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Resumen
Resumen

La investigacion que se presenta a continuacion se titula “Tutorial para el apoyo del
proceso de ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura
Aprendizaje Automatizado de la carrera Ingenieria Informatica de la Uniss” y surgié por
la necesidad que se tenia en la asignatura mencionada de disponer de un software
educativo que contribuyera a una mejor compresién de este tema tan complejo para los

estudiantes de la carrera.

Las etapas llevadas a cabo en la elaboracién del sistema fueron las planteadas por el
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), en tal sentido se utilizdé como herramienta
para el analisis y disefio: Rational Rose Enterprise Edition. El sistema se disefio
utilizando el patron Modelo Vista Controlador, y se emplearon los mapas conceptuales
hipermediales como forma de representar el conocimiento en aras de una mayor
comprension de los algoritmos genéticos. Para ello, los mapas fueron creados utilizando
el CMapTools, herramienta gratuita de facil utilizacién. Luego se empleé PHP como
lenguaje de programacion, lo que proporcion6 un cédigo eficiente; para la persistencia de
los datos, se utilizé6 MySQL, por ser muy rapido en entornos web; y como servidor web, se
escogié Apache, por la seguridad y estabilidad que presenta.



AbGgtract

Abstract

The research presented below is titled "Tutorial to support the teaching - learning of the
subject of Genetic Algorithms in Automated Learning at Uniss Computer Engineering
career" and arose from the need on the subject mentioned to have an educational
software to contribute to a better understanding of this complex subject for students of the
career.

The steps taken in the development of the system were raised by the Rational Unified
Process (RUP), in this sense is used as a tool for analysis and design: Rational Rose
Enterprise Edition. The system was designed using the Model View Controller pattern, and
used hypermedia concept maps as a way of representing knowledge for the sake of a
better understanding of genetic algorithms. To do this, the maps were created using the
CMapTools, easy to use a free tool. Then used as the programming language PHP, which
provided efficient code for data persistence, we used MySQL, being very fast in the Web,

and as a web server, Apache was chosen for security and stability presents.
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Introduccion

Introduccion

Actualmente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion TICs estan sufriendo un
desarrollo vertiginoso, esto esta afectando a practicamente todos los campos de nuestra
sociedad, y la educacion no es una excepcion. Las TIC se presentan cada vez mas como
una necesidad en el contexto de sociedad donde los rapidos cambios, el aumento de los
conocimientos y las demandas de una educacion de alto nivel constantemente

actualizada se convierten en una exigencia permanente (Rosario, 2005).

No se puede entender el mundo de hoy sin un minimo de cultura informética. Es preciso
entender como se genera, cOmo se almacena, como se transforma, como se transmite y
cdmo se accede a la informaciéon en sus mdultiples manifestaciones (textos, imagenes,

sonidos) si no se quiere estar al margen de las corrientes culturales (Eugenia, 2005).

Estas tecnologias han llegado a ser uno de los pilares basicos de la sociedad y hoy es
necesario proporcionar al ciudadano una educacion que tenga en cuenta esta realidad.
Las posibilidades educativas de las TIC han de ser consideradas en dos aspectos: su
conocimiento y su uso. La relacion entre las TIC y la educacién tiene dos vertientes: por
un lado, los ciudadanos se ven abocados a conocer y aprender sobre las TIC; por otro, las
TIC pueden aplicarse al proceso educativo. Este doble aspecto se refleja en dos
expectativas educativas distintas: por un lado, tenemos a los informaticos, interesados en
aprender informatica, y en el otro, a los profesores, interesados en el uso de la informatica

para la educacién (Rosario, 2005).

La introduccion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es una realidad y una
necesidad social impuesta por el desarrollo tecnoldgico de la sociedad, ya que la “Era de
la Internet” exige cambios y los profesionales de la educacién tienen mdultiples razones
para aprovechar las nuevas posibilidades que proporcionan las nuevas tecnologias para
impulsar este cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas personalizado y centrado

en la actividad de los estudiantes.

Precisamente para favorecer este proceso que se empieza a desarrollar desde los
entornos educativos, la escuela debe integrar también la nueva cultura: alfabetizacion
digital, fuente de informacion, instrumento de productividad para realizar trabajos, material

didactico, instrumento cognitivo. Obviamente la escuela debe acercar a los estudiantes la

1



Introduccion

cultura de hoy, no la cultura de ayer. Por ello es importante la presencia en clase del
ordenador (y de la camara de video, y de la televisién), como un instrumento mas, que se
utilizara con finalidades diversas: ludicas, informativas, comunicativas e instructivas. Por
lo que nos queda claro que la educaciéon no puede quedar al margen de estos cambios,
pues del mismo modo que en su dia sucedid con la introduccion de la escritura o la
aparicion de la imprenta, el auge de las TIC ha transformada nuestro modo de pensar, de
relacionarnos e incluso la manera de ensefar y de aprender (Graells, 2011).

La universidad cubana no ha quedado exenta de dicha revolucion tecnolégica, pues
desde hace varias décadas ha sido una preocupacién e interés del Ministerio de
Educacion de Cuba, llevar a todos sus Centros Universitarios, los nuevos adelantos de las
técnicas mas actualizadas de la informacién y la comunicacién, al servicio de profesores y
estudiantes, con el objetivo de lograr un egresado con mente abierta y gran creatividad
capaz de enfrentar los retos que ofrece la sociedad de estos tiempos (Historia de la

Informatica en América Latina y el Caribe: Investigaciones y testimonios, 2010).

En julio de 1976 la Facultad de Tecnologia de la UH se convirtié en el Instituto Superior
Politécnico «José Antonio Echeverria» (ISPJAE); en 1977 inici6 la carrera de Ingenieria
en Sistemas Automatizados de Direccién (SAD), con estudiantes del primer y segundo
afios, realizando la primera graduacién en 1981. La Ingenieria en SAD cubana
fue la génesis de la actual ingenieria informatica. Su perfil terminal resultd6 muy
similar al de la Ingenieria en Sistemas de Informacion de los estandares de la
ACM vy el IEEE, de manera que ese curriculo se inici6 en Cuba algunos afios
antes; desde 1990 esta carrera se denomind Ingenieria Informética (Historia de la

Informética en América Latina y el Caribe: Investigaciones y testimonios, 2010).

En septiembre del 2002 se cred6 la Universidad de las Ciencias Informéaticas
(UCI), comenzando su primer curso con 2000 estudiantes. ElI 19 de julio del
2007 se graduaron sus primeros 1334 alumnos, diplomados en Ciencias
Informéticas. En su sede central hoy estudian mas de diez mil jévenes, en diez
facultades, las que se diferencian por el perfil terminal de especializacién del
egresado, entre ellos: comunicaciones, aplicaciones médicas y gestion de la

salud, informética industrial, software libre, entre otros, aunque reciben un


http://www.monografias.com/trabajos7/tain/tain.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/cuba-origenes/cuba-origenes.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/juti/juti.shtml
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titulo dnico como ingenieros en ciencias informéticas (Historia de la Informética en

Ameérica Latina y el Caribe: Investigaciones y testimonios, 2010).

La inteligencia artificial (IA) es considerada una rama de la computacion y forma parte
del plan de estudio de la carrera Ingenieria Informética. Como disciplina, la IA agrupa
varias asignaturas como: Introduccion a la 1A, 1A, Matemética Discreta, Mineria de Datos,
Metodologia para la Elaboracion de Sistemas Expertos, Aprendizaje Automatizado y
Programacion Descriptiva (PROGRAMA ANALITICO DE APRENDIZAJE
AUTOMATIZADO, 2012).

En particular la asignatura Aprendizaje Automatizado, le permite al estudiante abordar
problemas que dependan fuertemente de la experiencia, con elementos de aprendizaje,
en particular de redes neuronales, algoritmos genéticos, entre otros (PROGRAMA
ANALITICO DE APRENDIZAJE AUTOMATIZADO, 2012).

Los Algoritmos Genéticos (AG) son métodos de blsqueda de proposito general basados
en los principios de la genética natural, es decir, son algoritmos de blsqueda basados en

los mecanismos de la seleccién natural y la genética.

La Universidad José Marti Pérez de la provincia de Sancti-Spiritus (Uniss); cuenta con
una facultad de ingenieria, en la cual se le imparte la asignatura Aprendizaje
Automatizado a los estudiantes de la carrera de Informatica. Profesores que imparten esta
asignatura indican que a los estudiantes se les dificulta la comprension de los Algoritmos
Genéticos por ser un tema de alta complejidad. Las clases se imparten por los métodos
tradicionales, con medios de ensefianzas tales como: pizarra, tiza, y presentaciones en
power point. La bibliografia existente en estos momentos esta actualizada, pero se
encuentra mayormente en formato digital y podria enriquecerse ain mas. Por lo general el
estudiantado para ampliar sus conocimientos una vez concluidas las clases, so6lo
cuenta con el libro de texto donde aparece un tema que trata los algoritmos genéticos, y
articulos en formato digital publicados en la plataforma interactiva Moodle; pero el hecho
de no tener un texto especifico que profundice en este tema hace que se dificulte la
comprension del mismo. Ademé&s no se cuenta con un software educativo que facilite el
proceso de ensefianza - aprendizaje de este tema. Todo lo expresado anteriormente
conforma la situacion problematica de la presente investigacion, de la cual se derivo el

siguiente problema de investigacion: ¢(Cémo apoyar el proceso de ensefianza -
3
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aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado para

los estudiantes de Ingenieria Informética de la Uniss?

