformacion y usarlas para aprender.

Es preciso que en el ambito educacional se gane en conciencia de que el empleo
de estos nuevos medios impondran marcadas transformaciones en la
configuracion del proceso ensefianza - aprendizaje, con cambios en los roles que
han venido desempefando los diversos actores del mismo. Nuevas tareas y
responsabilidades esperan a estudiantes y profesores, entre otras, los primeros
tendran que estar preparados para la toma de dediciones y la regulacién de su
aprendizaje y los segundos para disefiar nuevos entornos de aprendizaje y servir
de tutor a los estudiantes, al pasarse de un modelo unidireccional de formacion
donde él es el portador fundamental de los conocimientos, a otros mas abiertos y

flexibles.

Ventajas de la utilizacion de las Tecnologias de la Informatica y las

Comunicaciones (TIC)

@ Desde la perspectiva del aprendizaje:
Interés. Motivacion
Interaccion. Continua actividad intelectual
Desarrollo de la iniciativa

Aprendizaje a partir de los errores
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Mayor comunicaciéon entre profesores y alumnos
Aprendizaje cooperativo.
Alto grado de interdisciplinariedad
Alfabetizacion digital y audiovisual
Desatrrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion
Mejora de las competencias de expresion y creatividad
Facil acceso a mucha informacion de todo tipo
Visualizacion de simulaciones

@ Desde la perspectiva del estudiante:
A menudo aprenden con menos tiempo
Atractivo
Acceso a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje
Personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje
Autoevaluacion
Mayor proximidad del profesor
Flexibilidad en los estudios
Instrumentos para el proceso de la informacion
Ayudas para la Educacion Especial
Ampliacion del entorno vital. Mas contactos
Mé&s compafierismo y colaboracién

@ Para los profesores:

Fuente de recursos educativos para la docencia, la orientacién y la

rehabilitacion

Individualizaciéon. Tratamiento de la diversidad
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Facilidades para la realizacion de agrupamientos

Mayor contacto con los estudiantes

Liberan al profesor de trabajos repetitivos

Facilitan la evaluacion y control

Actualizacion profesional

Constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula
Contactos con otros profesores y centros

Atendiendo a todas estas ventajas que proporcionan las TIC en el proceso
ensefianza aprendizaje haremos uso de ellas mediante la creacion de un Sitio
Web que apoye la asignatura Programacion Logica (PROLOG) teniendo en cuenta
que esta ha sido histéricamente una de las mas dificiles en la carrera Licenciatura
en Ciencias de la Computacion debido precisamente a lo abstracto que resulta su
explicacion, ademéas lo mas cercano al estudiante y por el propio perfil de la
carrera son las computadoras y las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones. No obstante a esto los educandos cuentan con un sinnimero de
software educativos que pueden ser empleados con multiples enfoques, con
propositos especificos, dirigidos a contribuir al desarrollo del proceso ensefianza

aprendizaje.

Los estudiantes en Internet tienen a su alcance tutoriales, libros electrénicos y
materiales sobre el tema pero muchas veces resultan poco practicos y dificiles de
comprender para ellos, ademas de que en su navegacion a través de las
diferentes paginas invierten mucho tiempo en las busquedas, puede tender a la
dispersion, a aprendizajes no completos, simplistas, con vision parcial del
problema, no siempre la informacion es confiable, en algunos casos puede sentir
sensacion de desbordamiento y no siempre los recursos educativos que se
encuentran tienen la adecuado potencialidad didactica que propicie la motivacion y

la facil comunicacion.
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En bldsquedas realizadas en Internet y diferentes bibliografias se pudo constatar
que los temas relacionados con programacion légica y el lenguaje Prolog
especificamente estan por lo general en idioma inglés lo que ya constituye una
barrera para la comprension de los estudiantes. Universidades del mundo, tienen
a la programacion légica dentro del disefio curricular de las carreras informaticas y
también muchas de estas publican ejercicios, libros electronicos sobre el tema.
Existen Foros de Discusion y tutoriales on-line, de los cuales la mayoria no se

ofrecen de forma gratuita.

Estos no resultan accesibles ni se adaptan a los lineamientos, concepciones
educacionales y a las nuevas experiencias pedagogicas para elevar la calidad del
aprendizaje, pedagogia revolucionaria y transformadora ajustada a nuestros
tiempos en concordancia con la universidad cubana actual por lo que considera

que resultan poco practicos para su utilizacion.

Todo esto justifica esta investigacion para la creacion de un Sitio Web como
herramienta de aprendizaje, constituyendo un poderoso instrumento para
transformar la pedagogia hacia una pedagogia mas emotiva y efectiva que

cambie, mejore y fortalezca el papel educador del profesor.
Problema cientifico:

Carencia de una herramienta de aprendizaje para la resolucion de ejercicios

con listas en la asignatura Programacion Logica (PROLOG)

Objeto de estudio: El proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura

Programacion Logica.

Campo de accion: El estudio de un Sitio Web para el trabajo con listas en la

asignatura Programacion Légica (PROLOG).

Objetivo general de la investigacion: Elaborar un Sitio Web para la solucién de

ejercicios con listas en la asignatura Programacion Logica (PROLOG).

De aqui surgen que nos hagamos las siguientes preguntas:



Introduccion

¢,Cudles son los fundamentos tedricos de un recurso informético para la
solucién de ejercicios con listas en la asignatura Programacion Logica
(PROLOG).?

¢, Cuales son los recursos informaticos que sirven para la solucion de

ejercicios con listas en la asignatura Programacion Logica (PROLOG).?

¢,Como elaborar un sitio Web para la solucion de ejercicios con listas en la

asignatura Programacion Légica (PROLOG).?

¢,Como implementar un sitio Web para la solucion de ejercicios con listas en

la asignatura Programacion Légica (PROLOG).?
¢,Como se puede validad la efectividad del sitio Web?
Tareas Cientificas:

Sistematizacibn de conocimientos relacionados con los recursos
informaticos para la solucion de ejercicios con listas en la asignatura
Programacion Légica (PROLOG).

Diagnastico del estado del arte sobre los recursos informaticos.

Determinacion de las vias de solucion para la falta de recursos informaticos
en la solucién de ejercicios con listas en la asignatura Programacién Logica
(PROLOG).

Elaboracién de un sitio Web para la solucién de ejercicios con listas en la

asignatura Programacion Logica (PROLOG).

Implementacion del sitio Web para la solucién de ejercicios con listas en la

asignatura Programacion Logica (PROLOG).
Validacion del sitio Web.

El sitio Web formara parte de un mapa conceptual y permitira a los internautas
darse alta como usuarios de este, no es posible determinar la cantidad de usuarios
gue lo utilizaran, por lo que se desconoce y no se puede determinar el tamafio de

la poblacion. Se escoge para la aplicacion de las encuestas a los 36 estudiantes
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de 4to afio de la carrera Licenciatura en Ciencias de la Computacion, de la
facultada de Matemética, Fisica y Computacion, de la Universidad Central Martha

Abreu de las Villas que reciben actualmente la asignatura Programacion Logica.

Se seleccion6 este centro de estudio para aplicar el instrumento por sus
caracteristicas y su prestigio actual. Esta facultad fue fundada en 1955,
actualmente ocupa un lugar destacado en la investigacion y en la colaboracion con

el extranjero.

Para lograr la funcionalidad del sitio en correspondencia con las caracteristicas de
nuestra educacion superior se recurrira a técnicas de recoleccién de la informacion
y se utilizaran instrumentos como la encuesta; las cuales se aplicaron a
estudiantes de 4to afio de la carrera Licenciatura en Ciencias de la Computacion,
profesores de la asignatura Programacion Logica, especialistas tanto desde el
punto de vista pedagogico, Programacion Logica y en disefio de Web. En

dependencia del objetivo de la misma.

Métodos: Criterio de expertos ya que se hace necesario para estimar la validez,

pertinencia y posible efectividad de la propuesta realizada.

Este trabajo esta estructurado en dos capitulos: el primero describe el Estado del
Arte para este tipo de aplicacién, se exponen las herramientas y sistemas que
existen con una finalidad similar, se incluye el estudio de las tecnologias
necesarias para solucionar el problema propuesto. El segundo capitulo se
presenta el disefio de la propuesta de solucion con el empleo de las TIC, donde se
hace una andlisis del estado real del problema, se describe el disefio del Sitio Web
gue se va a implementar, se exponen los requisitos del sistema, asi como los
diagramas necesarios para el disefio del sitio Web segun las metodologias de
disefio Web seleccionadas y se valida la efectividad del sitio a través del método

de expertos.



Capitulo 1: Representacion del estado del arte para software en ambiente Web para la
solucion de ejercicios relacionados con listas en la asignatura Programacion Logica.

CAPITULO |: REPRESENTACION DEL ESTADO DEL ARTE PARA SOFTWARE EN AMBIENTE
WEB DIRIGIDO A LA SOLUCION DE EJERCICIOS RELACIONADOS CON LISTAS EN LA

ASIGNATURA PROGRAMACION LOGICA.

1.1 Fundamentos Psicopedagdgicos en el estudio de un sitio Web para el

trabajo relacionado con listas en la asignatura Programacién Légica.

Para desarrollar una investigacion con fines pedagogicos se hace necesario
fundamentar el aporte de las Tendencias Pedagdgicas Contemporaneas. Con este
término designamos un conjunto de ideas relativamente sistematizadas que han
tenido una influencia significativa en el terreno educativo durante el siglo XX y que
a partir de una concepcién del hombre han elaborado una propuesta acerca de la
educacion, sus protagonistas, el proceso de ensefianza-aprendizaje, sus
finalidades y modo de realizacion. Estas han aparecido en el escenario educativo
no de manera acabada, cerrada, sino que se han ido configurando y modificando
con el decursar del tiempo, ademas tampoco se presentan de forma pura o clasica
ni excluyéndose siempre de forma absoluta unas a otras, por el contrario con
frecuencia se manifiestan rasgos o elementos comunes entre ellas. Se han ido
conformando bajo la influencia de una serie de factores socio historico donde
estan contemplados los aspectos econdmicos, politicos, ideolégicos y el propio

desarrollo de la Técnica y las Ciencias afines al Campo de la Educacion.

En este trabajo se hace una valoracion de las tendencias pedagodgicas que la
autora considera se ponen de manifiesto en la aplicacion del Sitio Web como
herramienta para el proceso ensefiaza — aprendizaje en la asignatura

Programacion Légica par la solucién de ejercicios con listas en dicha materia.

La tecnologia educativa puede hallarse en la ensefianza programada, con la idea
de elevar la eficiencia de Ila direccion del proceso docente. Su creacion se
atribuye a Burrhus Frederik Skinner profesor de la Universidad de Harvard en el
afo 1954. Sus trabajos se enmarcan en la corriente psicologica denominada
conductismo. Este enfoque psicolégico es uno de los que mas influye en la

pedagogia tradicional durante este siglo; entre sus planteamientos sostiene
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considerar al hombre como un receptor de informacion, vy desatiende el
proceso de asimilacion del conocimiento, en tanto sélo se interesa por el
resultado, pues solo considera los hechos observables, como teoria psicoldgica
no valora el plano interno de la conducta y por tanto simplifica el aprendizaje. En
sus presupuestos de aprendizaje, receptivo y mecénico, la retencion del
material se garantiza por la repeticibn de ejercicios sisteméticos y la

recapitulacion, elementos que caracterizan la ensefianza tradicional.

Los defensores de esta corriente estiman que el aprendizaje es basicamente la
fijacidbn de un repertorio de estimulo del medio y su respuesta conectada (modelo
estimulo respuesta). En esta tendencia el alumno recibe el aprendizaje

individualizado a través de un programa elaborado por el profesor.

Esta tendencia y sus defensores han introducido cambios en ella entre los que se

encuentran:

Elaboracion de una planificacion flexible, posibilidades de reflexion critica del

docente frente a la situacion real.

Se propicia el aprendizaje interactivo a través del uso del sistema de

multimedia.

Asumir posiciones tedricas de los paradigmas cognoscitivos y psicoevaluativos,
incorporando los aportes de algunos tedricos como Brunner, Ausbel y Piaget.
Ademdas se han realizado intentos de incorporarle algunos aspectos del
enfoque histérico — cultural de Vigotsky, especialmente en el concepto de zona

de desarrollo proxima.

La evolucion mas reciente de esta tendencia es reinterpretar los conceptos de
la eficacia y eficiencia como dimensiones morales de la actuacion profesional

del docente, por sus consecuencias directas sobre el estudiante y la sociedad.

Debemos agregar también que el concepto de Tecnologia Educativa ha variado a

lo largo de los afios.

El enfoque Histérico Cultural de Vigotsky, psicologo ruso (1896-1934) es otra de

las tendencias pedagogicas que la autora considera se pone de manifiesto en este
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trabajo. Este resulta un enfoque epistemolégico que posee amplias perspectivas
de aplicacion en todos aquellos tipos de sociedad en las cuales se promueva, de
forma consecuente, el desarrollo de todos sus miembros mediante una insercion
social consciente de éstos como sujetos de la historia, centrandose, de manera
fundamental, en el desarrollo integral de la personalidad, sustento de la mas
eficiente y eficaz teoria de la ensefianza que se desarrolla en un espacio y en un
tiempo concretos en el cual los hombres que han desarrollado una formacion
histérica y cultural determinada en la propia actividad de produccion y
transformacion de la realidad objetiva interactian de manera armonica, en una
unidad de intereses, con el propodsito de transformarla en aras de su propio

beneficio y del bienestar de la colectividad.