Se propuso como objetivo general de esta investigacion: Desarrollar un Tutorial que
apoye el proceso de enseflanza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la
asignatura Aprendizaje Automatizado para los estudiantes de Ingenieria Informatica de la
Uniss.

Para darle cumplimiento al objetivo surgieron las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Qué fundamentos tedricos y metodolégicos sustentan la elaboracion de una
herramienta informatica que apoye el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado?

2. ¢Como disefar un Tutorial para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje de
los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado para los
estudiantes de Ingenieria Informética de la Uniss?

3. ¢Cémo implementar un Tutorial para apoyar el proceso de ensefianza -
aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje
Automatizado para los estudiantes de Ingenieria Informatica de la Uniss?

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion se trazaron las siguientes

tareas de investigacion:

1. Determinacién de los fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan la
elaboracion de una herramienta informatica que apoye el proceso de ensefianza -
aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje
Automatizado.

2. Disefio de un Tutorial para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado para los
estudiantes de Ingenieria Informatica de la Uniss.

3. Implementacion de un Tutorial para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje
de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado para los

estudiantes de Ingenieria Informatica de la Uniss.

El trabajo esta conformado por: introduccién, tres capitulos, conclusiones,
recomendaciones y bibliografia consultada. A continuacién se presenta una breve

descripcion de cada capitulo:



Introduccion

Capitulo 1. Fundamentacién tedrica y metodoldgica que sustenta la elaboracion de
un Tutorial para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos
Genéticos en la asighatura Aprendizaje Automatizado. En este capitulo se abordan
la fundamentacion tedrica del tema y los conceptos asociados al negocio del
problema. Se explica en detalles el problema a resolver y se describe el campo de
accion donde se desarrolla, asi como las tecnologias y metodologias utilizadas para
su desarrollo teniendo en cuenta las tendencias actuales en el desarrollo de las TIC.

Capitulo 2. Descripcion de la solucidon propuesta para apoyar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje
Automatizado. Este capitulo se centra fundamentalmente en analizar el modelo del
negocio, asi como la descripcion de dicho proceso utilizando los artefactos de UML.
Ademas se muestran los diagramas y modelos de casos de uso utilizados en el sistema a
construir, con su correspondiente descripcion, asi como los requisitos funcionales y no

funcionales.

Capitulo 3. Implementacién de la aplicacién propuesta para apoyar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje
Automatizado. En este capitulo se describe el disefio de la solucién propuesta con
sus correspondientes modelos y/o diagramas: modelo de clases del disefio, modelo
de clases persistentes, modelo de despliegue y el modelo de datos. Los cuales ayudaran

al entendimiento del funcionamiento del tutorial.
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Capitulol: Fundamentacién tedrica y metodologica que sustenta la elaboracién de
un Tutorial para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos
Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado.

1.1 El proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Ensefianza y aprendizaje forman parte de un Unico proceso que tiene como fin la
formacion del estudiante. Ensefiar es sefialar algo a alguien, es mostrar lo que se

desconoce.

Esto implica que hay un sujeto que conoce (el que puede enseiiar), y otro que desconoce
(el que puede aprender). El que puede ensefiar, quiere y sabe ensefiar (el profesor); El
que puede aprender quiere y sabe aprender (el alumno). Ha de existir una disposicién por
parte de alumno y profesor. Aparte de estos agentes, estan los contenidos, esto es, lo que
se quiere enseflar o aprender (elementos -curriculares) y los procedimientos o
instrumentos para ensefarlos o aprenderlos (medios). Cuando se ensefia algo es para
conseguir alguna meta (objetivos). Por otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece
en un marco determinado por ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales (contexto)
(Castellano, 2002).

Objetivos

/-/l'/_"“'rq-.

mastrar Contenidos captar

Protesor Conocimiemos, hibitog Alumno
v hahilidades edncativas

suscitar elabarar

1T

Medios

Contexto

Figura 1: Elementos del proceso Ensefianza-Aprendizaje.

El proceso de ensefiar es el acto mediante el cual el profesor muestra o suscita
contenidos educativos (conocimientos, hébitos, habilidades) a un alumno, a través de
unos medios, en funcién de unos objetivos y dentro de un contexto. El proceso de
aprender es el proceso complementario de ensefiar. Aprender es el acto por el cual un

alumno intenta captar y elaborar los contenidos expuestos por el profesor, o por cualquier
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otra fuente de informacion. El lo alcanza a través de unos medios (técnicas de estudio o
de trabajo intelectual). Este proceso de aprendizaje es realizado en funcion de unos
objetivos, que pueden o no identificarse con los del profesor y se lleva a cabo dentro de

un determinado contexto (Hernandez, 1989).

El proceso de Ensefanza-Aprendizaje debe considerarse como un sistema
estrechamente vinculado con la actividad practica del hombre, que en dltima instancia,

condiciona sus posibilidades de conocer, comprender y transformar la realidad objetiva.

1.1.1 Medios de ensefianza.
Se considera medio de ensefianza a todos los componentes del proceso docente que

actian como soporte material de los métodos (instructivos o educativos), con el propésito

de lograr los objetivos planteados (Campos, 2009).

La escuela, como institucién integrada y parte constitutiva del entramado social, no es
ajena al desarrollo tecnolégico. Aungque siempre ha estado rezagada en la introduccion
de los nuevos medios en relacion a la evolucion del resto de la sociedad,
inevitablemente los procesos de ensefianza tienden cada vez a emplear distintos

tipos de tecnologias. La propia sociedad asi lo demanda (Castillo, 2008).

El concepto de medios de ensefianza y el papel que juega dentro del proceso
docente educativo se ha definido por pedagogos de todas partes del mundo. En un
principio fueron denominados “auxiliares” que empleaban los maestros para sus clases,
lo cual era algo errébneo ya que son componentes del proceso sistémico del cual no se
puede separar. Se pudiera definir que los medios de ensefianza son diferentes imagenes
y representaciones de objetos y fendmenos, que se crean para la docencia. También
objetos naturales e industriales, que contienen informacion y se emplean como fuente del

conocimiento (Campos, 2009).

1.1.2 Mapas conceptuales.
Son una técnica usada para la representacion grafica del conocimiento. Un mapa

conceptual es una red de conceptos. En la red, los nodos representan los conceptos, y los
enlaces las relaciones entre los conceptos. Los mapas conceptuales fueron desarrollados
en la década de los 1960 por Joseph D. Novak, profesor emérito en la Universidad de
Cornell, basandose en las teorias de David Ausubel del aprendizaje significativo. Segun

Ausubel "el factor mas importante en el aprendizaje es lo que el sujeto ya conoce". Por lo
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tanto, el aprendizaje significativo ocurre cuando una persona consciente y explicitamente
vincula esos nuevos conceptos a otros que ya posee. Cuando se produce ese aprendizaje
significativo, se produce una serie de cambios en nuestra estructura cognitiva,
modificando los conceptos existentes, y formando nuevos enlaces entre ellos. Esto es
porque dicho aprendizaje dura més y es mejor que la simple memorizacion: los nuevos
conceptos tardan mas tiempo en olvidarse, y se aplican mas facilmente en la resolucion

de problemas.

Los nuevos conceptos son adquiridos por descubrimiento, que es la forma en que los
nifios adquieren sus primeros conceptos y lenguaje, o por aprendizaje receptivo, que es la
forma en que aprenden los nifios en la escuela y los adultos. El problema de la mayor
parte del aprendizaje receptivo en las escuelas, es que los estudiantes memorizan
definiciones de conceptos, o algoritmos para resolver sus problemas, pero fallan en
adquirir el significado de los conceptos en las definiciones o férmulas (Novak & Roca,
2002).

Cuando se realiza un mapa conceptual, se obliga al estudiante a relacionarse, a jugar con
los conceptos, a que se empape con el contenido. No es una simple memorizacién; se
debe prestar atencion a la relacion entre los conceptos. Es un proceso activo (Novak &
Roca, 2002).

1.1.3 Los mapas conceptuales en la ensefianza.

Los Mapas conceptuales resultan muy Utiles en las diversas etapas del proceso
educativo (Davila & Martinez, 2000):

e Enla planeacién, como recurso para organizar y visualizar el plan de trabajo.
e En el desarrollo, como una herramienta que ayuda a los estudiantes a captar el
significado de los materiales que pretenden aprender.
¢ En la evaluacion, como recurso para la evaluacion formativa. Permite “visualizar el
pensamiento del alumno”, para asi, corregir a tiempo posibles errores en la
relacion de los conceptos principales.
Entre las principales ventajas de la utilizacién de los mapas conceptuales en las

actividades docentes se pueden citar las siguientes:



Capitulo 1

e Son faciles de usar, la mayoria de los usuarios se convierten en expertos en una o
dos horas.

e Pueden ser evaluados para revelar una eventual desinformacion o falta de
comprension.

e Ofrecen una representacion espacial de los contenidos, lo que ayuda a la
memorizacion.