Cuando hacemos una valoracion de su actualidad y vigencia encontramos que se
encuentran intactas y ofrecen al psicologo educativo y al pedagogo un campo de
investigacion de mucha utilidad que responde a los problemas de la escuela actual

y a la busqueda de solucién a los retos y problemas que ésta nos plantea.

Para él, la ensefianza y la educacion constituyen formas universales y necesarias
del proceso de desarrollo psiquico humano y es fundamentalmente a través de
ellas que el hombre se apropia de la cultura, de la experiencia histérico-social de
la humanidad. Pero esta ensefianza no tiene un contenido estable, sino variable
ya que estad determinada histéricamente, por lo que el desarrollo psiquico del
educando también tendra un carécter histérico-concreto de acuerdo con el nivel de

desarrollo de la sociedad y de las condiciones de su educacion.

Segun Vigotsky lo que las personas pueden hacer con la ayuda de otros puede
ser, en cierto sentido, mas indicativo de su desarrollo mental que lo que pueden
hacer por si solos, de alli la importancia que se le adjudica a la actividad conjunta,
a la relacion de cooperacion entre los alumnos y entre estos y el profesor. Esta
concepcion cambia la tradicional relacion de una unidireccional a otra que sefala
como funcion fundamental del profesor la orientacion y guia del estudiante, con el

fin de potenciar sus posibilidades y convertir en realidad las potencialidades de su

10
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Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). Esto dltimo es uno de los conceptos
esenciales de la obra de Vigotsky.

El concepto de Zona de Desarrollo Proximo —definia Vygotsky- es “la diferencia
entre el nivel de dificultad de los problemas que el nifilo pueda afrontar de manera
independiente y el de los que pudiera resolver con ayuda de los adultos”... “de un
modo mas general, el concepto se refiere a un sistema interactivo en el que varias
personas se ocupan de problemas que, al menos una de ellas, no podrian resolver
solas. El cambio cognitivo se produce en esta zona, considerada tanto en términos
de la historia evolutiva individual como en los de la estructura de apoyo creada por

los demas y por las herramientas culturales propias de la situacion”

Segun este autor existe una diferencia entre lo que el educando es capaz de
realizar por si solo y lo que puede efectuar con ayuda de los adultos o de otros
compaferos. Lo primero, indica el nivel evolutivo real de este, el nivel de
desarrollo de las funciones mentales que ya han madurado, es decir, los productos
finales del desarrollo, mientras que lo segundo revela aquellas funciones que se
encuentran en proceso de maduracion. Definié la zona de desarrollo préximo
como “la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad
de resolver independientemente un problema y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o

en colaboracion con otro compafiero mas capaz”

A partir de esta concepcion de ensefianza-aprendizaje, la definicion de
aprendizaje desarrollador vigostkiana toma una gran significacion; pues plantea
gue un aprendizaje desarrollador es aquel que garantiza en el individuo la
apropiacion activa y creadora de la cultura, propiciando el desarrollo de su
autoperfeccionamiento constante, de su autonomia y autodeterminacion, en intima
conexibn con los necesarios procesos de socializacidon, compromiso y

responsabilidad social.

Las ideas planteadas por la escuela de Vigotsky, se aplican en el campo
pedagogico conllevando paulatinamente a una transformacion sustancial en la

forma de concebir el proceso de ensefianza-aprendizaje y de trabajar las

11
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diferentes categorias pedagdgicas fundamentales para la organizacién vy
desarrollo de los programas docentes.

Se concibe el aprendizaje no solo como un proceso de realizacion individual, sino
también como una actividad social, como un proceso de construccion y
reconstruccion por parte del sujeto, que se apropia de conocimientos, habilidades,
actitudes, afectos, valores y sus formas de expresion. Este aprendizaje se produce

en condiciones de interaccién social en un medio socio-histérico concreto.

Partiendo de esta concepcion de aprendizaje y del caracter rector de la ensefianza
en el desarrollo psiquico del alumno se organiza el proceso de ensefianza-

aprendizaje tomando en cuenta los siguientes aspectos:

Formulacion de los objetivos o propdsitos a lograr a partir de las acciones que
debe desarrollar el estudiante en el marco de las materias especificas y de las
funciones que éstas desempefian en el perfil del egresado de un nivel de

ensefanza determinado.

Seleccion de aquellos contenidos que garanticen la formacion de los
conocimientos y caracteristicas de la personalidad necesarias para la
realizacion de los diferentes tipos de actividad. Estructuracion de estos
contenidos esenciales sobre la base de un enfoque sistémico de forma que se

revele las condiciones de su origen y desarrollo.

Organizacion y desarrollo del proceso de aprendizaje del estudiante tomando
en cuenta los componentes funcionales de la actividad: orientacion, ejecucion y

control.

Establecimiento de una nueva relacion alumno-profesor donde la funcion
principal de éste ultimo es la de guiar y orientar el proceso de aprendizaje del
estudiante, tomando en cuenta sus intereses y potenciando sus posibilidades

de desarrollo.

Un analisis de esta tendencias nos permite comprender que el enfoque historico —
cultural, que muestra la obra de Vigotsky, esta enriquecido con los rasgos

positivos de las anteriores, es cualitativamente superior y manifiesta mucha
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vigencia y posibilidades para el trabajo pedagdgico; ademas afirmo que esto es
posible porque estamos trabajando con un enfoque sistémico, dialéctico y abierto
a partir de un campo teérico y metodoldgico soélido el cual se nutre de los aportes

de la psicologia y pedagogia contemporanea.

Utilizar este Sitio Web para apoyar el proceso de ensefaza - aprendizaje en el
trabajo con las listas significa entre otras cosas utilizar lo disponible en el sistema
de relaciones mas cercano al estudiante para favorecer su interés y aumentar el
grado de participacion e implicacion personal en el proceso de aprendizaje
teniendo en cuenta que el enfoque histdrico - cultural otorga gran importancia a la
actividad conjunta, a la relacion profesor-alumno, la cooperacion entre ellos y entre
los propios alumnos, el profesor no impondra sus criterios, orientara y guiara al
estudiante con el objetivo de desarrollar sus conocimientos, y convertir en realidad

sus potencialidades de desarrollo proximo.

La interaccion del estudiante con este sitio, el cual se pretende tenga un ambiente
visual agradable, facilitard su autoaprendizaje y la toma de decisiones a través de
la introduccién de datos que propiciaran respuestas que él sera capaz de evaluar y
razonar, comprenderia un proceso que le es invisible en la teoria y de esta forma

visual seria mas facil y rapida su asimilacion.

El alumno contara con una herramienta para su instruccién a la altura de los
momentos en que vivimos, podra interactuar con ella y trabajar en grupo
propiciando el debate con el resto de sus compafieros y la interaccion con el
profesor en la actividad presencial donde estan todos los miembros del proceso de
ensefianza aprendizaje, lo que provoca en el educando el desarrollo de una serie
de valores de su personalidad y se genera un clima emocional favorable muy

efectivo para el aprendizaje.

Contendra una serie de ejercicios donde el alumno transitard comenzando por los
sencillos hasta los mas complejos, a través de los cuales, como autorregulador de
su aprendizaje, ird adquiriendo niveles superiores de desempefio y ejecucion. El
profesor sera considerado como la persona encargada de guiar el proceso de

aprendizaje, tendiendo en cuenta que es él el que materializé e ide6 el Sitio Web.
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Disefiard actividades docentes capaces de propiciar este objetivo siendo
perceptible a los avances progresivos del educando para que esta ensefanza
convenientemente organizada conduzca al mismo a crear una Zona de Desarrollo

Préximo.

Considero que la utilizacion del Sitio Web con una adecuada planificacion de
actividades presenciales y de estudio independiente propiciara la motivacion de
los estudiantes hacia la programacién y el trabajo con las listas, si se tiene en
cuenta que motivacion se define como el conjunto de estados y procesos internos

de la persona que despiertan, dirigen y sostienen una actividad determinada.
1.1.1 El proceso ensefianza aprendizaje. Vision en la universidad cubana.

A pesar de que existen disimiles definiciones acerca del proceso ensefianza —
aprendizaje en esta investigacion se asume la definicion dada por Alvarez Zayas

el cual plantea: “...un tipo particular de actividad social, es decir, es la actividad
dirigida a cumplimentar el encargo social que se desarrolla en forma consciente y
planificada. Su especificidad radica en la interrelacion de dos tipos de actividad: la

ensefianza y el aprendizaje, de la que surge su contradiccién fundamental”

La ensefianza esta dada esencialmente por la transmision de informacion
mediante la comunicacion directa o apoyada en la utilizacion de medios auxiliares,
de mayor o menor grado de complejidad y costo. Tiene como objetivo lograr que
en los individuos quede, como huella de tales acciones combinadas, un reflejo de
la realidad objetiva de su mundo circundante que, en forma de conocimiento del
mismo, habilidades y capacidades, lo faculten y, por lo tanto, le permitan enfrentar
situaciones nuevas de manera adaptativa, de apropiacion y creadora de la
situacion particular aparecida en su entorno. El proceso de ensefianza, debe
considerarse como un sistema estrechamente vinculado con la actividad practica
del hombre la cual, en definitiva, condiciona sus posibilidades de conocer, de
comprender y transformar la realidad objetiva que lo circunda. Este proceso se
perfecciona constantemente como una consecuencia obligada del quehacer

cognoscitivo, respecto al cual el mismo debe ser organizado y dirigido. La

% Alvarez Zayas C. (1989).Hacia una escuela de excelencia. Editorial Academia. La Habana
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ensefianza tiene un punto de partida y los objetivos que se persigan con ella
desempefian la importante funcion de determinar los contenidos, los métodos y las
formas organizativas de su desarrollo. Tales objetivos sirven ademas para orientar
el trabajo tanto de los maestros como de los educandos en el proceso de
ensefianza, constituyendo, al mismo tiempo, un indicador valorativo de primera
clase de la eficacia de la ensefianza, medida esta eficacia, a punto de partida de la
evaluacion de los resultados alcanzados con su desarrollo.

Al aprendizaje se le puede considerar como un proceso de naturaleza
extremadamente compleja caracterizado por la adquisicion de un nuevo
conocimiento, habilidad o capacidad, debiéndose aclarar que para que tal proceso
pueda ser considerado realmente como aprendizaje, en lugar de una simple huella
o retencion pasajera de la misma, debe ser capaz de manifestarse en un tiempo
futuro y contribuir, ademas, a la solucion de situaciones concretas, incluso
diferentes en su naturaleza a las que motivaron inicialmente el desarrollo del
conocimiento, habilidad o capacidad. También se puede considerar igualmente
como el producto o fruto de una interaccion social y desde este punto de vista es,
intrinsicamente, un proceso social, tanto por sus contenidos como por las formas
en que se genera. El sujeto aprende de los otros y con los otros; en esa
interaccion desarrolla su inteligencia practica y la de tipo reflexivo, construyendo e
internalizando nuevos conocimientos o representaciones mentales a lo largo de
toda su vida, de manera tal que los primeros favorecen la adquisicion de otros y

asi sucesivamente.

En el proceso de ensefianza — aprendizaje intervienen componentes personales y
no personales. Los primeros son las relaciones que se producen entre los sujetos
gue participan de tal proceso: los profesores y los alumnos. Se dan entonces
relaciones alumno — alumno, profesor — alumno, profesor — grupo y profesor —
profesor. Los componentes no personales del proceso son los objetivos, el

contenido, los métodos, los medios, las formas organizativas y la evaluacion.

En la educacion superior cubana se aspira a formar un profesional de perfil amplio

gue, a partir de una profunda preparacion basica, de una amplia cultura cientifica,
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técnica y humanista y del desarrollo y sistematizacion de efectivas habilidades
profesionales, sea capaz de resolver de manera independiente y creadora, los
problemas actuales basicos, mas comunes y cotidianos, que se presentan en su

esfera de actuacion profesional, desde el mismo inicio de su vida profesional.

En relacion con los alumnos universitarios merece especial atencién, por su
influencia en el disefio de la materia, una caracteristica destacada: su edad; en el
sentido de que el alumno universitario es un aprendiz adulto, con connotaciones o
rasgos especificos en su forma de adquirir el conocimiento. Las teorias del
aprendizaje adulto han de ser asi otro referente (bien diferente de aquel que se
utiliza cuando los aprendices conforman una poblacion infantil) basico en la

confeccioén del disefio curricular.

En las universidades se debe disefiar un tipo de ensefianza concebida mas como
facilitacion y construccion de nuevos modos de pensamiento y accion que como
transmision a asimilar miméticamente por el alumno; ofreciendo un entorno de
apoyo estimulante, cuyo foco primario se centre en la indagacion reflexiva, como

medio de desarrollo epistemoldgico y cognitivo.

Para generar aprendizajes realmente relevantes en el contexto universitario, la

enseflanza debe:

Potenciar intereses practicos y motivaciones realistas: el proceso de
formacion se ve favorecido cuando las propuestas que se realizan por
parte del profesor tienen que ver con las expectativas profesionales que

el alumno ha desarrollado.

Ligar la teoria a situaciones reales y contextuales: organizar el desarrollo

de los nucleos teméticos en relacion con problemas de indole préactica.

Acomodar el programa a las necesidades concretas de formacion de
cada alumno: facilitar el desarrollo de interés-motivacion por el

aprendizaje.

Generar situaciones en que prime la espontaneidad y la capacidad de

reflexion de los alumnos: ganar en niveles de autonomia,
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responsabilidad y compromiso del alumno, sintiéndose realmente

conductor de si mismo.

Analizar, en grupo y de modo personal con los alumnos su propio
progreso, las dificultades que es necesario vencer y las estrategias que
pueden ser utilizadas para continuar avanzando: implica mantener un
estado alto de alerta y consecuentemente, verse recompensados en sus

esfuerzos.

Propiciar la participacién de los estudiantes a determinados niveles del
disefio, desarrollo y evaluacién del programa: establecer un nivel de

confianza y de relacién adulto-adulto entre el profesor y el alumnado.

Aprovechar las situaciones personales o profesionales de los alumnos
para extender o ampliar los procesos de aprendizaje, incluso de tipo
informal: facilita la conexion entre los aprendizajes académicos y
reglados de la ensefianza formal, con las situaciones problematicas, los
conflictos y las soluciones que se han de arbitrar en las distintas

realidades.

Consecuentemente con lo anterior, sefala Ferreres (1991) que el aprendizaje en

la Universidad se caracteriza por los siguientes rasgos:

1.

Presupone el dominio de un conjunto de conocimientos, métodos y técnicas
qgue deben conducir al estudiante a una progresiva autonomia en la adquisicion

de conocimientos.

Debe llevar a la integracion de los procesos de ensefianza- aprendizaje con la
investigacion, manteniendo entre ellos una articulacion coherente. Esta
integracion implica una tarea en equipo. El trabajo en el aula se convierte asi

en un proceso de investigacion.

Junto al profesor interviene el alumno como aprendiz adulto, con un bagaje y

una autonomia para dirigir y participar en su propio aprendizaje.

La naturaleza cientifica del conocimiento que se genera exige desarrollar y

potenciar las capacidades de analizar las realidades, definir problemas, construir
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hipotesis, deducir, operar, proponer soluciones, etc. La actitud y la competencia
investigadora son notas caracteristicas que han de envolver el saber, saber hacer

y hacer de los futuros profesionales.
1.2 Paradigmas de la programaciéon. Programacion Légica.

La Programacion Légica es un Paradigma de Programacion basado en la Logica.
Los programas construidos un lenguaje légico estan construidos Unicamente por
expresiones logicas, es decir, que son ciertas o falsas, en oposicion a una
expresion interrogativa (una pregunta) o expresiones imperativas (una orden). Un

ejemplo de lenguaje l6gico es Prolog (Programacion l6gica).

Un paradigma esta constituido por los supuestos tedricos generales, las leyes y
las técnicas para su aplicacion que adoptan los miembros de una determinada

comunidad cientifica.
Algunos ejemplos de paradigmas de programacion:

El paradigma imperativo es considerado el mas comun y esta representado,

por ejemplo, por el C o por BASIC.

El paradigma funcional esta representado por la familia de lenguajes LISP, en

particular Scheme.
El paradigma logico, un ejemplo es PROLOG.

El paradigma orientado a objetos. Un lenguaje completamente orientado a

objetos es Smalltalk.

Prolog, proveniente del francés Programation et Logique, es un lenguaje de
programacién bastante popular en el medio de investigacion en Inteligencia
Artificial. Constituye una implementacion de los procesos y procedimientos
involucrados en el calculo de predicados de primer orden. PROLOG no es
exactamente la logica de predicado en si misma. Su forma, gramatica o sintaxis es

de la légica, pero su semantica o significado es diferente.
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;Cuando surge el PROLOG?

En 1970 Colmerauer y su grupo de la Universidad de Marsella (Francia),
desarrollan un probador de teoremas especializado, escrito en FORTRAN, el cual
utilizaron para implementar sistemas de procesamiento del lenguaje natural. Este
fue el inicio del Prolog, a los dos afios en 1972 se poseia la primera
implementacion de un interprete de Prolog en sus fundamentos muy similar a los

actuales.

Prolog se enmarca en el paradigma de los lenguajes declarativos, lo que lo
diferencia enormemente de otros lenguajes mas populares tales como Fortran,

Pascal, C, etc.
Beneficios:
Permite crear programas de la Inteligencia Artificial (IA) mucho mas rapido y
mas facil.
Es ideal para implementar sistemas expertos y procesamiento del lenguaje
natural.
Los mecanismos de inferencias y los procedimientos son partes de él (built-
in)
Un programa PROLOG consta de un conjunto de aserciones, los cuales se
consideran que constituyen los axiomas propios de una teoria junto con un

conjunto de clausulas objetivos, a los que se consideran teoremas que hay que

probar.

Su forma, gramética o sintaxis es de la l6gica, pero su semantica o significado es

diferente.

El arte de la programacion l6gica es construir programas elegantes y concisos que

tengan el significado deseado.

PROLOG tiene un punto de vista mas descriptivo o declarativo, es decir,
especifica aquello que se quiere conseguir para resolver el problema, no como se

va a resolver. PROLOG es un lenguaje de programacion especialmente indicado
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para modelar problemas que impliquen objetos y las relaciones entre ellos. Esta
basado en los siguientes mecanismos basicos: coincidencia sintactica, estructuras
de datos basadas en arboles y backtracking automatico. La sintaxis del lenguaje
incluye la declaraciéon de hechos, preguntas y reglas. Con la definicibn de este
pequefio conjunto de conceptos se consigue un lenguaje de programacion muy
potente y flexible, ampliamente utilizado (junto con el lenguaje de programacion

LISP) en aplicaciones que utilizan técnicas de Inteligencia Artificial.

Prolog tiene una sintaxis y semantica simples. Puesto que busca relaciones entre
una serie de objetos, la variable y la lista son las estructuras de datos basicas que
se usan. La lista es una estructura de datos muy comun en la programacion no
numérica. Es una secuencia ordenada de elementos que puede tener cualquier
longitud. Ordenada significa que el orden de cada elemento es significativo. Un
elemento puede ser cualquier término e incluso otra lista. Se representa como una

serie de elementos separados por comas y encerrados entre corchetes.

El valor de las listas en un programa Prolog disminuye si no es posible identificar
los elementos individuales que habran de integrarlas. Debido a ello, es necesario
tener en cuenta el concepto de su division en dos partes: cabeza y cola. La
cabeza de la lista es el primer elemento de la misma. La cola es el resto de la lista,

sin importar lo que pueda contener.

Para hacer uso practico de la capacidad de dividir listas en cabeza y cola, el
Prolog proporciona una notacion especial con la que se definen las listas en los

programas. Existen dos simbolos especiales que se utilizan:

1. El corchete abierto/cerrado. Se usa para denotar el inicio y el final de una

lista

2. El separador. Su simbolo es | y se usa para permitir que una lista se

represente como una cabeza y una cola.
1.3 Sitio Web. Conceptos y definiciones importantes.

Hiperenlace: una referencia de un documento a otro, o de un lugar a otro dentro

de un mismo documento. Los hiperenlaces o hipervinculos se suelen representar
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mediante una palabra, una frase corta o una imagen, de tal manera que, al hacer
clic sobre ellos, se abre el documento al que hacen referencia o se muestra el otro
punto del documento con el que estan vinculados. Los textos del hipervinculo
estan escritos con un formato especial (habitualmente subrayado) y al llevar el
puntero del ratbn o mouse sobre ellos, su forma cambia, indicando que

representan un enlace.

Pagina Web: documento realizado en lenguaje HTML y que se utiliza para
mostrar informacion en Internet, contiene hiperenlaces a otros documentos o a

otros Sitios Webs.

Sitio Web: cuando se crean varias paginas y todas ellas responden a una misma
informacion o tienen un mismo objetivo y las mismas estan conectadas mediante

hipervinculos o hiperenlaces.

Navegador: es un programa que se encarga de la presentacion de las paginas

Web solicitadas por el usuario, ejemplo Internet Explorer, Netscape Navigator, etc.

World Wide Web (WWW): es un servicio de Internet que consiste en ofrecer una
interfaz simple y consistente para acceder a la inmensidad de los recursos de
Internet. Es la forma mas moderna de ofrecer informacién, el medio mas potente.
La informacion se ofrece en forma de paginas o documentos escritos en lenguaje
HTML.

Hypertext Markup Language (HTML): es una notacién estandar usada para
escribir paginas WWW. HTML permite definir al texto su fuente, apariencia, y
color; incrustar gréaficas, sonidos, y ligas de hipertexto; a través de un conjunto de
banderas (tags). Cuando el browser recibe la pagina Web del servidor, interpreta

el formato HTML para desplegar la informacion.
1.4 Ingenieria de la Web.

Durante la ultima década hemos asistido al crecimiento vertiginoso del desarrollo y
uso de aplicaciones y sistemas Web cada vez mas complejos y sofisticados.

Desafortunadamente, dicha complejidad no parece estar acompafiada de los
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mecanismos adecuados que garanticen la calidad de unos sistemas de los que

cada dia tenemos mayor dependencia a nivel social, funcional y econémico.

En 1998, Roger Pressman moderd una mesa redonda virtual con representantes
la ingenieria software tradicional y del desarrollo software basado exclusivamente
en Internet. El debate principalmente se centré en discutir si valia la pena aplicar
un proceso de ingenieria a las aplicaciones con base en internet, o qué
caracteristicas tenian éstas que justificaran el no utilizarlo. La conclusion general
fue que aplicar un proceso de ingenieria nunca es una mala idea pero que éste
deberia adaptarse a los requerimientos de cambio continuo y rapidez siempre
presentes en el proceso de desarrollo Web. De iniciativas como ésta y de otras
como la organizacién de congresos Y talleres especializados en el desarrollo para

la Web, surge el nacimiento de una nueva disciplina denominada Ingenieria Web .

La Ingenieria de la Web es la aplicacion de metodologias sisteméaticas,
disciplinadas y cuantificables al desarrollo eficiente, operacion y evolucion de

aplicaciones de alta calidad en la World Wide Web.

En este sentido, la Ingenieria de la Web hace referencia a las metodologias,
técnicas y herramientas que se utilizan en el desarrollo de Aplicaciones Web
complejas y de gran dimension en las que se apoya la evaluacion, disefio,
desarrollo, implementacion y evolucién de dichas aplicaciones.

El desarrollo de Aplicaciones Web posee determinadas caracteristicas que lo
hacen diferente del desarrollo de aplicaciones o software tradicional y sistemas de

informacion.

La Ingenieria de la Web es multidisciplinar y aglutina contribuciones de diferentes
areas: arquitectura de la informacién, ingenieria de hipermedia/hipertexto,
ingenieria de requisitos, disefio de interfaz de usuario, usabilidad, disefio gréafico y
de presentacion, disefio y analisis de sistemas, ingenieria de software, ingenieria
de datos, indexado y recuperacion de informacion, testeo, modelado y simulacion,

despliegue de aplicaciones, operacién de sistemas y gestion de proyectos.
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La Ingenieria de la Web no es un clon o subconjunto de la ingenieria de software
aungque ambas incluyen desarrollo de software y programacién, pues a pesar de
que la Ingenieria de la Web utiliza principios de ingenieria de software, incluye
nuevos enfoques, metodologias, herramientas, técnicas, guias y patrones para

cubrir los requisitos Unicos de las aplicaciones Web.

Los principales aspectos de la Ingenieria de la Web incluyen, entre otros, los

siguientes temas:
Disefo de procesos de negocio para aplicaciones Web
Herramientas CASE para aplicaciones Web
Generacion de cédigo para aplicaciones Web
Desarrollo Web colaborativo
Modelado conceptual de aplicaciones Web
Disefié de Modelos de datos para sistemas de informacion Web
Ingenieria Web empirica
Entornos de desarrollo de aplicaciones Web integrados
Herramientas de autor para contenido multimedia
Pruebas de rendimiento de aplicaciones basadas en Web
Personalizacion y adaptacion de aplicaciones Web
Modelado de procesos para aplicaciones Web
Herramientas y métodos de prototipado
Control de calidad y pruebas de sistemas
Ingenieria de requisitos para aplicaciones Web
Aplicaciones para la Web Semantica
Factorias de software para la Web

Métodos, herramientas y automatizacion de pruebas para aplicaciones Web
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Aplicaciones Web moviles y ubicuas
Usabilidad de aplicaciones Web
Accesibilidad para la Web
Metodologias de disefio Web
Formacion en ingenieria de la Web
Disefio de interfaces de usuario
Métricas para la Web, estimacion de costes y medicion
Gestion de proyectos Web y gestidon de riesgos
Desarrollo y despliegue de servicios Web
1.4.1 Metodologias para el desarrollo de sitios Web

El desarrollo de aplicaciones Web involucra decisiones no triviales de disefio e
implementacion que inevitablemente influyen en todo el proceso de desarrollo,
afectando la divisién de tareas. Los problemas involucrados, como el disefio del
modelo del dominio y la construccibn de la interfaz de usuario, tienen
requerimientos disjuntos que deben ser tratados por separado. El alcance de la
aplicacion y el tipo de usuarios a los que estara dirigida son consideraciones tan
importantes como las tecnologias elegidas para realizar la implementacion. Asi
como las tecnologias pueden limitar la funcionalidad de la aplicacion, decisiones
de disefio equivocadas también pueden reducir su capacidad de extension y
reusabilidad. Es por ello que el uso de una metodologia de disefio y de
tecnologias que se adapten naturalmente a ésta, son de vital importancia para el

desarrollo de aplicaciones complejas.

Existen en la actualidad tecnologias ampliamente usadas para el desarrollo de
aplicaciones Web, pero muchas de ellas obligan al desarrollador a mezclar
aspectos conceptuales y de presentacion. Esto sucede principalmente con
aquellas tecnologias no basadas en objetos, y por esta razébn no seran

mencionadas en este articulo.
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La eleccion de tecnologias complejas demora el proceso e incrementa los costos,
pero en ocasiones permite adecuarse a metodologias de disefio mas facilmente.
Tal es el caso de las tecnologias orientadas a objetos, las cuales tienden a
demorar el desarrollo en etapas tempranas. El tiempo de desarrollo en la
actualidad es critico, tanto por razones de marketing como por limites en el
presupuesto y los recursos, pero la adopcion de estas tecnologias hace que el
mantenimiento se transforme en una actividad mas simple, la divisibn en capas
sea tarea natural del desarrollo y el tiempo invertido en el diseio facilite el trabajo

necesario para el resto de las actividades.
1.4.1.1 Basadas en el modelo Entidad — Relacion.