¢ Mejoran la sedimentacion de los contenidos objeto de estudio.

e Muestran la interconexion de las ideas desde diversos puntos de vista, de la
misma manera en la que diversas personas pueden concebirlas.

Esta demostrado que cuando un estudiante sabe de antemano que su comprension de la

leccién sera evidenciada en un mapa, este hecho lo estimula a venir preparado a clase.

La presencia del mapa estimula la percepcion visual y hace mas interesante el

aprendizaje.

1.2 Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC).

Se puede denominar como Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) 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 informacién (Romero,
2004).

La utilizacién de tecnologia, nuevas tecnologias, nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion o, simplemente, tecnologias de la informaciény la comunicacién se ha
hecho de forma indistinta, y centrandose mas en el espacio temporal que en las
caracteristicas de los instrumentos utilizados, para referirse a concepciones o ambitos de

estudio similares (Alvarez & Mayo, 2009).

Las TIC son una realizacion social que facilitan los procesos de informacion vy
comunicacion, gracias a los diversos desarrollos tecnoldgicos, en aras de una
construccion y extension del conocimiento que derive en la satisfaccion de las
necesidades de los integrantes de una determinada organizacion social (Alvarez & Mayo,
2009).

Las definiciones ofrecidas de las nuevas tecnologias de la informaciéon vy

comunicacion son diversas, variadas y algunas veces incluso contradictorias, entre
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otros motivos por el simple hecho de que el propio término "nuevo” ya implica caducidad.
Aunque suele existir un acuerdo en considerarlas como aquellos instrumentos técnicos
gue giran en torno a la informacion y a la comunicacién, y a los nuevos

descubrimientos que sobre las mismas se van originando (Borges, 2007).

1.2.1 Las TIC empleadas ala Educacion.
A finales del siglo pasado, la casi totalidad de los campos profesionales han visto

incrementado su potencial de desarrollo con la incorporacion de las nuevas tecnologias y
ello ha motivado un cambio sustancial en el modo de ejercer las funciones
especificas en cada uno de estos campos. Esta situacién lleva como contrapartida la
demanda implicita de nuevos roles para el desarrollo profesional. En el caso concreto
de la educacion no hay excepcion, a lo largo de estos Ultimos afos, se enfatiza
mucho en relaciéon con el cambio en el perfil del maestro como consecuencia de la
integracion de las nuevas tecnologias en el ambito escolar (Conociendo algo de
software educativo, 2009).

Las TIC son empleadas en los diversos medios de transmision de la informacion,
insertdndose asi en diferentes esferas de la vida cotidiana, y entre ellas, en el proceso
docente — educativo. En las condiciones de hoy en dia es posible disponer de
herramientas de apoyo al proceso educativo que se hallen mas cercanas a la manera
de percibir y entender el mundo, tanto por parte de los nifios, como de los jévenes y
adultos, de una manera dinamica, llena de estimulos paralelos, capacitados para el

cambio constante e integrado (Martinez, 2009).

Las TIC han incidido en todos los campos relacionados con la educacion, facilitando la
transformacion y la optimizacion de la mayoria de los procesos administrativos, el
desarrollo de metodologias innovadoras en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
el acceso a la formacién superior de nuevos grupos de personas, asi como una
incipiente transformacion del sistema organizativo de la sociedad (Conociendo algo de

software educativo, 2009).

Las nuevas exigencias en la educacion se centran en la mejora del proceso
educativo y, en este sentido, la integracion de las TIC facilita aspectos relacionados con la
mejora del trabajo individual, la autonomia del alumnado, la facilidad para el desarrollo de
trabajos en equipo y colaborativos, la posibilidad de modificar y adaptar los métodos de

evaluacion y la interaccion bidireccional entre el profesorado y el alumnado.
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1.2.2 La computadora como medio de ensefianza.

El desarrollo de la ciencia y la técnica trajo asociado el uso de la computadora como
medio de ensefianza ya que la misma constituia una herramienta poderosa para la
enseflanza y el aprendizaje dada las cualidades que poseia. Este medio permite
gue aquellas personas interesadas en aprender contaran con recursos cComo Son
imagenes, videos, libros, explicaciones habladas, asi como programas encaminados
a la educacion. Es conocido y constituye un hecho para el mundo que una vez
empleada la computadora como medio de ensefianza se lograron alcanzar mejores

resultados en la educacion (Campos, 2009).

Una computadora con un buen software puede producir un aprendizaje con calidad
con respecto a ciertos procedimientos de trabajo, pero también un mal uso de
este puede traer aparejado dificultades de aprendizaje muy serias para el
estudiante. En ocasiones hemos encontrado personas que se preguntan: ¢el uso
de los medios y en particular de las computadoras originara automaticamente un
aprendizaje efectivo?. Sencillamente la respuesta sin dudar es que NO. En este sentido,
la forma en que se utilice, la motivacién a proporcionar, el ajuste de las necesidades
educativas, entre otras cuestiones, es lo que propiciara un mejor aprendizaje

(Conociendo algo de software educativo, 2009).
1.2.3 Software Educativo.

Los softwares educativos son todos aquellos programas para ordenador, creados
con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar

los procesos de ensefanza y aprendizaje (Marquez, 2010).

No obstante segun esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso
general en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos
con funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos,
gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores gréficos... Estos programas,
aunque puedan desarrollar una funcién didactica, no han estado elaborados

especificamente con esta finalidad (Marquez, 2010).

Para el desarrollo del software educativo (SE), es necesario involucrar a maestros y

profesores de cada educacion con experiencia suficiente, en el disefio pedagdgico
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y evaluacion del proyecto ya implementado, para garantizar el cumplimiento de los

requisitos, especificos educativos, planteados para cada software (Catoni, 2009).

1.2.3 Sistemas Tutoriales.
Garcia D. plantea que “constituye un programa especializado en la ensefianza de

un dominio especifico del conocimiento, apoyandose para ello en el dialogo con el
estudiante, en la consolidacion de un conjunto de aspectos esenciales que por su
complejidad requieren de un nivel de abstraccion que permita la representacién adecuada

del conocimiento” (Suares & Delgado, 2007).

Esta definicibn es retomada por Rodriguez, R. para puntualizar que: “el tutorial es
un programa especializado en un &rea del conocimiento, que establece una
estrategia basada en el didlogo, esta de acuerdo a las caracteristicas del
estudiante y ademas, existe una estrategia pedagoégica para guiar a este estudiante”.
Los tutoriales pueden contener ejercicios y sesiones de preguntas y respuestas
para presentar un tema Yy verificar su comprension por parte del estudiante,
permitiéndole también estudiar a su propio ritmo. En determinados momentos del
programa se introducen elementos de evaluacién cuyo resultado orienta al alumno
a pasar a una leccién siguiente o a repasar una anterior, proponiéndole, incluso,

ejercicios de refuerzo(Rodriguez, 1991).

1.3 Lainteligencia artificial.

La inteligencia artificial es considerada una rama de la computaciéon y relaciona un
fendmeno natural con una analogia artificial a través de programas de computador. La
inteligencia artificial puede ser tomada como ciencia si se enfoca hacia la elaboracion de
programas basados en comparaciones con la eficiencia del hombre, contribuyendo a un
mayor entendimiento del conocimiento humano. Si por otro lado es tomada como
ingenieria, basada en una relacion deseable de entrada-salida para sintetizar un
programa de computador. "El resultado es un programa de alta eficiencia que funciona
como una poderosa herramienta para quien la utiliza." A través de la inteligencia artificial
se han desarrollado los sistemas expertos que pueden imitar la capacidad mental del
hombre y relacionan reglas de sintaxis del lenguaje hablado y escrito sobre la base de la
experiencia, para luego hacer juicios acerca de un problema, cuya solucion se logra con
mejores juicios y mas rapidamente que el ser humano. En la medicina tiene gran utilidad

al acertar el 85 % de los casos de diagnéstico (Loaiza, 2009).
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1.3.1 Los algoritmos genéticos.
Una de las herramientas de la Inteligencia Artificial aplicada para la resolucion de
distintos problemas son los Algoritmos Genéticos, que presentan marcados beneficios si

se los campara con otras técnicas mas tradicionales.

Un Algoritmo Genético es una herramienta basada en los procesos naturales que
permiten la evolucién de las especies en las poblaciones. Su principal fundamento es la
Teoria de la Evolucién de Darwin, complementado con otros conceptos y teorias mas
recientes de la Genética. Se pueden definir como métodos sistematicos para la
resolucion de problemas de busqueda y optimizacion que aplican a éstos los mismos
métodos de la evolucion biolbgica: seleccién basada en la poblacion, reproduccién sexual

y mutaciéon (Guervés, 2011).

1.3.2 Ventajas de los AG.
e Una clara ventaja es que los algoritmos genéticos son intrinsecamente paralelos,

es decir, operan de forma simultdnea con varias soluciones, en vez de trabajar de
forma secuencial como las técnicas tradicionales. Esto significa que mientras
técnicas tradicionales s6lo pueden explorar el espacio de soluciones hacia una
solucién en una direccién al mismo tiempo, y si la solucion que descubren resulta
subOptima, no se puede hacer otra cosa que abandonar todo el trabajo hecho y
empezar de nuevo. Sin embargo, los algoritmos genéticos simplemente desechan

esta solucién subéptima y siguen por otros caminos (Pefia & Truyol, 2008).

e Oftra ventaja es su habilidad para manipular muchos parametros simultdneamente.

Resulta interesante en caso de tener varios objetivos a resolver.

¢ No necesitan conocimientos especificos sobre el problema que intentan resolver.
Realizan cambios aleatorios en sus soluciones candidatas y luego utilizan la

funcion de aptitud para determinar si esos cambios producen una mejora o no.

e Resulta sumamente facil ejecutarlos en las modernas arquitecturas masivas en

paralelo.

e Usan operadores probabilisticos, en vez de los tipicos operadores deterministicos

de las otras técnicas.
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1.3.3 Aplicaciones de los AG.
La aplicacion mas comun de los algoritmos genéticos ha sido la solucion de problemas de

optimizacion, en donde han mostrado ser muy eficientes. Sin embargo, no todos los
problemas pudieran ser apropiados para esta técnica. Se recomienda en general tomar en
cuenta las siguientes caracteristicas del mismo antes de intentar usarla (Pefia & Truyol,
2008):

» Su espacio de busqueda debe estar delimitado dentro de un cierto rango.

* Debe poderse definir una funcién de aptitud que nos indique qué tan buena o mala es

una cierta respuesta.

* Las soluciones deben codificarse de una forma que resulte relativamente facil de

implementar en la computadora.

Dentro de los distintos problemas de optimizacion podemos encontrar unas areas de

aplicacion:

* Disefio por computadora de nuevos materiales que cumplan multiples objetivos.
» Optimizacion del la carga de containers.

* Asignacion de procesos en topologias de redes con procesamiento distribuido.
+ Ubicacion de archivos en sistemas de almacenamiento distribuido.

* Disefo de circuitos integrados.

* Optimizacion de la infraestructura de telefonia celular.

* Ingenieria Aeroespacial.

* Juegos.

* Robdtica.

1.3.4 Enseflanza - aprendizaje de Algoritmos Genéticos.

En Escobar et al. (2008) se detalla el disefio y desarrollo de un artefacto educativo
destinado a apoyar la comprension de los contenidos fundamentales de los algoritmos
genéticos (AG) (Nunes de Miranda, 2000; Nilsson, 2001 y Russell y Norvig, 2004). Se
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dispone de materiales didacticos en multiples formatos. Los simuladores ilustran el
desempenio de los principales operadores de los AG, logrando asi una mayor compresion
de los conceptos relacionados a esta técnica de la IA. En futuros trabajos se expondra el
empleo de simuladores de otros operadores, asi como también, innovadoras alternativas
de tratamiento y presentacion de los contenidos tendientes a mejorar la comprension de

los mismos (Marifio, 2009).

1.4 Fundamentacion de la metodologia utilizada.
El mundo de la informatica no para de hablar de procesos de desarrollo, el modo de

trabajar eficientemente para evitar catastrofes que llevan a que un gran porcentaje

de proyectos se terminen sin éxito.

El objetivo de un proceso de desarrollo es garantizar la calidad del software (en todas las
fases por las que pasa) a través de una mayor transparencia y control sobre el proceso.
Da igual si es un producto genérico o para un cliente, hay que producir lo esperado en el
tiempo esperado y con el costo esperado. Es labor del proceso de desarrollo hacer
que esas medidas para aumentar la calidad sean reproducibles en cada desarrollo.

Muchas veces no se toma en cuenta el utilizar una metodologia adecuada, sin
pensar lo importante de buscar cual seria la metodologia de desarrollo mas apropiada.
Muchas veces el éxito de un software radica en haber encontrado la metodologia

correcta, que sea capaz de cumplir con el objetivo del sistema.

1.4.1 La Metodologia RUP.
El Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified Process en inglés,

habitualmente resumido como RUP) es un proceso de desarrollo de software y junto al
UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis,
implementacién y documentacién de sistemas orientados a objetos (Jacobson, Booch,
& Rumbaugh, 2006).

RUP pretende implementar las mejores practicas actuales en ingenieria de software:
desarrollo iterativo del software, administracion de requerimientos, uso de
arquitecturas basadas en componentes, modelacion visual del software, verificacion de

la calidad del software y control de cambios.
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El RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al culminar

cada una de ellos (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006):

e Concepcidn: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso
y se identifican los riesgos.

e Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se
eliminan los riesgos.

e Construcciéon: se concentra en la elaboracibn de un producto totalmente
operativo y eficiente y el manual de usuario.

e Transiciéon: se instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios.
Surgen nuevos requisitos a ser analizados.

e Mantenimiento: una vez instalado el producto, el wusuario realiza
requerimientos de ajuste, esto se hace de acuerdo a solicitudes generadas

como consecuencia del interactuar con el producto.

1.4.2 ;Por qué la metodologia RUP?
El RUP se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y

guiado por los casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del
proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el cddigo fuente, entre
otros) y roles (papel que desempefia una persona en un determinado momento,
una persona puede desempefar distintos roles a lo largo del proceso) (Jacobson,
Booch, & Rumbaugh, 2006).

1.4.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language, UML) es un

lenguaje estandar para escribir planos de software, incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacién, esquemas de bases de
datos y componentes reutilizables. Puede utilizarse para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran cantidad de softwares
(Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

UML es apropiado para modelar desde sistemas de informacibn en empresas
hasta aplicaciones distribuidas basadas en la Web, e incluso para sistemas empotrados

de tiempo real muy exigentes. Es un lenguaje muy expresivo, que cubre todas las vistas

16



Capitulo 1

necesarias para desarrollar y luego desplegar tales sistemas. Detras de cada simbolo en
la notacion UML hay una semantica bien definida. De esta manera, un desarrollador
puede escribir un modelo en UML y otro desarrollador, o incluso otra herramienta,
puede interpretar ese modelo sin ambigiedad (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Los tres elementos que forman el modelo conceptual de UML son: los bloques basicos de
construccién del lenguaje, las reglas que se aplican sobre esos bloques y los mecanismos
comunes de UML (Laguna, 2004).

Bloques de construccion

Existen tres tipos de bloques de construccion:

Elementos: Son los modelos UML.

Relaciones: Ligan elementos entre si, establecen la forma en que interactian.

Diagramas: Representacion gréafica de un grupo de elementos y sus relaciones.

UML
Elementos Relaciones Diagramas
Estructurales  De comportamients  De agrupacién De anotacidn Dependencia Caso de uso
Asociacion Clase
Generalizacidn Objeto
Secusncia
Cago de uso Interaccion Pagquete Nola Colaboracion
Claze Maquina de eslados Models Estados
Clase activa Subsistema Aclividad
Interaz Marco de trabajo Componente
Componente Despliegue
Colaboracidn
Nodo
Figura 2. Elementos fundamentales de UML.
Reglas.

Los blogues de construccion se deben combinar siguiendo las normas que establece
UML. UML establece una serie de normas sobre como nombrar a los elementos,
relaciones y diagramas; la visibilidad y alcance de dichos nombres y sobre su integridad
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(como disefiar relaciones consistentes). Podremos decir que un modelo esta bien formado

cuando cumpla estas reglas.
Mecanismos comunes.

Bajo una serie de mecanismos que se aplican durante todo el proceso de desarrollo de
modelos en UML, se consiguen disefios simples y eficientes. Estos mecanismos son los

siguientes:

Especificaciones: UML no es simplemente un lenguaje que proporciona elementos
graficos para modelado, tras cada elemento existe una especificacion que nos va a
permitir detallar textualmente el comportamiento de los mismos; de esta forma con
los elementos graficos conseguimos una visualizacion global del sistema y con la

especificacion conseguimos una visualizacion detallada del mismo.

Adornos: Todos los elementos graficos en UML poseen una notacién grafica que
representa los aspectos mas importantes de éstos; aln asi existe una notacion
gue permite representar los aspectos mas especificos a través de adornos,

consiguiendo asi una especificaciéon ain mas detallada.

Divisiones comunes: UML permite representar las distintas divisiones que
presenta el disefio orientado a objetos. Por ejemplo la divisién clase/objeto donde
un objeto es la manifestacién concreta de la clase. UML permite el modelado conjunto

de los mismos a través de una notacion especifica.

Mecanismos de extensibilidad: UML proporciona un lenguaje abierto en el que se
pueden expresar los matices de los distintos sistemas, para ello hace uso de tres

mecanismos que permiten extender el lenguaje:

e [Estereotipo: Permite crear nuevos bloques de construccion partiendo de los ya
existentes.

e Valor etiquetado: Permite afiadir nuevas propiedades a un bloque de construccion.

e Restriccién: Permite afiadir o modificar las reglas referidas a los bloques de

construccion.
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1.4.4 ¢ Por qué UML?
La decision de utilizar como notacion para el desarrollo del software se debe a que se ha

convertido en un estandar que tiene las siguientes caracteristicas (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2006):

e Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).

o Permite especificar todas las decisiones de analisis y disefio, construyéndose asi
modelos precisos, no ambiguos y completos.

e Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).

e Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo
(requisitos, arquitectura, pruebas, versiones, etc.).

e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para
desarrollar y luego desplegar los sistemas.

e Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender
ni de utilizar.