Existen diferentes metodologias basadas en el modelo Entidad — Relacion. Entre

ellas tenemos:

RMM (Relationship Management Methodology): es apropiada para
dominios con estructuras regulare, es decir, con clases de objetos bien
definidas y con claras relaciones entre clases. Esta orientada a problemas
con datos volatiles, que cambian con mucha frecuencia, mas que a

entornos estaticos.

RNA (Relationship Navegational Analisys): define una secuencia de pasos
para aplicar en el desarrollo de aplicaciones Web centrandose
especialmente en la fase de analisis. Esté constituida por cinco fases. En la
primera (fase de analisis de audiencia) se trata de identificar la audiencia de
la aplicacion. En la siguiente fase (analisis de elementos) se relacionan
documentos, formularios, maquetas, etc. de interés para la aplicacion. La
fase posterior (analisis de relaciones) trata de identificar esquemas,
procesos y operaciones ademas de relaciones de diversos tipos. En la
siguiente (analisis navegacional) se afiaden las estructuras de navegacion y
por ultimo en la fase de analisis de la implementacion, el desarrollador
decide cuales de las relaciones obtenidas en la tercera fase se van a

implementar. RNA propone Unicamente unas guias para llevar a cabo las
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acciones de cada una de las fases; no se proponen conceptos de modelado

ni notacién alguna.

VHDM (View bases Hypermedia Design Methodology): esta orientada al
disefio de aplicaciones hipermedias basadas vistas de usuario. Consiste en
cinco fases: andlisis de requisitos, modelado de datos, disefio de vistas,

disefio de navegacion y elaboracion.
1.4.1.2 Basadas en tecnologias orientada a objetos
Entre las metodologias basadas en técnicas orientadas a objetos se encuentran:

EORM (Enhanced Object Relationship Model): en esta metodologia el
proceso de desarrollo de un Sistema de Informacion Hipermedial
comprenderia una primera fase de Analisis Orientado a Objetos del
sistema, sin considerar los aspectos Hipermediales del mismo, obteniendo
un Modelo de Objetos con la misma notacion utilizada en OMT, que refleje

la estuctura de la informacién y el comportamiento del sistema.

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Method): propone el desarrollo de
aplicaciones Hipermedia a través de un proceso compuesto por cuatro
etapas: disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces

abstractas e implementacion.

WSDM (Web Site Design Method): es una propuesta para el desarrollo de
sitios web, en la que el sistema se define en base a los grupos de usuarios.
Su proceso de desarrollo se divide en cuatro fases: modelo de usuario,

disefio conceptual, disefio de la implementacion e implementacion.

Modelado de usuario: es la fase que mas repercusion tiene para este trabajo
es la primera en la que intenta detectar los perfiles de usuarios para los cuales

se construye la aplicacion. Para ello, se deben realizar dos tareas

@ Clasificacion de usuarios: en este paso se deben identificar y
clasificar a los usuarios que van a hacer uso del sistema. Para ello,
WSDM propone el estudio del entorno de la organizacion donde se

vaya a implantar el sistema y los procesos que se vayan a generar,
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describiendo las relaciones entre usuarios y actividades que realizan
estos usuarios. Para la representacion grafica de estas relaciones
WSDM propone una especie de mapas de conceptos de roles y

actividades.

@ Descripcidon del grupo de usuarios: en esta etapa se describen con
mas detalles los grupos de usuarios detectados en la etapa anterior.
Para ello, se debe elaborar un diccionario de datos, en principio con
formato libre, en el que indican los requisitos de almacenamiento de
informacién, requisitos funcionales y de seguridad para cada grupo

de usuario.

El resto de las fases del proceso de WSDM se hacen en base a la

clasificacion de usuarios que se realiza en esta primera etapa.
Disefio conceptual: Se subdivide en dos fases secundarias:

Modelado de Objetos: el propésito de esta fase es modelar formalmente los
requisitos de informacion expresados en las descripciones de los grupos de
usuarios. Esto se hace construyendo los modelos conceptuales del objeto para las
diversos grupos de wusuarios. Existen varios métodos para modelar
conceptualmente el comportamiento de los objetos. Los métodos orientados a
objeto preferentemente OMT, o los métodos mas tradicionales como E-R y el
modelo del Objeto-Rol Estos métodos son todos igualmente convenientes.

Disefio de Navegacién: en este paso se construye un modelo conceptual
de la navegacion. El modelo de la navegacion consiste en un nimero de
pistas de la navegacion, uno para cada perspectiva. Una pista de la
navegacion expresa como los usuarios de una perspectiva particular
pueden navegar con la informacion disponible. Esto se describe en

términos de componentes y acoplamientos.

La simbologia utilizada para la confeccion del diagrama de flujo es la establecida
por la metodologia MULTIMED:
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OO —

Pantallade Pantalla informacion Su esquema esta Navegacion
informacion dinédmica (acceden Bifurcacion gescrito en otra zona del
a BDs) diagrama

Fig. No 1 Representacion grafica de los conceptos de la navegacion.

Disefio de la implementacién: es la fase en la cual se hace un estudio de la
tecnologia Web a utilizar, se selecciona el lenguaje y las herramientas a través de
las cuales se llevara a cabo la siguiente fase (implementacion). Se plasma la
descripcion de las caracteristicas y potencialidades del lenguaje de las

herramientas utilizadas.
Implementacion: es la fase que presupone la puesta en marcha del sitio Web.
1.4.1.3 Basadas en UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad; ain cuando todavia no es un estandar oficial,
esta apoyado en gran manera por el OMG (Object Management Group). Es un
lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones
del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de
programacioén, esquemas de bases de datos y componentes de software

reutilizables.

El punto importante para notar aqui es que UML es un "lenguaje” para especificar
y no un método o un proceso. UML se usa para definir un sistema de software;
para detallar los artefactos en el sistema; para documentar y construir -es el
lenguaje en el que esta descrito el modelo. UML se puede usar en una gran
variedad de formas para soportar una metodologia de desarrollo de software (tal
como el Proceso Unificado de Rational) -pero no especifica en si mismo qué

metodologia o0 proceso usar.

Entre las metodologias basadas en UML tenemos:
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UWE (UML based Web Engeneering): es una propuesta metodoldgica
basada en el Modelo de Proceso Unificado y en el lenguaje UML para el
desarrollo de aplicaciones Web. Cubre todo el ciclo de vida, propniendo un

método orientado a objetos iterativo e incremental.

OO-H (Object Oriented Hypermedia): es una extension a los métodos
orientados a objetos para el modelado y generacion automatica de
interfaces hipermediales. Proporciona al disefiador la semantica y la
notacion necesaria para el modelado de interfaces basados en Web,
definiendo un conjunto de diagramas, técnicas y herramientas que se

integran en un proceso de disefio flexible.
Para el disefio del Sitio Web se utilizaran las metodologias WSDM.

1.5 Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones Web.

En los primeros tiempos de la computacion cliente-servidor, cada aplicacion tenia
su propio programa cliente y su interfaz de usuario, estos tenian que ser
instalados separadamente en cada estacion de trabajo de los usuarios. Una
mejora al servidor, como parte de la aplicacion, requeria tipicamente una mejora
de los clientes instalados en cada una de las estaciones de trabajo, afiadiendo un

costo de soporte técnico y disminuyendo la eficiencia del personal.

En contraste, las aplicaciones Web generan dinamicamente una serie de paginas
en un formato estandar, soportado por navegadores Web comunes como HTML o
XHTML. Se utlizan lenguajes interpretados del lado del cliente, tales como
JavaScript, para afiadir elementos dindmicos a la interfaz de usuario.
Generalmente cada pagina Web individual es enviada al cliente como un
documento estético, pero la secuencia de paginas provee de una experiencia

interactiva.

29



Capitulo 1: Representacion del estado del arte para software en ambiente Web para la
solucion de ejercicios relacionados con listas en la asignatura Programacion Logica.

En el mercado existen actualmente diferentes tecnologias para el desarrollo de

aplicaciones Web. Entre las mas importantes y utilizadas se encuentran:

Hypertext Markup Language (HTML): es una notacion estandar usada para
escribir paginas WWW. HTML permite definir al texto su fuente, apariencia, y
color; incrustar graficas, sonidos, y ligas de hipertexto; a través de un conjunto
de banderas (tags). Cuando el browser recibe la pagina Web del servidor,

interpreta el formato HTML para desplegar la informacion.

Lenguajes de script: son un método de desarrollo que permiten la
generalizacion de paginas Web dindmicas creadas en el servidor. Los
lenguajes mas populares y usados son PHP y ASP y se ejecutan en el mismo
proceso que el servidor y la posibilidad de utilizacion de mdltiple hilos, hacen
que sea la solucién elegida para servidores que tendrdn que soportar un gran

volumen de usuarios.
1.5.1 Estandares Web.

Es facil estar de acuerdo en que el desarrollo de sitios Web necesita talento y
equilibrio en la forma, la funcion, el contenido y la finalidad. En cambio, no es facil
definir exactamente qué se entiende por un buen disefio Web. El disefio esta
condicionado por el objetivo del sitio, el estilo de la compafia (clientes), el

contenido, la audiencia, la rentabilidad econdmica etc.

Cuando en 1989, Tim Berners-Lee cred la World Wide Web. Acufié el término
"World Wide Web", desarrollé el primer servidor para la World Wide Web, "httpd," y
el primer programa de cliente (un navegador y un editor), "WorldWideWeb" en
octubre de 1990. Cre06 la primera version del "Lenguaje de Etiquetado de
Hipertexto" (HTML), un lenguaje de formato que permite la utilizacion de enlaces

de hipertexto y que se convirtié en el formato de publicacion principal para la Web.

Debido a la generalizacion y el auge de Internet surgi6 la necesidad de controlar

los estandares Web.

Lo que dio lugar a que en octubre de 1994, Tim Berners-Lee funde el Consorcio

World Wide Web (W3C) en el Laboratorio de Ciencias Informéticas del Instituto de
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Tecnologia de Massachusetts [MIT/LCS], en colaboracion con otras instituciones y

corporaciones.

El W3C es una asociacion internacional formada por organizaciones miembro del
consorcio, personal y el publico en general, que trabajan conjuntamente para

desarrollar estandares Web. La misién del W3C es:

Guiar la Web hacia su méaximo potencial a través del desarrollo de

protocolos y pautas que aseguren el crecimiento futuro de la Web.
Los Estandares Web estan disefiados para:

ofrecer el mayor nimero de ventajas al mayor nimero de usuarios de la
Web

asegurar la viabilidad a largo plazo de cualquier documento de la Web
simplificar el cédigo y reducir el coste de produccion

proporcionar sitios que sean accesibles a mas gente y a mas tipos de

dispositivos Web

continuar funcionando correctamente aunque evolucionen los navegadores,

y aunque aparezcan en el mercado nuevos dispositivos

Y no son otra cosa que un conjunto de recomendaciones dadas por el W3C y
otras organizaciones internacionales acerca de cOmo crear e interpretar

documentos basados en el Web.

Son un conjunto de tecnologias orientadas a brindar beneficios a la mayor
cantidad de usuarios, asegurando la vigencia de todo documento publicado en el
Web.

El objetivo es crear un Web que trabaje mejor para todos, con sitios accesibles a

mas personas y que funcionen en cualquier dispositivo de acceso a Internet.

“Los Estandares Web estan pensados para ser una base comun... un cimiento
para la World Wide Web de modo que los navegadores y demas software

entiendan el mismo vocabulario basico”.
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Nielsen en su libro Usabilidad, disefio de sitios Web enumera también algunos de
los principios basicos del disefio de sitios Web entre los que se encuentran:

Anticipacion a las necesidades del usuario.

Los usuarios deben tener control de la aplicacion.

Utilizar hojas de estilo para homogenizar el aspecto del sitio.

Usar colores con precaucion.

Buscar la productividad del usuario, no de la maquina.

Permitir la reversibilidad de acciones.

Reducir el tiempo de latencia.

Minimo proceso de aprendizaje.

Legibilidad e intuitividad.

Incluir ayuda integrada.

Facilidad de acceso rapido a los enlaces méas consultados (favoritos).
Los Estandares Web proporcionan:

Una descarga mas rapida del archivo.

Cddigo accesible a una mayor cantidad de usuarios y a una gama mas

amplia de dispositivos.

Personalizacién por parte del usuario.

Una forma sencilla de conseguir versiones para imprimir.
Costes de alojamiento mas baratos.

Mejor posicionamiento en los buscadores.
Mantenimiento mas rapido y eficaz del sitio.

Una mayor competitividad frente a la competencia.

1.6 Sistemas gestores de contenido.
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La aparicion de los gestores de contenidos para la gestion y administracién de
portales ha sido una verdadera revolucién en Internet. Desde sus comienzos, la
introduccion de informacion a la red dependia de la disponibilidad de un técnico, o
bien pasaba por la formacion en HTML del personal implicado. Los gestores de
contenido abren a multiples usuarios con conocimientos basicos de informatica, la
posibilidad de publicar informacion favoreciendo el dinamismo de la

documentacion publicada y la introduccién de mayor informacion.