¢ UML es independiente del proceso, aunque para utilizarlo 6ptimamente se deberia
usar en un proceso que fuese dirigido por los casos de uso, centrado en la

arquitectura, iterativo e incremental.

1.4.5 Arquitectura en N Capas.
La arquitectura basada en capas se enfoca en la distribucion de roles vy

responsabilidades de forma jerarquica proveyendo una forma muy efectiva de
separacion de responsabilidades. El rol indica el modo y tipo de interaccién con otras
capas, Yy la responsabilidad indica la funcionalidad que estd siendo desarrollada
(Pelaez, 2009).

Cuando se habla de la arquitectura en capas casi siempre se utilizan 3 capas: capa de
datos, capa de negocio y capa de interfaz de usuario. Con la arquitectura de tres capas, la
interfaz del cliente no es requerida para comprender o comunicarse con el receptor de
los datos. Por lo tanto, esa estructura de los datos puede ser modificada sin cambiar la
interfaz del usuario. El codigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por mdultiples
aplicaciones si esta disefiado en formato modular y gracias a que cada capa es
independiente de la otra los cambios o actualizaciones pueden ser realizados sin

afectar la aplicacion como un todo (Carrasco, 2006).
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1.4.6 Arquitectura Cliente-Servidor.
Es un modelo de hardware y software adecuado para el proceso distribuido, en el
que la comunicacion se establece de uno a varios. Un proceso es un programa en
ejecucién. Proceso cliente es el gue solicita un servicio. Proceso servidor es el capaz de

proporcionar un servicio (Caceres, 2005).

Un proceso cliente se puede comunicar con varios procesos servidores y un servidor se
puede comunicar con varios clientes. Los procesos pueden ejecutarse en la misma
maquina o en distintas maquinas comunicadas a través de una red. Por lo general, la
parte de la aplicacién correspondiente al cliente se optimiza para la interaccion con el
usuario, ejecutandose en su propia maquina, a la que se denomina Terminal o
cliente, mientras que la parte correspondiente al servidor proporciona la funcionalidad
multiusuario centralizada y se ejecuta en una maquina remota, denominada de forma

abreviada, simplemente, servidor (Arquitectura Cliente/Servidor, 2007).01

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

destacar las siguientes:

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Gnica y bien definida.

e El cliente no necesita conocer la l6gica del servidor, sélo su interfaz externa.

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

Los cambios en el servidor implican pocos o ningan cambio en el cliente.

La arquitectura Cliente/Servidor es una infraestructura versatil, modular y basada en
mensajes que mejora la portabilidad, la interoperabilidad y la escalabilidad de los

sistemas (Caceres, 2005):

Una aplicaciéon cliente/servidor tipica es un servidor de base de datos al que varios
usuarios realizan consultas simultaneamente. Los sistemas distribuidos pueden
consistir en diversos servidores que alojen datos, de forma que el cliente no tiene por
gué conocer exactamente donde se encuentran, simplemente hace una peticién de
servicio, y es el sistema servidor el encargado de localizarlos y proporcionar el
resultado de la consulta al usuario que hizo la peticion (Arquitectura Cliente/Servidor,
2007).
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1.4.7 Modelo vista controlador (MVC).
En el disefio de aplicaciones con sofisticadas interfaces se utiliza el patron de disefio
Modelo-Vista-Controlador (MVC). Pues la légica de una interfaz de usuario cambia con
mas frecuencia que los almacenes de datos y la légica del negocio. Por lo que si se
realiza un disefio que mezcle los componentes de interfaz y de negocio, entonces la
consecuencia serd que, cuando se necesite cambiar la interfaz, se tendran que modificar
los componentes de negocio, siendo esto trabajoso y engorroso, ademas de provocar
posibles errores en el sistema. Por lo que se trata de realizar un disefio que desacople la
vista del modelo, con la finalidad de mejorar la reusabilidad. De esta forma las
modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la I6gica de negocio (Lago,
2007).

Elementos del patron:

o Modelo: datos y reglas de negocio
e Vista: muestra la informacion del modelo al usuario

e Controlador: gestiona las entradas del usuario

1.5 Tecnologias web.

1.5.1CsSS.

CSS es una tecnologia que permite controlar la presentacion de los documentos en la
Web. Las Hojas de Estilo en Cascada o CSS constituyen un lenguaje sencillo que
complementa el de HTML, suponiendo un apoyo fundamental a la hora de disefar
paginas Web, porque permiten una mayor precisién en el ajuste de los elementos de
disefio. Esta técnica consiste en separar el disefio del contenido, de manera que las
indicaciones para conformar el disefio se agrupan en una hoja de estilo o archivo que

reside fuera del contenido del documento de la pagina HTML (Céceres, 2005).

Lo que hace fundamentalmente el cédigo de las hojas de estilos es transformar las
etiquetas del lenguaje HTML y conformarlas a las caracteristicas que se quiera darle; pero
también, y esto es lo importante, con este cddigo se pueden crear etiquetas nuevas, que
se introducen dentro del documento. Una de las ventajas de las hojas de estilos es que se
puede modificar algunas caracteristicas de todos los documentos de un sitio Web desde

un archivo, sin tener que modificarlas en cada uno de los documentos (Caceres, 2005).
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1.5.2 ¢Por qué CSS?
Las Hojas de Estilo en Cascada o CSS (Cascade Style Sheets), proporcionan una
manera muy eficiente de aplicar estilos y formato a las paginas web y a practicamente
cualquiera de sus elementos. Ademas, permiten definir nuevas clases de estilos y
subclases de etiquetas HTML o de otras clases, Es la mejor forma de separar los
contenidos y su presentacién, reduce la complejidad de su mantenimiento, permite
visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes, un cambio en un
fichero genera cambios en todos los ficheros y permite especificar la apariencia de todo
el sitio web en un dnico lugar, los estilos para fuentes, tamafos de la fuente,
espaciado de letras, colores, y margenes. Estas opciones la convierten en una
herramienta muy poderosa y muy flexible (Ruiz, 2006).

1.5.3 Java Script.
Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilacién. Fue creado por Brendan Eich

en la empresa Netscape Comunications. Utilizado principalmente en péaginas web. Es
similar a Java, aunque no es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no dispone de
herencias. La mayoria de los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan codigo
Java Script. EI cbédigo Java Script puede ser integrado dentro de las paginas web.
Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad, el cddigo visible

por cualquier usuario y el cédigo deben descargarse completamente (Alvarez, 2005).

1.5.4 ;Por qué Java Script?
Es un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por eventos,

disefiado especificamente para el desarrollo de aplicaciones cliente-servidor dentro
del ambito de Internet. Ofrece la posibilidad de agregar un poco de dinamismo y de
interactividad en un sitio Web (Caceres, 2005).

Caracteristicas del lenguaje:
e Fue desarrollado para incrementar las funcionalidades del lenguaje HTML.

e Es un lenguaje interpretado puro (no requiere compilacion, ni generacion de
intermedios codificados de ningun tipo). El navegador del cliente es el

encargado de interpretar las instrucciones Java Script y ejecutarlas.

e Es un lenguaje de programacion sencillo y pensado para hacer las tareas

con rapidez. Incluso personas que no tengan una experiencia previa en la
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programacion podran aprender este lenguaje con facilidad y utilizarlo en toda su

potencia con solo un poco de préctica.

e Se utiliza embebido en el cbédigo documentos HTML. Fuera de ellos no tiene

vigencia, 0 sea, no crea aplicaciones autbnomas.

e Puede ejecutarse en el cliente evitando la necesidad de realizar peticiones
continuamente al servidor, por lo que descarga el trabajo de este y hace que la

navegacion sea mas rapida.

1.5.5 HTML.
HTML significa Hiper Text Mackup Language, cuya traduccién seria Lenguaje de

etiquetas e hipertexto, en donde hipertexto hace referencia a la capacidad del lenguaje
para la utilizacion de los conocidos hipervinculos. Este lenguaje estd compuesto por
etiquetas 0 marcas, y gracias a ellas es posible dar forma a todos los componentes de
una pagina. HTML no es propiamente un lenguaje de programacion sino un sistema de
etiquetas, por lo tanto algun error de sintaxis que se presente éste no lo detectara
y se visualizara en la forma como éste lo entienda. El entorno para trabajar HTML
es simplemente un procesador de texto. Estos documentos pueden ser mostrados por los
visores 0 nhavegadores de paginas Web en Internet, como Microsoft Internet Explorer
(Ruiz, 2006).

1.5.6 ASP.
ASP es una tecnologia del lado del servidor creada por Microsoft, ofrecida como

componente gratuito de Internet Information Services, con la que se pueden desarrollar
sofisticadas aplicaciones Web que los usuarios pueden correr desde cualquier
navegador. La utilidad méas practicada de las paginas ASP es la facilidad para
conectar con una base de datos y extraer datos de la misma dinamicamente
visualizandolos en el navegador. Puede conectarse a gestores de Base de datos
SQL Server, Microsoft Access, Oracle, Sybase, DB2, FoxPro, dBase, Informix o

cualquier otro motor que disponga de driver ODBC (Caceres, 2005).

Para procesar una pagina ASP no existe restriccion especial en el lado del cliente, por lo
que es indiferente la utilizacién del navegador, Internet Explorer o Netscape Comunicator.
Sin embargo, en el lado del servidor, es necesario un servidor Web de Microsoft, debido

a que ASP es una tecnologia propietaria de Microsoft. Se utiliza el archivo ASP.DLL
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para interpretar el cédigo, siendo el servidor mas extendido Internet Information
Server (mas conocido como [IS). ASP también puede correr en un servidor con Linux,
siempre que tenga instalado el correspondiente programa que lo haga funcionar,
algunos de los méas conocidos son Instant ASP y Chilisoft (Céaceres, 2005).

1.5.7 PHP.
PHP nacié como un lenguaje sencillo para paginas personales (de ahi sus siglas en

ingles, Personal Home Page) y en muy poco tiempo se convirti6 en una de las
tecnologias mas utilizadas en la Web. PHP trae una gran cantidad de funciones
predefinidas para trabajar con las tecnologias mas comunes como Apache, MySQL,
Oracle,... etc. Todo esto hace que programar cualquier tipo de aplicacion sea muy
sencillo (Ruiz, 2006).

El lenguaje PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, es decir que es un
lenguaje de programacién con variables, sentencias condicionales, bucles, funciones. No

es un lenguaje de marcas como podria ser HTML, XML o WML (Munz, 2006).

PHP se ejecuta en el servidor, por eso nos permite acceder a los recursos que tenga el
servidor como por ejemplo podria ser una base de datos. El programa PHP es
ejecutado en el servidor y el resultado enviado al navegador. El resultado es
normalmente una pagina HTML pero igualmente podria ser una pagina WML. Los
scripts PHP estan incrustados en los documentos HTML y el servidor los interpreta y
ejecuta antes de servir las paginas al cliente. El cliente no ve el cédigo PHP sino los
resultados que produce. No es necesario que su navegador lo soporte, este es
independiente del navegador, pero sin embargo para que sus paginas PHP funcionen, el

servidor donde estan alojadas debe soportar PHP (Valdés, 2007).

1.5.8 ¢ Por qué PHP?
Luego de hacer el estudio de las diferentes tecnologias, en especial un analisis entre

PHP y ASP, se decide utilizar el PHP ya que: Estd soportado en la mayoria de las
plataformas de Sistemas Operativos, mientras que ASP por ser propiedad de Microsoft no
es multiplataforma. EI PHP no tiene costo oculto, o sea que cuando se adquiere
incluye un sinnimero de bibliotecas que proporcionan el soporte para la mayoria de las
aplicaciones Web, por ejemplo e-mail, generacion de ficheros PDF y otros. En caso de
que no se tengan las bibliotecas estas se pueden adquirir gratis en Internet. En el caso

de ASP forma parte del Internet Information Server que viene integrado en Windows NT
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2000 Server con su elevado costo de adquisicion. PHP y ASP son parecidos en
cuanto a la forma de utilizacién, pero PHP es mas répido, gratuito y multiplataforma
(Valdés, 2007).

1.5.9 Servidor Web Apache.
Apache tal vez no sea uno de los servidores web mas faciles de configurar, pero una vez

instalado, Apache se convertird en el servidor mas potente y estable que podamos
imaginar. Es cédigo abierto (open source, en inglés), lo que significa que su codigo es
libre y gratuito. Ademas, es el servidor mas utilizado en Internet. Servidor web que por
defecto lo traen instalado en todas las distribuciones Linux. También existe para otras
plataformas incluso Windows. Su funcionamiento basico es ejecutando un proceso padre
y tantos procesos hijos como peticiones reciba para atender a cada cliente. Apache es
usado para enviar paginas web estaticas y dinamicas en la World Wide Web. Muchas
aplicaciones web estan disefiadas asumiendo como ambiente de implantacién a Apache,

0 que utilizaran caracteristicas propias de este servidor web (Ruiz, 2006).

Ventajas:
¢ Multi-plataforma

o El software es gratuito.
e Popular (facil conseguir ayuda/soporte).
e Estandar del sector para la mayoria de servidores web.
e Permite la administracion remota.
e Tiene interfaz con todos los sistemas de autenticacion.
e Tiene integracion estandar del protocolo de seguridad SSL.
e Provee interfaz a todas las bases de datos.
Desventajas:
e Instalacion en modo consola.
e Apache no se actualiza regularmente.

e Requiere un conocimiento mas técnico para instalar y configurar.

1.6 Sistemas Gestores de Bases de Datos.
Los Sistemas de Gestion de Base de Datos (en inglés Data Base Management System)
son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de

datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Se compone de un lenguaje de
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definicion de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y de un lenguaje de consulta
(Valdés, 2007).

La funcion fundamental de un SGBD es proporcionar a los usuarios la capacidad de

almacenar datos en la base de datos, acceder a ellos y actualizarlos.

1.6.1 SQL.
SQL (Structured Query Language, Lenguaje de Consultas Estructurado) nos permite

“hablar’ con las bases de datos para pedirle que nos entregue un grupo de
registros que cumplan requisitos determinados y en un orden dado. Ademas, también
podemos crear nuevas bases de datos, nuevas tablas, nuevos campos, nuevos

registros y realizar toda clase de modificaciones y eliminaciones (Ruiz, 2006).

1.6.2 SQL Server 2000.
SQL Server 2000 es un sistema de gestibon de bases de datos relacionales

(SGDBR o0 RDBMS: Relational Database Management System) diseflado para
trabajar con grandes cantidades de informacién y con la capacidad de cumplir con los
requerimientos de proceso de informacidn para aplicaciones comerciales y sitios Web.
Ofrece el soporte de informaciébn para las tradicionales aplicaciones Cliente/
Servidor, las cuales estan conformadas por una interfaz a través de la cual los clientes
acceden a los datos por medio de una LAN. La hoy emergente plataforma .NET
exige un gran porcentaje de distribucion de recursos, desconexion a los servidores de
datos y un entorno descentralizado, para ello sus clientes deben ser livianos, tales como
los navegadores de Internet, los cuales accederan a los datos por medio de servicios

como el Internet Information Services (Enriquez, 2007).

1.6.3 PostgreSQL.
PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales

(ORDBMS) que ha sido desarrollado de varias formas desde la década de 1980. El
proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel
mundial gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de codigo abierto.
PostgreSQL es ampliamente considerado como una de las alternativas de sistema de

bases de datos de codigo abierto (Espinoza, 2005).

1.6.4 MySQL.
MySQL Server es la base de datos de cédigo fuente abierto mas usada del mundo

desarrollado y proporcionado por MySQL AB. MySQL AB es una empresa cuyo
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negocio consiste en proporcionar servicios en torno al servidor de bases de datos
MySQL. Su origen se debié a la basqueda por parte de los fundadores de crear un
manejador de bases de datos que fuera "rdpido", todavia méas rapido. Asi surgi6
MySQL, primero como un producto de la empresa y después como software de
dominio publico. MySQL ofrece un conjunto rico y utii de funciones. Su
conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL un servidor bastante apropiado
para acceder a bases de datos en Internet. MySQL es una solucién para empresas que
buscan una via rapida de despliegue de bases de datos de codigo libre, dando garantias
en la calidad del soporte, el nuevo MySQL est4 disefiado para servicios informativos
de gran envergadura con un bajo costo (Castellanos, 2005).

1.6.5 ¢Por qué MySQL?
MySQL es un servidor de bases de datos multiusuario, concretamente, el mas

rapido en entornos web. El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez, es
multiproceso, es decir puede usar varias CPU si éstas estan disponibles. Ademas puede

trabajar en distintas plataformas y Sistemas Operativos distintos (Castellanos, 2005).

1.7 Herramientas de desarrollo.

1.7.1 Macromedia Dreamweaver.

Dreamweaver es la herramienta de disefio de paginas Web mas avanzada, tal como
se ha afirmado en muchos medios. Aunque sea un experto programador de HTML el
usuario que lo maneje, siempre se encontraran en este programa razones para utilizarlo,
sobre todo en lo que a productividad se refiere. Cumple perfectamente el objetivo de
disefiar paginas con aspecto profesional, y soporta gran cantidad de tecnologias, ademas
muy faciles de usar: hojas de estilo y capas, Javascript para crear efectos e

interactividades e insercion de archivos multimedia (Alvarez, 2005).

1.7.2 Rational Rose.
Ha sido desarrollada por la Compafia norteamericana Rational Corporation la

herramienta CASE (Computer Assisted Software Engineering) Rational Rose desde el
afio 2000. Esta herramienta integra todos los elementos que propone la metodologia
para cubrir el ciclo de vida de un proyecto. Esta herramienta CASE propone la utilizacién
de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista
estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno logico y otro fisico. Permite

especificar, analizar y disefiar el sistema antes de codificarlo. Mantiene la
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consistencia de los modelos del sistema con el software. Posibilita la generacidon
documentacion automaticamente. Permite la generacion de codigo a partir de los modelos

0 ingenieria inversa (crear modelo a partir c6digo).