Un sistema gestor de contenidos (CMS), es una herramienta que permite a las
empresas y entidades, la creacion, desarrollo y mantenimiento de portales para
Internet e Intranet, permitiendo la introduccidén de manera facil e intuitiva,
separando para ello la labor del personal técnico, del trabajo a realizar por los

publicadores de informacion.
Entre las principales funcionalidades de estos sistemas se encuentra:

Ofrecer la posibilidad a los proveedores de contenidos de crear, gestionar y
publicar contenidos, permitiendo el desarrollo de un portal escalable y
dinamico.

Compartir el mismo contenido para ser visualizado desde diferentes

dispositivos, asi como permitir la existencia de diferentes contenidos sobre

la misma interfaz. Es decir posibilidades de multidispositivo y multilenguaje.

Realizar un rapido desarrollo y puesta en marcha de un portal, con

herramientas méas potentes que las utilizadas tradicionalmente.

A partir de aqui el mercado no ha estado indiferente a las posibilidades que nos
ofrecen los gestores de contenido (en adelante CMS, Content Magement System)
y se han lazado a ofrecer productos de este tipo, de diversa indole, entre los que

se encuentran Microsoft CMS, Typo3, Zope, Plone etc.

En los siguientes parrafos nos referiremos a algunas de las caracteristicas de dos
de los cuatro CMS mencionados anteriormente; Microsoft CMS ejemplo de
producto comercial de Microsoft; Typo3, como ejemplo de producto de cédigo

abierto con licencia GPL y desarrollo en PHP. Zope, con licencia y codigo abierto y
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desarrollado en Plyton y Plone un gestor de contenidos basado en Zope con
licencia GPL; no se describirAn ahora pues los abordaremos con mayor
profundidad en el capitulo 2 en el acapite referido al disefio de implementacion
debido a que estos son los CMS que utilizaremos para implementar nuestro

proyecto.
Microsoft CMS

CMS es un sistema gestor de contenidos que permite que las empresas,
compafiias y entidades desarrollen, implementen y administren sitios Web de una
manera rapida y eficiente. Como consecuencia de simplificar los procesos de
publicacion, se puede reducir el coste de mantenimiento de éstos, al transferir a
los usuarios la posibilidad de la gestion del contenido.

CMS es un producto de Microsoft. Esta desarrollado con tecnologia .NET Tiene la
posibilidad de integrarse con Microsoft Visual Studio ®.NET y Microsoft .NET
Enterprise Servers, Microsoft Comerse Server y Microsoft SharePoint™ Portal
Server, lo que permite desarrollar una solucion de administracion de contenido

Web de manera rapida y rentable.

Sus principales caracteristicas son: Creacion, publicacion y almacenamiento de
contenido, desarrollo e implementacion de sitios Web, escalabilidad y fiabilidad,
sistema de flujo de trabajo (workflow) parametrizable que incluye numerosas
funciones de verificacion y control. Permite que los usuarios realicen auditorias

con fines especificos al almacenar automaticamente revisiones
Typo3

Es un CMS de cddigo abierto y desarrollado bajo licencia GPL utilizando el
lenguaje PHP y el sistema gestor de bases de datos relacionales MySQL. Sistema
modular, flexible y potente que posee una curva de aprendizaje muy suave para
los usuarios, esto lo faculta como una plataforma de desarrollo de cualquier tipo de
solucién Web. Su lista de prestaciones es muy extensa, y esta continuamente en
crecimiento debido a la gran comunidad de desarrolladores que contribuyen al
producto [TYPOZ3].
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En [ICTI] se encuentran las ventajas de la utilizacion de Typo3:

Eficacia de la gestion de contenidos y creacion de flujos de trabajo

simplificados

Flexibilidad debido a que se adapta a diferentes necesidades e

instalaciones.

Rapidez y simplicidad gracias a la utilizacion de una interfaz préactica e

intuitiva.

Manipulacion de imagenes para crear menus mas dinamicos.
Multilingue, ya que tiene total integracion en mas de 16 lenguas.
Extrema facilidad de manejo.

Calidad profesional de los resultados.
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Capitulo 2 Disefio y Analisis de la propuesta de solucion con el empleo de
las TIC

2.1. Modelo cubano de la educacién superior.

En Cuba, como parte de ese proceso que pretende llevar la Educacion Superior a
todos y dentro de la Batalla de Ideas que ha emprendido nuestro pueblo, ha
comenzado el desarrollo de la Municipalizacion de la Universidad. Este nuevo
concepto consiste en la extension paulatina de todos los procesos sustantivos
realizados en los Centros de Educacion Superior hasta todos los rincones del pais
donde haya necesidades y posibilidades. El objetivo final de este proceso sera
llegar a la Universidad Popular, similar a la sofiada por Mella, donde cada cubano
gue lo desee pueda cursar estudios superiores La preocupacion constante del
Gobierno Revolucionario por la Educacion, desde la Campafia de Alfabetizacion

La Universidad en Cuba se ha multiplicado, en cada municipio se cuenta con una
Sede Universitaria capaz de afrontar la creciente demanda de continuidad de
estudios de nivel superior. Esto implica la adopciéon de un nuevo modelo
pedagdgico ajustado a las necesidades y caracteristicas de los educandos y
profesores que en él participan. Sin embargo toda esta renovacion por si sola no
basta para que emerja la sede como escuela nueva, se impone un cambio volitivo-

actitudinal de los protagonistas en este proyecto educativo.

La Educacion Superior en nuestro pais transita por una nueva etapa en su
desarrollo. La universalizacion de la Universidad constituye hoy mas que un
proyecto humanista, que lo es, una realidad consolidada que distingue ya nuestro
entorno educativo. Se erige como un modelo desarrollador, que transforma vy
revoluciona, con sus muchos comprometidos, y a pesar de sus no menos
escepticos, "viejas" concepciones educativas que en materia de ensefianza

superior han imperado en Cuba.
2.2 Metodologia para la modelacion.

Para el disefio de este sitio se seguira una metodologia de disefio, que es una

mezcla de otras dos, la WSDM (Web Site Design Method), el cual es un método
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de disefio de sitios Web centrado en el usuario y OMT(Object Modeling
Technique), que es una técnica universal de analisis, disefio e implementacion

orientada a objeto.
1. Modelado de usuario

La metodologia WSDM establece como primera fase del disefio el modelado de
usuarios la cual estéd dividida en dos subfases, en la primera se identifican los
usuarios potenciales del sitio Web y luego en la segunda se hace una descripcion

mas detallada de cada grupo de usuarios.

Clasificacion de usuarios

Los usuarios potenciales de nuestro Sitio Web son:
1. Andénimo.
2. Alumno.
3. Profesor.
4. Administrador.

Descripcién de los grupos de usuarios
Los usuarios potenciales estaran divididos en grupos con roles a los cuales se les

asignard indistintamente los permisos o niveles de privilegios.

Grupo 1: Anénimo: Usuario que no se ha autentificado en el sitio. Es aquel

gue visita el sitio sin identificarse. Se refiere a cualquier internauta comun.

Grupo 2: Alumno: Usuario autentificado en el sitio en calidad de Alumno el
cual ha sido identificado previamente por el profesor y por lo tanto tiene
ciertos privilegios entre los cuales se encuentran: crear una carpeta
personal, resolver ejercicios y guardar el resultado de la calificacion
obtenida, ingresar a las carpetas de otros usuarios (alumnos o profesores)
gue le hayan otorgado con anterioridad permiso para compartirla, descargar
contenidos de la carpeta publica, hacer busquedas de contenidos y de

usuarios, contactar con el administrador para emitir sugerencias del sitio.
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Grupo 3: Profesor: Usuario autentificado en el sitio en calidad de Profesor,
entre sus privilegios se encuentran: Todos los permisos otorgados a los
alumnos y ademas, los de confirmar el registro de un alumno como usuario
(este permiso lo comparte con el administrador); revisar, aprobar o rechazar
ejercicios propuestos por estos, ingresar a las carpetas de todos sus
alumnos y a la de otros profesores que le hayan otorgado con anterioridad
permiso para compartirla, revisar los resultados de la -calificaciones
obtenidas por todos sus alumnos, proponer nuevos ejercicios y contenidos

al administrador.

Grupo 4: Administrador: Usuario con privilegios globales. Permite al usuario

administrar y tener el control absoluto del sitio.

~ I

Andnimeo Alumng Profesor Administrador
-.---AM}} !-'"-'.hl.'bﬁ Ea PH s 't"‘-'.n.D S

Fig No 2 Grupos de usuarios de interés para la aplicacion.
2. Disefio conceptual

Modelado de Objetos:
Esta fase se dedica a la realizacion de los Diagramas de Caso de Uso, Diagrama

Légico o Diagrama Entidad — Relacion y el Diagrama Fisico de la Base de Datos.
Los diagramas de Caso de Uso pueden verse en los Anexos 3, 4,5y 6.

Diagrama Légico o Diagrama Entidad — Relacién
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@ Pertenece a ...
Miembros <}

Genera.... ;
Interactaa con... @

InteractGian con ... Materiales de Apoyo

Toma datos...

Reporte

Resp
Estudiante

Fig. No 3 Diagrama Légico o Diagrama Entidad — Relacion
Diagrama fisico de la Base de Datos

A partir del analisis del Diagrama Logico o Diagrama Entidad — Relacién y
aplicando las reglas de este método se obtuvo el siguiente Diagrama fisico de la

Base de Datos.

IdTipoUsuario

Descripcion

Mambre
Apelidos
Ermnail

Login
Zontrasefia
IdTipoUsuario

Fig. No 4 Diagrama fisico de la Base de Datos

Disefio de Navegacion
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A partir del diagrama de requisitos se realiza el disefio del Diagrama de
Navegacion del Sitio Web (Ver Anexo 7, 8, 9y 10).

Partiendo de este diagrama, a continuacion  procedemos a explicar el

funcionamiento del sitio.

Pagina inicial: Sera vista por todos los usuarios y su contenido podra ser

modificado por el administrador del sistema.

En la parte superior se incluye el logotipo, enlaces para la busqueda de

contenidos, la posibilidad de identificarse como usuario y darse alta.

El resto de la pantalla queda dividida en tres partes. La izquierda est4 dedicada a
la navegacion, donde podemos ver la estructura del sitio, nos permite visualizar el
lugar donde nos encontramos navegando, incluira un pequefio formulario con los
campos correspondientes para ingresar al sistema, darse de alta y ademas otro

gue te permite recordarte tu contrasefia en caso de haberla olvidado.

En el centro se podra leer, en forma de bienvenida una breve explicacion sobre las
caracteristicas, los objetivos y el contenido del sitio.
En la parte derecha aparece la relacion de ejercicios propuestos y un calendario

en la parte derecha inferior (Ver Anexo 11).

Siempre que accedemos podemos encontrar una barra la cual nos indica en qué
lugar nos encontramos con respecto la estructura del portal. Los diferentes
niveles estan separados por el simbolo “>>".Cuando accedemos como usuarios
registrados, aparece debajo un mensaje de bienvenida, especificando el nombre
del usuario y una franja con nuevos links tales como, mi carpeta, mis preferencias,

y salir (Ver Anexo 12).

Desde esta misma pagina se podra realizar busquedas dentro de los materiales de

apoyo, mostrandose una pantalla con los resultados de estas.

Navegacion: se visualiza en la parte izquierda, y esta formada por varias carpetas
gue representan el contenido del sitio Web y que algunas se visualizan o no en
dependencia del tipo de usuario, determinadas con anterioridad por su rol. No

mostrandose las opciones que estén restringidas para su perfil.
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Miembros: sélo visible para usuarios determinados, se muestra un formulario que
le permite buscar y listar usuarios registrados, teniendo en cuenta diferentes
criterios (Ver Anexo 13). También se puede acceder a esta seccion por medio de
la solapa que se encuentra en la parte superior de la péagina, con nombre

Miembros.

Siempre existiran enlaces en la parte superior de la navegacion que facilite el

acceso a la pagina de inicio y al mapa del sitio.

Ingresar al sistema: para ingresar al sistema debe ser un usuario ya registrado; y
escribir el nombre de usuario, también conocido como Nick y su respectiva clave.
Hay diferentes maneras de ingresar el nombre y clave, una es en la parte
izquierda inferior donde aparecen un pequefio formulario con dos campos el
primero para el nombre y el segundo para la clave (Ver Anexo 14). Otra es dando
click en el link “Entrar” que aparece en la parte superior derecha.

Ambos nos remiten a un formulario en el que debemos colocar el nombre y clave,
ademds cuenta con la posibilidad de recordarnos la clave a través de un correo

electronico, si se ha olvidado. (Ver Anexo 15)

Ejercicios: se puede ver un listado de los ejercicios que se han publicado con el
titulo, el enunciado y un links “Ver mas...” que nos permite interactuar con la
pagina y de esta forma dar solucion al mismo. El formato de la pagina que se
muestra dependera del nivel de complejidad del ejercicio y del tipo de pregunta de
respuesta multiple que se halla seleccionado para su resolucion. (Ver Anexo 16).
Cada ejercicio contard con una ayuda complementaria, la fecha en que fue
publicado. También se puede acceder a esta seccion por medio de la solapa que

se encuentra en la parte superior de la pagina, con nombre Ejercicios.
Administracion de usuarios

Registrar un usuario: sélo el administrador puede registrar usuarios nuevos con
privilegios de profesor, y éstos pueden registrar a sus alumnos, con el objetivo de
tener un control en la cantidad de usuarios del sistema y el papel que cumplen

dentro de él. La aceptacidbn como nuevo usuario registrado con su nombre de
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usuario y contrasefia se enviara a través del correo electronico que se especifico

en el formulario de darse alta.
Este formulario estd compuesto de los siguientes campos:

Nombre Completo: este campo contendrd el nombre completo de la persona la
que se desea registrar. Por ejemplo, Indiana Gonzalez.