1.7.3 CmapTools.
CmapTools se disefid con el objetivo de apoyar la construccibn de modelos de

conocimiento representados en forma de “Mapas Conceptuales” aunque también pueden
elaborarse con él “Telarafas”, “Mapas de Ideas” y “Diagramas Causa-Efecto”, todos
dentro de un entorno de trabajo intuitivo, amigable y facil de utilizar. CmapTools retne
todas las caracteristicas que debe tener un software para cumplir con los objetivos de
aprendizaje a través de las tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones.
Proporciona algunas libertades que permiten incluir programacion al mapa creado. El
hecho de que CmapTools no sea un software de cddigo abierto, imposibilita incluir dentro
de él la programacion mencionada. Existen otras herramientas con este mismo fin que
son libres y por tanto se tiene acceso al codigo, pero tienen otras limitaciones para hacer
sistemas de ensefianza amigables y poderosos. No obstante el sefialamiento anterior,
CmapTools es gratuito y posee una licencia que ofrece facilidades para aplicaciones con
fines docentes (Cafas & Ford, 2008).

1.7.4 Exelearning.

Exelearning es un programa tipo open source (recursos libres o gratuitos); una creacion
de aplicaciébn que permite a profesores y académicos la publicacion de contenidos
didacticos en soportes informaticos (CD, memorias USB, en la web), sin necesidad de ser

ni convertirse en expertos en HTML o XML.

Los recursos creados en EXelearning pueden exportarse en formatos de paquete de
contenido de IMS, SCORM 1.2 o IMS Common Cartridge o como simples paginas web

independientes.

1.7.5 Server2Go.
Es una aplicacion que instala un servidor web. Puede ser instalado y utilizado desde

dispositivos tales como tarjetas de memoria, pendrives, CD, DVD o desde un disco duro.
Pero su principal punto fuerte es el de poder ser llevado a cualquier sitio y ejecutado
desde alli. Ademas de su facilidad de instalacion y ser gratuito, Server2Go, soporta PHP
5, MySQL 5, SQLite y Pearl 5.8. Su sistema est4 basado en Apache y estd disponible

para Windows (98, XP, Vistay 7) y Mac OS. Soporta las versiones posteriores de Internet
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Explorer 6, Firefox, Safarii, Camino y algunos otros navegadores. Detecta
automaticamente el nombre del host y el puerto cuando iniciamos el navegador, se apaga
autométicamente cuando se cierra el navegador y ademas soporta PHP 5 con multiples
extensiones instaladas (Sitio oficial de Server2Go, 2007).
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Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta para apoyar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje
Automatizado.

Introduccién
En este capitulo se exponen las reglas del negocio a tener en cuenta para el disefio

del sistema, una caracterizaciébn de los actores y trabajadores del mismo, sus casos
de uso, conformandose el diagrama de casos de uso del negocio, la descripcién de
estos en formato expandido, y se muestran los diagramas de actividades y del modelo
objetos. Ademas se describe de modo general el funcionamiento del sistema disefiado.
Se definen los requerimientos funcionales y no funcionales, se realiza la descripcién del

modelo de casos de uso del sistema, basandose en los actores y los casos de uso.

2.1 Identificacion de los procesos del negocio.

Un proceso de negocio es un grupo de tareas relacionadas logicamente que se llevan a
cabo en una determinada secuencia y forma, que emplean los recursos de la
organizacion para dar resultados que apoyen sus objetivos. EI modelo del negocio esta
soportado por dos tipos de modelos de UML: modelo de casos de uso y modelo de
objetos (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

A partir del planteamiento anterior se realizé un estudio de la organizacion en cuestion y
el proceso identificado para ser modelado fue el proceso de ensefianza - aprendizaje de
los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje Automatizado en los estudiantes de
Ingenieria Informética de la Uniss.
2.1.1 Reglas del Negocio:
Las reglas del negocio describen politicas que deben cumplirse o condiciones que
deben satisfacerse, por lo que regulan algin aspecto del negocio (Jacobson, Booch,
& Rumbaugh, 2006).

o El profesor debe orientarle ejercicios y ejemplos al estudiante para el desarrollo de

Sus conocimientos.
e El estudiante debe consultar la bibliografia para la realizacién realizar el estudio.

e El profesor debe evaluar los conocimientos del estudiante.

2.1.2 Modelo de casos de uso del negocio.
El modelo de casos de uso del negocio describe los procesos del negocio de una

empresa en términos de casos de uso y actores del negocio que se corresponden con los
procesos y clientes respectivamente. El modelo de casos de uso del negocio presenta un
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sistema (en este caso, el negocio) desde la perspectiva de su uso y esquematiza cémo

proporciona valor a sus usuarios. (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

El modelo de Casos de Uso del Negocio es definido a través de tres artefactos:

1. Eldiagrama de casos de uso del negocio,
2. La descripcion de los casos de uso del negocio

3. El diagrama de actividades de cada caso de uso del negocio.

2.1.3 Actores del Negocio.
Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o

sistema de informacién externos; con los que el negocio interactda. Lo que se modela
como actor es el rol que se juega cuando se interactta con el negocio para

beneficiarse de sus resultados (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Tabla 1. Descripcion del actor del negocio.

Actor Descripcién

Estudiante Para el estudio, el estudiante debe
consultar la bibliografia, que consiste en
libros de texto en formato duro, textos
electrénicos, y materiales complementarios
que tiene a su disposicion en la plataforma

interactiva Moodle.

2.1.4 Trabajadores del negocio.
Un trabajador es una abstraccion de una persona (o grupo de personas), una maquina o

un sistema automatizado; que actia en el negocio realizando una o varias
actividades, interactuando con otros trabajadores y manipulando entidades
(Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Tabla 2. Descripcion del trabajador del negocio.

Trabajador Descripcién

Profesor Es el encargado de facilitarle la bibliografia
al estudiante.
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2.1.5 Diagrama de casos de uso del negocio.
Los diagramas de casos de uso se utilizan para especificar las funcionalidades y el

comportamiento de un sistema mediante su interaccidén con los usuarios y otros sistemas.
O sea es un diagrama que muestra la relacién entre los actores y los casos de uso en un

sistema (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

' Diagrama de casos de uso del negocio

\

estudiante

Consultar bibliografia

Figura 3. Diagrama de casos de uso del negocio.

2.1.6 Descripcidn de los Casos de Uso del negocio.
Luego de identificar el proceso del negocio es necesario explicarlo detalladamente. A

continuacion se muestra la descripciéon del mismo.

Tabla 3. Descripcion del caso de uso consultar bibliografia.

Caso de Uso del Negocio Consultar bibliografia

Actor Estudiante

Propdsito Consultar la bibliografia orientada para realizar el estudio.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Profesor orienta la bibliografia a consultar y sitta los
materiales en formato electronico en el Moodle. El Estudiante revisa su texto en formato
duro y busca en la plataforma interactiva la informacién publicada por el profesor.

Curso Normal de los eventos

Accién del Actor Respuesta del negocio

1. El Profesor orienta la bibliografia a
consultar y sitla los materiales en
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formato electrénico en el Moodle.

2. El Estudiante revisa su texto en formato
duro y busca en la plataforma interactiva la
informacién publicada por el profesor y realiza
el estudio.

Prioridad alta

2.1.7 Diagrama de actividades.
El diagrama de actividad es un grafo que contiene los estados en que puede

hallarse la actividad a analizar. Cada estado de la actividad representa la ejecucion de
una sentencia de un procedimiento, o el funcionamiento de una actividad en un flujo
de trabajo. En resumen describe un proceso que explora el orden de las
actividades que logran los objetivos del negocio. (Jacobson, Booch, & Rumbaugh,
2006).

Diagrama de actividades. CU Consultar bibliografia

Estudiante Profesor

Orienta la
bibliografia

Bibliografia
[Estudiar]

Consultar O\ __

bibliografia

Figura 4. Diagrama de actividades. CU Consultar bibliografia.
2.1.8 Modelo de objetos del negocio.
Un modelo de objetos del negocio es un modelo interno a un negocio. Describe como

cada caso de uso del negocio es llevado a cabo por parte de un conjunto de trabajadores
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que utilizan un conjunto de entidades del negocio y unidades de trabajo. Una entidad del
negocio representa algo, que los trabajadores toman, inspeccionan, manipulan, producen

o0 utilizan en un caso de uso del negocio (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Diagrama del modelo de objetos.

bibliografia
profesor

Figura 5. Diagrama del modelo de objetos.
2.2 Especificacion de los requisitos de software.
2.2.1 Listado de los requerimientos funcionales.
Los requerimientos funcionales permiten expresar una especificacion mas detallada de las

responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten determinar, de una manera

clara, lo que debe hacer el mismo (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Teniendo en cuenta el criterio de los autores, el sistema propone los siguientes
requerimientos funcionales:
RF -1. Gestionar usuario
RF-1.1 Adicionar usuario
RF-1.2 Modificar usuario
RF-1.3 Eliminar usuario
RF-1.4 Cambiar contrasefia
RF-2. Entrar al sistema
RF-2.1 Iniciar sesion
RF-2.2 Crear cuenta
RF-2.3 Cerrar sesion
RF-3. Gestionar ejercicio resuelto
RF-3.1 Insertar ejercicio resuelto

RF-3.2 Modificar ejercicio resuelto
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RF-3.3 Eliminar ejercicio resuelto
RF-4. Mostrar ejercicio resuelto
RF-5. Gestionar ejercicios propuestos

RF-5.1 Insertar ejercicio propuesto

RF-5.2 Modificar ejercicio propuesto

RF-5.3 Eliminar ejercicio propuesto
RF-6. Mostrar ejercicio propuesto
RF-7. Resolver autoexamen
RF-8. Reportar usuarios del sistema.
RF-9. Reportar estudiantes del sistema.
RF-10. Mostar resultado de examen.
RF-11. Mostrar mapas conceptuales.