Nombre del Usuario: en este campo se definird el nombre del usuario con el cual
se identificara en el sitio. Este nombre no debe contener caracteres especiales o
espacios en blanco. Por ejemplo, (', , &, \, |, /,) entre otros. Teniendo en cuenta
que tanto los nombres como las contrasefias son sensibles a mayusculas. Por

ejemplo, no es lo mismo (Indiana) que (indiana).

Correo: esta direccion de E — mail es necesaria para ser utlizada en la

confirmacién del registro o cuando el usuario olvida su contrasenia.
Contrasefa: es la llave de acceso al usuario.

Confirmar contrasefla: en este campo debemos digitar nuevamente la
contrasefla dada en el campo anterior. Esto se utiliza para verificar que la

contrasefa que digitd el usuario es correcta.

Luego se oprime el botdn Registrar y de esta manera, el administrador o el

profesor pueden confirmar el registro de nuevos usuarios (Ver Anexo 17).

Tanto el administrador como los profesores para confirmar el alta y afiadir un
nuevo usuario lo hace en la seccion Vision Global de Usuarios oprimiendo el

botén: Afiadir un nuevo usuario (Ver Anexo 18).

En la parte derecha de todas las paginas aparecera un camino con la ruta hasta
llegar a la situacion de la pagina en vista con la posibilidad de navegar en sus

antecesores hasta la raiz.

En la parte inferior de la pantalla en todas las paginas se muestra el Coping Right

del sitio y los créditos correspondientes.
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Interfaz del usuario: Para conseguir la homogeneidad en las fuentes, colores y
estilo, todas las paginas haran referencia a las hojas de estilos (CSS) tanto para

la navegacioén como para el contenido.

3. Disefio de laimplementacion
Esta fase del desarrollo del Sitio Web se dedica a describir y fundamentar el

lenguaje de programacion y las herramientas usadas para dicha implementacion.

Herramientas usadas para la implementacion y desarrollo del sistema

Para la implementacion del sitio se utilizaran algunas herramientas. La primera la
constituye la novedosa herramienta Macromedia Dreamweaver MX 2004. Esta
aplicacion es un software de autor, que permite a desarrolladores, programadores
y disefiadores, crear y editar, de forma visual, aplicaciones Web basadas en bases
de datos, acelerando la creacion y distribucion de proyectos que van desde
paginas dinamicas y formularios Web, hasta sistemas para la gestion de

inventarios y aplicaciones de bases de datos para intranets.

El cual nos servird de base para utilizar el CourseBuilder la cual es una potente
herramienta de autor que funciona como una extension para Dreamweaver
permitiendo paginas interactivas con un contenido de aprendizaje con base en la
Web. CourseBuilder permite a desarrolladores web profesionales y expertos en
formacién, crear rapidamente y con un coste efectivo, atractivos contenidos de

aprendizaje on — line en un entorno visual.

CourseBuilder deriva originariamente de un producto llamado Dreamweaver Attain
0 Attain Objects para Dreamweaver, y a partir de Dreamweaver 4 se distribuye

como una extension de uso libre.

Este se beneficia de interfaz de programacion visual, arquitectura abierta y
soporte para los estandares de Internet. Las interacciones CourseBuilder,
disefiadas en HTML y Javascript, crean contenidos que se pueden distribuir en
cualquier plataforma, sea Linux, Macintosh, Windows. Incluye méas de 40
interacciones para formacion predefinidas en su biblioteca virtual, incluyendo

opciones de elecciones multiples, de facil edicion, verdadero o falso, rellenar
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recuadro, pregunta/respuesta, etc.; generando una serie de objetos logicos que

permiten la interaccién con el usuario.

Esta extension permite a través de la funcion Knowledge Tracks crear los archivos

necesarios para seguir la evolucién del aprendizaje del usuario.
Utilizando esta funcién podemos monitorear:

El nimero de veces que un usuario ha respondido correcta o

incorrectamente una cuestion.

El nimero de intentos que utilizd el usuario para obtener la respuesta

correcta.

La cantidad de tiempo que le llevé al usuario responder a una

interaccion.

La cantidad de tiempo restante si se establecié un tiempo limite para la

interaccion.
El puntaje obtenido en una interaccion.

También incluye el Action Manager, que proporciona un completo control sobre
nuestras interacciones implementando notablemente sus posibilidades; por
ejemplo, evaluando las respuestas del usuario, registrando sus movimientos por la

pantalla, limitando su tiempo de respuesta.

Las complejas interacciones creadas en CourseBuilder no requieren de ningun
plug — in de descarga de algun applet, ya que el contenido se encuentra generado
con base en cddigo nativo Web (HTML, DHTML y Javascript).

Estas paginas web generadas con CourseBuilder se agregaran como un nuevo

producto en el sitio generado en Plone.
Zopey Plone

Zope [ZopeWeb] forma parte de una nueva generacion de servidores de
aplicaciones que facilitan el desarrollo de sitios Web. Es un servidor de
aplicaciones totalmente orientado a objetos escrito en Python. Es el proyecto

estrella de la compafiia Zope Corporation, que lo publica bajo los términos de la
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licencia Zope Public License (ZPL), una licencia de software libre. Zope ofrece una

infraestructura general sobre la que se pueden construir aplicaciones web.

Sus creadores, Digital Creations y gran numero de usuarios que forman la
comunidad Zope, lo definen como “una plataforma de alto rendimiento para
desarrollar aplicaciones Web dinamicas”. Sus caracteristicas mas importantes

son:

Puede integrarse con buena parte de los servidores Web (Apache, Internet
Information Server) y como alternativa incluye un servidor Web propio
(Medusa).

Su arquitectura se basa en mecanismos de intercambio de datos con el

servidor de datos Zope.

Un interfaz Web para el desarrollo de aplicaciones (ZMl)

Una base de datos orientada a objetos (ZODB)

Soporte de estandares abiertos: SQL, ODBC, XML, FTP, HTTP, etc

Programacion dinamica con sus lenguajes de script (Zope Page Template —
ZPT, Document Templete Markup Languge — DTML) o a través de

lenguajes de programacion como Python o Perl.

En realidad, sobre Zope se ha construido una capa intermedia llamada CMF
(Content Management Framework, plataforma de gestion de contenidos) que
ofrece funcionalidades de interés para gestores de contenidos como es el caso de

Plone y de otras aplicaciones web.

Plone es un producto final que se basa en CMF (y, por tanto, en Zope). Desde
octubre de 2003, el portal principal de Zope utiliza la terna Zope/CMF/Plone

Plone [PloneWeb] es un generador de portales web construido sobre la sdlida
base de Zope. Plone permite la creacién, personalizacidén y gestion de un sitio web
de manera rapida y facil. Todas las acciones que se han de realizar para la gestion
de Plone se pueden realizar a través de una interfaz web una vez instalados Zope

y Plone, lo que facilita el trabajo colaborativo y distribuido. Plone es un proyecto
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desarrollado por una amplia comunidad y su licencia es GPL. Se puede probar
Plone sin necesidad de instalarlo en el sitio creado por el propio proyecto Plone

para pruebas [PloneWeb].
Ahora cabe preguntarnos ¢Por qué Plone?

Realizar la seleccion de un CMS debe ser una tarea objetiva. No es cuestion de
moda, la cual nos lleva al ultimo CMS del que se habla en Internet. Para realizar
una seleccion hay que definir caracteristicas, o requisitos. En [CMSMATRIX]
existe una herramienta que nos permite especificar caracteristicas de CMS, y

devuelve un listado de los que los cumplen.
Caracteristicas de Plone:

Es ideal para servicios de intranets y extranets. Trae herramientas para la
colaboracion y la creacion de grupos de trabajo, para la publicacion de

documentos

En el equipo de desarrollo incluyen a expertos en usabilidad, garantizando
que la herramienta sea atractiva y facil de usar en la creacion, y

actualizacion de contenidos

Cuenta con la traduccion en mas de 50 lenguajes, ademas existen

herramientas para crear contenidos en mas de un lenguaje

Tiene licencia GPL, la cual permite la libre distribucion, uso, y cambios de la

aplicacion

Cuenta con un equipo de cientos de desarrolladores de diferentes lugares

del mundo

Usa estandares de usabilidad y accesibilidad. Usa los estandares Web
XHMTL y CSS

Se puede extender integrandole nuevas funcionalidades desarrolladas por

nuestros equipos o por otros de otras partes del mundo

La aplicacion puede correr en Linux, Windows, Macintosh
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Peribdicamente se realizan actualizaciones de la tecnologia, donde se
agregan nuevas funcionalidades, y se corrigen defectos detectados por los

usuarios
Oportunidades

Existe un equipo de desarrollo en la UCI con el objetivo de buscar
soluciones con zope/plone. A medida que se vayan viendo resultados y
vaya creciendo el equipo de desarrollo habra mayor capacidad de

respuesta a los problemas

Existen equipos de desarrollo en ministerios como el de Salud, Educacion
Superior, Ministerio de la Informética. La posibilidad del intercambio de
experiencias entre otras instituciones potencia el desarrollo. En poco tiempo
se podran organizar eventos, talleres y hasta maratones de desarrollo de

aplicaciones en Zope y Plone

Existen cientos de empresas en el mundo que brindan servicio de
desarrollo de aplicaciones con Zope y Plone. El resultado de estas
empresas puede ser usadas en nuestro desarrollo, siguiendo la filosofia de

software libre
Contenido dindmico
DTML (Document Template Markup Language)

Zope facilita tres métodos de implementar las paginas Web con contenido
dindmico: su lenguaje propio de scripting llamado DTML y utilizable en sus tipos
de objeto DTML Method y DTML Documents, sus plantillas ZPT y los scripts
Python.

DTML es un lenguaje del lado servidor. Es el lenguaje de script y presentacion
basado en etiquetas Zope. DTML genera controla y da formato al contenido de

manera dinamica.

DTML esta pensado para ser usado por gente familiarizada con HTML y scripting

basico de Web. La posibilidad de dar formato a cualquier tipo de datos textuales la
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convierte en una herramienta de presentacibn muy potente, ya que permite

modificar la l6gica sin tener que cambiar la presentacion.

La sintaxis de DTML es similar a la de HTML; es un lenguaje de marcado de
etiquetas. Se puede mezclar con otros lenguajes de marcado, en general HTML,
pero se pueden generar otros tipos de texto (XML, mensaje de correo o
informacion textual, etc.).

Todas DTML tienen atributos. Estos facilitan informacion de cdmo ha de funcionar

la etiqueta. Algunos atributos son opcionales y otros no tienen valor.
ZPT (Zope Page Template)

ZPT es un objeto para definir presentacion dinamica para una pagina Web.
También es un lenguaje de script del lado del servidor. Zope ejecuta las etiquetas
propias de ZPT vy el resultado (HTML) lo envia al navegador del cliente. A

diferencia de DTML , ZPT se utiliza solamente para la presentacion.

ZPT permite a los desarrolladores una gran flexibilidad, separando la presentacion
de la l6gica de manera que resulta sencillo alterar una sin necesidad de modificar

otra. Es un generador dinamico de HTML/XML.
ZPT esta formado por tres componentes:

TAL (Template Atribute Language): es el lenguaje de plantillas que emplea
atributos especiales en las etiguetas HTML para realizar distintas acciones
como operaciones con variables, repeticion de etiquetas y sustitucion de

contenidos.

TALES (Tal Expresion Syntax): describe qué expresiones se pueden utilizar

para proporcionar datos a TALy a METAL.

METAL (Macro Expasion TAL): lenguaje de atributos para el procesado

estructurado de macros.

CMF (Content Management Framework)
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CMF es el gran proyecto Zope para la gestion de contenido. Permite la gestion y
edicion de documentos de manera colaborativa a través del propio portal que se

esta gestionando.

Las principales caracteristicas de un portal basado en CMF son:
Permite la edicion colaborativa de documentos
Presenta facilidades para el “log in” y “log out”

El portal se estructura en carpetas en las que se almacenan los
documentos publicados. En estas carpetas se pueden afiadir nuevos

archivos, editar los que ya existen.

Los documentos basicos con que cuentan el portal son noticias,

documentos, ficheros, imagenes, enlaces y carpetas.

Cada documento lleva asociado unos meta-datos (titulo, tema, descripcion)
para una mejor catalogacion e identificacion. Ademas se guarda un historial
de ellos para ver los cambios que se han realizado y deshacerlos si es

preciso.
El portal lleva incorporado un motor de busqueda.

Los usuarios disponen de paginas personales, pueden establecer sus
preferencias (aspecto, correo electrénico,...) y crear una coleccién de

favoritos para reunir los enlaces a los documentos que mas usan.

Se puede activar un sistema de flujo de trabajo (workflow) para controlar

paso a paso el proceso de publicacion de documentos.

CMF también tiene un sistema de seguridad y control de usuarios que

hereda directamente de Zope.

La imagen del portal esta controlada por una serie de “pieles” (skins).
Existen varios y los usuarios pueden elegir el que mas les guste en el menu
de preferencias. Es posible y muy sencillo crear otros nuevos porque todo

esta controlado por CSS. Para hacer modificaciones mas profundas de la
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presentacion hay que editar una serie de plantillas (ZPT) y cambiar las

imagenes del correspondiente archivo.

Es posible afiadir funciones extras a un portal CMF porque existen gran

cantidad de productos desarrollados basados en él.
Seguridad y usuarios

Las aplicaciones Web necesitan seguridad. Es necesario controlar quienes
acceden a la aplicacion y saber qué hacen. La seguridad es un elemento
indispensable en el disefio de cualquier aplicacion Web. Debe proporcionar un
mecanismo de privacidad de la informacién y que a su vez evite acciones
malintencionadas que vulneren su integridad. Zope proporciona politicas de

seguridad en todos los aspectos de la construccion de aplicaciones Web.

La seguridad generalmente estd ligada a dos conceptos: autentificacion y
autorizacion, el primero significa saber quién es el usuario y el segundo
determinar qué estd haciendo. Zope proporciona facilidades separadas para
manejar el proceso de autentificacion de los usuarios y la administracion de los

permisos que le permiten o impiden realizar acciones.

Cuando un usuario intenta acceder a un recurso protegido, Zope obliga al
usuario a facilitar un nombre de usuario y una contrasefia que permita el acceso

al recurso.

Zope controla la autorizacion mediante politicas de seguridad. Estas definen qué
puede hacer cada usuario. Un concepto importante en la autorizacion es el rol.
Los roles permiten definir clases de usuarios y permisos que protegen los
objetos. De esta forma, las acciones (permisos) en una parte determinan la

jerarquia de los objetos Zope.
Existen roles predefinidos en Zope:
Miembro: este rol es asignado al usuario cuando se registra en el sistema.

Andnimo: este rol lo obtienen lo usuarios que no se han identificado en el

sistema Plone.
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Revisor: este rol es asignado a los usuarios encargados de revisar, aprobar
0 rechazar las publicaciones de los diferentes miembros del Portal, la tarea

también la puede cumplir el administrador.

Administrador: este rol permite al usuario que lo posea administrar y tener

control absoluto del portal Plone.

Propietario: Este rol es muy especial por que en realidad todos los usuarios
del portal, excepto los que no se han identificado, pueden tener este rol
sobre un objeto. Este objeto sera el que el usuario creo. Por ejemplo, todos

los usuarios tienen el rol de propietario dentro de su carpeta personal.
Conectividad con bases de datos relacionales

Zope permite realizar conexiones a bases de datos relacionales externas. Las
conexiones (Database Connection) deben crearse antes de definir los métodos de
manipulacion y administracion de datos. El motivo es que cada método SQL (Z
SQL Method ) esta asociado a una conexion. Zope dispone de adaptadores para
la mayoria de sistemas gestores de bases de datos relacionales: Oracle, Sybase,
Internase, ODBC, PostgreSQL, MySQL, etc. Ademas, incluye un adaptador para
Gadfly, una base de datos relacional escrita en Python con propdsitos de
demostracion, ya que solo es aconsejable su utilizacién con volumenes de datos
pequenos.

2.3 Aplicacién de los instrumentos seleccionados.

Para lograr la funcionalidad del sitio en correspondencia con las caracteristicas de
nuestra educacion superior se utilizaron técnicas de recoleccién de la informacién
y se aplicaron instrumentos de medicién como la encuesta las cuales se aplicaron
a estudiantes de 4to afio de la carrera Licenciatura en Ciencias de la Computacion

(Anexo 1), profesores de la asignatura Programacion Logica, especialistas tanto

desde el punto de vista pedagoégico, Programacion Légica y en disefio de Web.

2.4 Propuesta metodoldgica para la utilizacién del sitio Web
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Nuestro trabajo persigue crear un sistema de entrenamiento, a través del cual el
alumno sea capaz de apropiarse de los conceptos y habilidades necesarias para

resolver problemas relacionados con listas en lenguaje PROLOG.
El entrenamiento integra varias fases:

1. Identificacion del alumno a través de un sistema autentificacion mediante el
cual cada alumno tendra un apodo y una contrasefia para identificase y que

permitira a los profesores seguir las trazas del aprendizaje.

2. Orientacion de estudio independiente de los articulos que se encuentran
contenidos en el sitio. Esto materiales siempre se encontraran en formato
PDF y se brinda la posibilidad de imprimirlos directamente desde el mismo
sitio sin necesidad de salir de el, también podran ser visualizados,

descargados, segun la preferencia del estudiante.

3. Orientacion de la resolucion de ejercicios a través del calendario de eventos
donde el profesor publicara los ejercicios a solucionar en correspondencia

con los temas que se imparten en clases.

4. Realizacion de talleres o seminarios virtuales los cuales se realizara mediante
la participacion del alumno en los debates de temas expuestos en Foro. Con
anterioridad el profesor informara a los estudiantes de la publicacion, plazo de
duracion y forma de participacion de los alumnos en estos a través del

calendario de eventos.

5. Evaluacion de la participacion y resolucion de ejercicios a través del
seguimiento de las trazas de los alumnos una vez que introducen su
identificacion y su contrasefia. Esto permitird al profesor seguir el desempefio

de sus estudiantes.

6. Atencion de diferencias individuales a través de la emision de comentarios
por el profesor en la traza de resolucion de los ejercicios dejada por el

alumno.

Los términos que se emplean son comprensibles para los estudiantes que se

encuentran en 4to afio de la carrera Licenciatura en Ciencias Computacionales.
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La apropiacion de los conocimientos y habilidades se establecié por niveles, pero
sin dosificarlas. Esto facilita la adquisicion de conocimientos segun posibilidades

reales.
2.5 Instalacién del producto.

Para la correcta instalacion de la aplicacion se necesitan los siguientes requisitos

técnicos minimos.
Pentieum 111 400 Mhz
Minimo 64 Mb de RAM, pero para un optimo explotacion 124 RAM

Microsoft Windows NT, 2000, 2-003 o XP. También puede ser instalado en
LINUX.

Internet Explorer 4.0, Neptcape Navigator 5 u otro navegador que soporte las

funcionalidades.
Disco duro con 35 Mbytes libres.

Los pasos de instalacion son los siguientes:
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Instalacion del servidor Zope version 2.5.0

Este paso consiste ejecutar el fichero setup-community-2.5.0-zope-2.9-5739. Siga

las instrucciones.

o Setup - Plone 2.5.0-zope-2.% Installer from Enfold Systems Inc. @'El@

Welcome to the Plone Setup
Wizard

Thiz will install Plone [version 2.5 0-zope-2.9) [build 5735] an
pour computer,

It iz recommended that you cloze all other applications before
cantinuing.

Click Mest to continue, or Cancel to exit Setup.

Plone

Windows installer
courtesy of

o

enfoldsystems

Mext = ][ Cancel
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+* Setup - Plone 2.5.0-zope-2.9 Installer from Enfold Systems Inc. E“E—‘Z@

License Agreement
Pleaze read the following impartant information before continuing. !

Fleaze read the follwing License Aagreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

The Plone Content b anagement Systern iz builk on the Content e
t anagement Framework, [CHF) and the Zope Application Server.
Plone iz copyright 2000-2006 Plone Foundation et al.

Thiz program iz free software; vou can redistribute it andfar modify

it under the termz of the GMU General Public License az publizhed by
the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or

[at pour option] any later verzion,

Thiz program iz distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT AMNY WARRBAMTY : without even the implhed warranty of N

(%) | accept the agreement

(1 do not accept the agreemert

¢ Back ” Mext » ]’ Cancel

+* Setup - Plone 2.5.0-zope-2.9 Installer from Enfold Systems Inc. E“E,@
Select Destination Location
Where should Plone be inztalled? !

'J Setup will install Plone inta the following falder.

To continue, click Mest. [f pou would like to select a different folder, click Browse.

I:Z:"-.i'n.r-:hi'-.-'-:-:s: de programa®Flone 2 | [ Browse...

At least 210,7 MB of free disk space is required.

[ < Back ” Mext » ][ Cancel ]

Puede indicar la direccion donde desea instalar (recomendable en C:\Archivos de
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programas\Plone 2).

:* Setup - Plone 2.5.0-zope-2.9 Installer from Enfold Systems Inc.

Enter a password
I order to manage pour Plone site, an administrative account will be created.

When pou first connect to Plone to manage pour account, you will need ta login using
the account name and password below,

Account name:

Pazzword:

| |

Confirm Pazzword:

[ < Back “ Plext ]’ Cancel ]

Indicar el usuario y la contrasefia del admin del Server Zope(importante no

olvidar).

&' Setup - Plone Installer from Enfold Systems LLC

Completing the Plone Setup
Wizard

Setup has finished instaling Plone on vowr computer. The
application may be launched by selecting the instaled icon:.

Click Finizh to ext Setup.
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Estacionamiento de los productos necesarios

Descompactar los productos plonechat-2-2-2.tar, ECQuiz-1.0.zip,
LIsMultipleChoice-1.0rc2.2.zip, DataGridField-1.5.0.tar.tar, SimpleForum-
1.3.0.tar ; dentro de la carpeta C:\Archivos de programa\Plone 2\Data\Products.

Luego de terminada esta operacién de la carpeta productos contard con cinco

nuevas carpetas.
Iniciar el servidor Zope

Ir a Inicio/Todos los programas/Plone/Plone

Se despliega una ventana, esta ventana muestra el puerto por el que se
encuentran corriendo las aplicaciones (default 80) y el estado en el que se
encuentra (si esta corriendo o no), ademas de la opciones de inicio (entrar en el

Zope Management Interface o entrar al Plone).

(*) Plone Controller - [Plone Ports]
‘ E-} Plone -

& Ports
& Status

2 Emergency User T
1 about Zope Management HTTF

Plane HTTP | 5080

FTP Access
WebDaY Source

Maoke: jusk because a port value is given it does nok mean it is
enabled. By defaulk FTP and WebDaY are disabled. To enable
them you may need to manually uncomment them in the
Dataletcizope. conf File,
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&) Plone Controller - [Plone Status]
‘ {W Plone 7
o Eh Paorts

@ R
2 Emergency User Plone has started

[ about

Skaktus

Site Management

Wiew Plone, ., ] [Zu:upe Management Interface, ..

Si usted desea que su Sitio sea visible desde otra maquina, solo tiene que indicar
en el puerto del Plone en vez de 80 eL 8080.

Importar fichero EntrenadorProlog.zexp

Coipe el fichero EntrenadorProlog.zexp en la carpeta C:\Archivos de
programa\Plone 2\Data\import

Entrar a través de la interfase Zope Management Interface, ponemos la

contrasefia que incluimos al inicio, durante el proceso de instalacion.
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a2 Zope on http://localhost - Microsoft Internet Explorer

EEK

Archiva  Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Avuda

@F\trés e ._/I lﬂ ‘g -:‘] /\_1 Biisqueda ‘sjz‘Favnritns ﬁ‘? :’;::- ; |Elm - 164 38

ditar con Microsoft OFfice Wordh
v| Ir Yinculos

E Lk jged in as administrac Zope Quick Start
B rRoot Folder ] *# session_data_manager (Session Data 2007-03-16 e

x>

Direccitn l@ http: fflocalhost/manage

Control_Panel Manager) 14458
& o z e
@ plone ] *% standard_error_message 1 Kk ?gl-jguug 16
(& acl_users = ;
2 1 *% standard_html_footer = 2007-03-16
' temp_falder 1Kb .
] ) 15:00
© Zope Corporation by < otandard_html_header 2 2007-03-16
Refresh 1 Kb .
15:00
] @] standard_template.pt @ 2007-03-16
1 kb
15:00
1 @ temp_folder 2007-03-25
14:05
[ % virtual_hosting 2007-03-16
P 15:00
[ Rename l [Cut] [ Cupy] [ Delete ]plmpurt/’ExpDrt ] [ Select All ;'
| £3 LT
@ ‘ﬂ Intramet local

Presione el boton Import/Export @

Seleccione el fichero EntrenadorProlog.zexp en el cuadro desplegable @

Haga Clic en el botén Import@
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2} Zope on http:/localhost - Microsoft Internet Explorer

T =
EBX
Archivo  Edicion  Wer  Fawvoritos  Herramientas  Ayuda ?f
@Atrés - J @ @ l::| /.__1 Eisqueda '*:LI? Favoritos @3 [};- _;s ‘ﬂ - _J ﬁ 3
. L ) b e 1 L £
Direceidn @] http:/flacalhostmanage v‘ Ir Yinculos >

Favis) o i dministrad Zope Quick Start ¥ '
8 root Folder

[El Control_Panel

T

You may import Zope objects which have been previously exported to a file,

2 Plone by placing the file in the "import" directory of your Zope installation on the
acl_users server. ¥ou should create the “import" directory in the root of your Zope
1 installation if it does not yet exist,

: temp_folder
© Zope Corporation

Refresh Mote that by default, you will become the owner of the objects that you ar

importing. If wou wish the imported objects to retain their existing ownershig
infarmation, select "retain existing ownership information".

Import file name | EntrenadarPralog. zexp \@

Ownership C Take ownership of imported objects
() Retain existing ownership infarmatian
I@ Listo ‘ﬂ Intranet local ;

Para visualizar el sitio solo tiene que escribir la URL en el navegador
http://localhost:8080/NombredelSitio

[

[
|

2.6 Validacion de la propuesta.

En este epigrafe pretendemos realizar una valoracion del Sitio Web para la
solucién de ejercicios con listas en la asignatura Programacion Logica como medio
de ensefianza, su evaluacién técnica segun la consulta a expertos y la opinién de

algunos de sus usuarios.

La encuesta se elaboré con objetivo de determinar las necesidades del cliente,
para garantizar la calidad del disefio del sitio Web. Se le aplicé a un total de 7

especialistas y para su seleccién se tuvieron en cuenta los siguientes criterios:
La calificacion cientifico técnica.

La experiencia profesional.
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La preparacion, conocimiento y especializacion en el tema objeto de

investigacion.

Disposicion a participar en la encuesta.
Capacidad de andlisis.

Espiritu colectivista y autocritico.

La encuesta cuenta con un total de 6 preguntas. Se adoptaron como criterios

aceptados aquellos que alcancen un consenso = 60 %.
La encuesta aplicada se puede leer en el Anexo No 2.
Lo que derivo en las siguientes conclusiones:

El sitio ofrecera la posibilidad de registrarse, permitiendo definir su apodo y

Su contrasefia.
Se estableceran diferentes tipos de usuarios con permisos diferenciados.

El sitio Web contara con los siguientes servicios: Chat, Foro, Contenidos

para consulta y descarga motor de busqueda, calendario de eventos.
Los ejercicios deben permitir llevar una ayuda adjunta.

Los ejercicios deben estar ordenados en dependencia del nivel de

complejidad.
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Conclusiones

Después del desarrollo del presente trabajo se lleg6 a la conclusion de que se han
cumplido satisfactoriamente los objetivos trazados para esta etapa de la
investigacion, usando una metodologia de disefio, que es una mezcla de otras
dos, la WSDM (Web Site Design Method ), el cual es un método de disefio de
sitios Web centrado en el usuario y OMT(Object Modeling Technique), que es una

técnica universal de andlisis, disefio e implementacion orientada a objeto.

Se determind utilizar el CMS Zope / Plone, y la extensién para Dreamweaver

CourseBuilder como herramientas para la implementacion del sitio Web.

Se logr6 completar cada una de las fases planteadas por las metodologias
seleccionadas, determinandose cuatro usuarios potenciales: Anénimos, Alumnos,

Profesores y Administrador.
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Recomendaciones:

Continuar trabajando en este proyecto en los siguientes ciclos de desatrrollo.

Analizar qué otras facilidades se pueden brindar a los usuarios del sitio web, en
funcidon del disefio curricular de la asignatura Programacion Logica en la carrera

Licenciatura en Ciencias de la Computacion.
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Anexos

Anexo No 1
Encuesta

Objetivo: Determinar los factores que dificultan la adquisicién de los conocimientos

necesarios en la asignatura Programacion Légica.

1. Marque con un X como considera usted que le resulta la asignatura

Programacion Logica.
L Facil L] pificil [ Muy dificil

2. Marque con una X la respuesta que usted considera mas cercana a la
realidad sobre la cantidad de bibliografia disponible para el estudio de la

asignatura.
[ Escasa ] No muy abundante [J Abundante
3. Para usted la resolucion de problemas utilizando las listas le resulta.

L Facil ] Normal [ pificil L1 Muy dificil

4. Cual es la via mas frecuente para obtener la bibliografia sobre Prolog

[ Libros de texto [ Libros en bibliotecas [ Articulos o libros en

Internet

5. Conoce usted algun recurso informatico accesible para ejercitar el lenguaje

Prolog

L] si ] No

6. Si su respuesta es afirmativa seleccione que tipo de recurso informético ha

utilizado
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[ sitio web ] Tutorial Inteligente ] simulador

[ 1 Entrenador ] otros

7. Considera usted que un sitio Web con ejercicios relacionados con las Listas

en Prolog le seria util para evacuar las interrogantes sobre el tema

L] si ] No
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Anexo No 2
Encuesta

Objetivo: Determinar las necesidades del cliente, para garantizar la calidad del
disefio del sitio Web.
Compaiiero(a):

Usted ha sido seleccionado, por su calificacion cientifico — técnica, sus afios de
experiencia y los resultados alcanzados en su labor profesional, como especialista
para participar de esta investigacion, por lo que el autor le pide que ofrezca sus
ideas y criterios sobre cuales son las caracteristicas que debe incluir un sitio Web

para la solucion de ejercicios relacionados con listas en Programacion Ldgica.

1. Considera necesario que los usuarios se identifiqguen a través de un login y

una contrasefa.

Si No

2. Considera necesario establecer tipos de usuarios con permisos

diferenciados

Si No

Si su respuesta es afirmativa seleccione que tipos de sugiere

Andnimo Alumno Profesor Jefe Departamento

Administrador

3. Considera que los ejercicios deben visualizarse en forma
Secuencial __  Aleatoria Asignada

4. Considera que los ejercicios deben tener ayuda incorporada.
Si_ No__

5. Considera que los ejercicios deben estar ordenados en dependencia del

nivel de complejidad
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Si No

6. Seleccione que servicios considera deben estar incluidos en el sitio Web.

Chat Foro Correo electrénico Noticias
Motor de busqueda Contenidos para consulta y descarga
Calendario de eventos Otros

Para finalizar, queremos expresarle que sus criterios y opiniones se manejaran
de forma andnima, ademas le agradecemos por anticipado su valiosa
colaboraciéon y estamos seguros que sus sugerencias y sefialamientos criticos
contribuirdn a perfeccionar los softwares educativos propuestos, tanto en su

concepcion tedrica como en su futura aplicacion en la practica escolar.

Muchas gracias por su cooperacion y le pedimos disculpas por las molestias

ocasionadas.
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Anexo 3: Diagrama Casos de Uso para el usuario Anénimo.

Péagina de
Inirin

Visita mapa
del sitio

Resuelve
Ejercicios

Visualiza lista

de Materiales
Busca

Materiales
de Abovo

X

Usuario
Andénimo

Contacta con el
Administrador

Darse de Alta



AnNexos

Anexo 4: Diagrama Casos de Uso para el usuario Alumno.
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Anexo 5: Diagrama Casos de Uso para el usuario Profesor
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Anexo 6: Diagrama Casos de Uso para el usuario Administrador.

Cambia
Pégina de

contrasefia

Modifica Datos
de usuario

Configura
Presentacion

Recordar

\
~ \ \
contrasefia [N
\

Establece
AR Parametros
\ \\ \\ \\
\ \ \\
Voo Valida Usuarios
\ \ N
\
Visita Mapa ‘\‘ \
. del Sitio \
Activa Portal
Usuario
Administrador

PR
\

Contenido
\

Elimina Contenido

Y
Desconecta



AnNexos

Anexo 7: Diagrama de Navegacion del Sitio Web Usuario Andnimo.
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Anexo 8: Diagrama de Navegacion del Sitio Web Usuario Alumno.
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Anexo 9: Diagrama de Navegacién del Sitio Web Usuario Profesor.
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Anexo 10: Diagrama de Navegacion del Sitio Web Usuario Administrador.
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Anexo No 11: Pantalla inicial del sitio Web.
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Anexo No 12: Pantalla inicial del sitio Web, después de haber accedido como usuario registrado.
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Anexo No 13: Formulario Busqueda de Usuarios.
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Anexo No 14: Formulario de Ingreso.
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Anexo 15: Pantalla inicial del Sitio Web.

Bienvenidos al sitio de ejercicios sobre
ProlLO .

"Programacion Logica® | Busgueds

Programacién Logica

[:j Lntrar li‘.i Darse de alta

Tucio || Zjercicios || Mapa || Adnwustrar || Asvada WO carpeta | Ws prefereacias || Confimaracion || Zald] Dezhacer | Poitel

| Ejercicios

'- .__'lefl.iemhru £ Ejercirios
: == Ejerciciv 1
= | 2005-09-03
o . 2005-07-03
2 O 005-0703
Nurmlre del usuariv Sy
C2005.0703
Contrasciia ;
| Entrer | ) 2005-07-03
 2005-07-03
@ s Ha perdidu su Relacivnadu

cunlraseiia?



AnNexos

Anexo 16: Pantalla Resolucion de Ejercicios.
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Anexo No 17: Formulario Darse Alta.

Formulario de Registro

— Detalles Personales

Nombre Completo
Introduzca su nombre completo, por ejemplo José Garcia,

Nombre del Usuario =

Introduzea el nombre de usuario que desee utilizar,
Generalmente algo como "jperez” o "jose_perez". Mo
estdn permitidos caracteres especiales 0 espacios en el
normhbre de usuario. Los normbres de usuario v las
contrasefias son sensibles a maydsculas v mindsculas,
aseqlrese que la tecla de bloqueo de mavisculas no estd
activada ('caps lock'), Este es el nombre gue utilizard para
identificarse.

Correo s
Introduzes su direccidn de corren, Esto es necesario en

caso de pérdida de su contrasefa. Respetaremas su
privacidad v no divulgareros su direccion a terceros nila

expondremos en este sitio,

Contrasefia =
Introduzca la contrasefia que desee. Minimo 5 caracteres,

]

Confirmar contrasefia =
Introduzca de nuevo la contrasefia, Aseglrese de que las
contrasefias son idénticas,

]

[~ éiEnviar la contrasefia por correo?

o reqgistrar
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Anexo No 18: Visién Global de Usuario.
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Anexo No 19: Tabla comparativa CMSMATRIX
Absolut
Engine
CMS/news
publishing Automne b2evolution Back-End CMS CMScout Mambo
Product system 1.72 version 3.1.2 1.6 0.7.2.1 Ciamos RC1 1.21 Drupal 4.7.4 45.3 Plone 2.5 TYPO3 4.0.2
Last Updated 3/24/2006 9/22/2005 03/01/2006 07/04/2005 12/23/2004 06/05/2006 10/18/2006 1/28/2006 08/02/2006 09/11/2006
Absolut
Engine
CMS/news
System publishing
Requirements system Automne b2evolution Back-End CMS Ciamos CMScout Drupal Mambo Plone TYPO3
Approximate Cost | Free Free Free Free Free Free Free Free Free Free
License GNU GPL GNU GPL GNU GPL GNU GPL GNU GPL GNU GPL GNU GPL GNU GPL | GNU GPL GNU GPL
Operating System | Any Any Any Any Any Any Any Any Any Any
Security
Audit Trall Limited Yes No Yes No Limited Yes No Yes Yes
Content Approval Yes Yes Yes No No Yes Yes Yes Yes Yes
Email Verification No No No No Yes Yes Yes Limited Yes
Granular Privileges | No Yes Yes Limited No Yes Yes Yes Yes Yes
Free Add
Login History Limited No Yes Yes Yes Limited Yes On Free Add On | Yes
Pluggable
Authentication Yes No No Limited No Yes Yes Yes Yes Free Add On
Problem
Notification No Yes No No No No No No No Yes
SSL Compatible Yes Yes Yes No No No Yes No Yes Yes
Support
Developer
Community Yes Yes No Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes
Online Help Limited Yes No Yes Yes Limited Yes Yes No Yes
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Public Forum Yes Yes No Free Add On Yes Yes Yes Yes Yes Yes
Public Mailing List | Yes Yes No Free Add On Yes No Yes Yes Yes Yes
Test Framework No No No Free Add On | No No Free Add On
Ease of Use
Drag-N-Drop
Content Yes Yes No Limited No No No No Free Add On | Free Add On
Email To
Discussion No No No No No No Free Add On | No Free Add On | Free Add On
Server Page
Language Yes Yes No Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes
WYSIWYG Editor | Yes Yes No Yes No Yes Free Add On | Yes Yes Yes
Database
Replication No No No No No No No No Costs Extra | No
Static Content
Export No Yes No No Yes Yes No No Free Add On | Free Add On
Management
Asset Management | Yes Yes No Yes Yes Limited Yes Yes Yes Yes
Clipboard No Yes No No Free Add On | No No No Yes Yes
Online
Administration Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes
Workflow Engine No Yes No No No No Limited No Yes Limited
Absolut
Engine
CMS/news
publishing
Interoperability system Automne b2evolution Back-End CMS Ciamos CMScout Drupal Mambo Plone TYPO3
WebDAV Support | No No No No No No No No Yes No
Flexibility
Multi-lingual Free Add
Content Yes Yes No Yes Yes No Yes On Free Add On | Yes
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Multi-lingual Free Add
Content Integration | Limited Yes No Yes No No Free Add On | On Free Add On | Yes
Built-in
Applications

Blog Yes Costs Extra Yes Free Add On Free Add On | Yes Yes Yes Yes Free Add On
Free Add

Chat No Costs Extra No Free Add On Free Add On [ No Free Add On | On Free Add On | Free Add On

Contact

Management No Costs Extra No Free Add On Free Add On [ No Free Add On | Yes Free Add On | Free Add On
Free Add

Database Reports | No Costs Extra No No No No No On Limited Free Add On
Free Add

Discussion / Forum | Yes Costs Extra No Free Add On Yes Yes Yes On Yes Free Add On

Document Free Add

Management No Costs Extra No No Yes No Limited On Yes Free Add On
Free Add

Events Calendar Yes Costs Extra Free Add On Yes Free Add On | Yes Free Add On | On Yes Free Add On
Free Add

File Distribution Limited Costs Extra No No Yes Yes Free Add On | On Yes Free Add On
Free Add

Newsletter No Costs Extra No No Yes No Free Add On | On Free Add On | Yes
Free Add

Photo Gallery Limited Free Add On No Yes Free Add On | Yes Free Add On | On Free Add On | Free Add On

Search Engine Limited Costs Extra No Yes Yes No Yes Yes Yes Free Add On
Free Add

Site Map Yes Yes No No Free Add On [ No Free Add On | On Free Add On | Yes

Syndicated

Content (RSS) Yes Costs Extra No Yes Yes No Yes Yes Free Add On | Free Add On
Free Add

Tests / Quizzes Limited Costs Extra No Free Add On Free Add On | No Free Add On | On Free Add On | Free Add On

Yes 17 20 6 14 16 15 19 16 21 20

Free Add On 0 1 1 7 8 0 12 13 13 17

Limited 8 0 0 3 0 4 2 0 2 1

Cost Extra 0 12 0 0 0 0 0 0 1 0

No 15 6 33 15 14 21 7 11 3 2
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