RF-12. Reportar visitas a recursos.

2.2.2 Requisitos no funcionales.
Los requerimientos no funcionales describen las restricciones del sistema o del

proceso de desarrollo; no se refieren directamente a las funciones especificas que
entrega el sistema, sino a las propiedades emergentes de éste como la fiabilidad, la
respuesta en el tiempo y la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa,
definen las restricciones del sistema como la capacidad de los dispositivos de
entrada/salida, en cuanto a prestaciones, atributos de calidad y la representacion de datos
gue se utiliza en la interfaz del sistema (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Requerimientos de Apariencia o Interfaz Externa
La interfaz estard disefiada de modo que el usuario pueda tener en todo momento el
control de la aplicacién, lo que le permitird ir de un punto a otro dentro de ella con

gran facilidad. Se cuidara porque la aplicacién sea lo mas interactiva posible.

Usabilidad

El producto esté orientado para ser usado por diferentes tipos de usuarios, entre los que
se encuentran aquellas personas que tengan poca experiencia en el uso de la
computadora y que so6lo necesitarian un ligero entrenamiento sobre el funcionamiento de
los principales elementos de una interfaz estandar en el ambiente del sistema

operativo Windows (uso del Mouse, manejo de menus, botones y cuadros de texto).
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La informacién original del software solo podra ser modificada por especialistas en la
materia que posean la contrasefia de administrador. El sistema utiliza la politica de
impedir accesos no autorizados que pudieran introducir errores en la informacién

original.

Rendimiento

El sistema debera funcionar de manera estable evitando errores que conciernan
directamente a su programacion. Los tiempos de respuestas deben ser cortos ante
las solicitudes de los usuarios y en el procesamiento de la informacién. No se
requiere de una capacidad de procesamiento alta, pues el Tutorial no ejecutara
algoritmos complejos.

Soporte

Se requiere un servidor de bases de datos para el soporte de informacion, con velocidad
de procesamiento y tiempo de respuesta rapido en accesos concurrentes. Se
documentara la aplicacion para garantizar su soporte. El administrador tendra la
responsabilidad de mantener actualizada la aplicacion. Las pruebas del sistema se
realizardn en la UNISS. Dichas pruebas permitirdn evaluar en la practica la funcionalidad
y las ventajas de este nuevo producto. El sistema deberd permitir futuras mejoras y

nuevas opciones que se le quieran incorporar.

Portabilidad
Se garantiza la implementacion del sistema en diferentes plataformas una vez que el
cliente haya decidido actualizar la existente, en un tiempo acorde a los requisitos del

momento.

Seguridad
La informacion manejada por el sistema garantiza la proteccién contra acciones no
autorizadas o que puedan afectar la integridad de los datos, pues solo la puede modificar

el administrador (es).

No se permitirdn accesos sin autorizacién al sistema, para ello se definird una
politica de usuarios con roles y privilegios diferentes para que la informacion pueda ser
consultada por las personas autorizadas. Para ello el sistema contara con dos tipos de
usuarios, el administrador y los usuarios, que segun el rol que tengan asignado en el

sistema sera el acceso a la parte de la informacion que le corresponde.
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Politicos-culturales
El nivel cultural, social o técnico; no determinard una prioridad o limitante a la hora de

brindar los servicios que ofrece el producto.

Legales
Este sistema tiene entera legalidad y aprobacion por el personal del Instituto puesto
gue no constituye ninguna violacion a leyes y la informacion es correctamente trabajada.
Es para uso interno, por lo que no tiene problemas con las licencias de los
software utilizados en su confeccion que nuestro pais no puede adquirir producto del
bloqueo.

Confiabilidad
Es importante que es sistema presente un mecanismo de respuesta rapida ante fallos y

gue en caso de ocurrencia se minimicen las pérdidas de informacion.

Ayuday documentacion en linea.
Tendra una ayuda en linea. Dispondra de una ayuda bien detallada sobre las principales

opciones del sistema.

Software

El sistema se desarrollara con tecnologia PHP y gestor de base de datos MySQL para
servidores Web Apache especificamente XAMPP, permitiendo su instalacion en
plataformas Windows y Linux. Los clientes podran acceder desde diferentes navegadores

Web, en diferentes sistemas operativos.

Hardware

Los usuarios que deseen acceder al sistema lo podran hacer desde estaciones de trabajo
clientes con los siguientes requerimientos minimos: Microprocesador, Pentium 3 a
1,86GHz 783 MHz de velocidad o similares. Memoria fisica, 256MB de memoria RAM y
20 Gbytes de Capacidad de disco duro.

2.3 Descripcion del sistema propuesto.

2.3.1 Modelo de casos de uso del sistema.

El modelado de Casos de Uso es la técnica méas simple y que emplean los
desarrolladores de software para modelar los requisitos del sistema desde la perspectiva

del usuario. El modelo de casos de uso consiste en actores y casos de uso. Los actores
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representan usuarios y otros sistemas que interaccionan con el sistema y los casos de
uso presentan el comportamiento del sistema, los escenarios que el sistema atraviesa en

respuesta a un estimulo desde un actor (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

2.3.2 Actores del sistema.
Un actor no es mas que un rol que juega un usuario de Caso de Uso cuando

interaccionan con estos casos de uso. Los actores representan a terceros fuera del
sistema que colaboran con el mismo. Una vez que se han identificado los actores del
sistema, se ha identificado el entorno externo del sistema (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2006).

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente se definieron los siguientes actores del

sistema;

Tabla 4. Descripcion de los actores del sistema.
Actor Descripcion

Estudiante Es la persona que utiliza el sistema para
buscar informacién y realizar el estudio.

Este tiene acceso limitado al sistema.

Profesor Es la persona que inserta la informacién en
el sistema. Aunque tiene acceso limitado al
sistema posee mayores privilegios que el
estudiante.

Administrador Es la persona que puede interactuar con
todas las funcionalidades del sistema y
posee mayores privilegios que el estudiante
y el profesor.

2.3.3 Casos de uso del sistema.
Cada forma en que los actores usan el sistema se representa con un Caso de Uso. Los

Casos de Uso son “fragmentos” de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un
resultado de valor para sus actores. Un Caso de Uso especifica una secuencia de
acciones que el sistema puede llevar a cabo interactuando con sus actores, incluyendo
alternativas dentro de la secuencia (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).
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Se decide realizar el diagrama de casos de uso definiendo paquetes para subdividir éste,
debido a que el diagrama es extenso y se hace dificil su comprensién. Se muestra un
diagrama por cada paquete.

Sobre los paquetes del sistema Pressman expresa: Subdividir los casos de uso en
paquetes resulta de mucha ayuda en la modelacion de cualquier sistema informatico. Los
paquetes son un mecanismo de organizacion de elementos que subdividen el modelo en

otros mas pequefios que colaboran entre si. (Pressman, 2007).

Se realizaron 3 paquetes: Seguridad, Ejercicios y Reportes. El paquete de Reportes y el
de Ejercicios dependen del paquete de Seguridad y a su vez el de Reportes depende del

paquete de Ejercicios.

A continuacién se muestran los paquetes y sus respectivos casos de usos que se

identificaron para el desarrollo de la aplicacion.

1. Paquete Seguridad.
1.1 Modificar perfil.
1.2 Crear cuenta.
1.3 Autenticar usuario.
1.4 Cambiar contrasefia.
1.5 Gestionar usuario.
2. Paquete Ejercicios.
2.1 Gestionar ejercicios propuestos.
2.2 Gestionar ejercicios resueltos.
2.3 Realizar autoexamen.
3. Paquete Reportes.
3.1 Reportar usuarios del sistema.
3.2 Ver recursos visitados.
3.3 Reportar estudiantes.
3.4 Ver resultados de examen.
3.5 Consultar ejercicios propuestos.

3.6 Consultar ejercicios resueltos.
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Diagramas de casos de uso del sistema por paquetes.

Seguridad

Ejercicios Reportes

Figura 6. Diagrama de casos de uso del sistema por paquetes.

Diagramas de casos de uso. Paguete seguridad.
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modificar perfil

{

estudiante N

crear cuenta
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. autenticar usuario
profesor usuario
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‘
administra\ cambiar contrasefia

R

{
\

S~

gestionar usuario

Figura 7. Diagrama de casos de uso. Paquete seguridad.
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Diagramas de casos de uso. Paquete ejercicios.

s

. realizar men
estudiante ealizar autoexame

)]

X —
gestionar ejercicios propuestos
administrador o /

D) /7usuario C
f gestionar ejercicios resueltos

profesor

Figura 8. Diagrama de casos de uso. Paguete ejercicios.

Diagramas de casos de uso. Paguete reportes.

i Reportar usuarios del sistema

administrador (_\

] %ecursos visitados

. usuario
f Reportar estudiantes

X ey

profesor —
Ver resultado de examen

\D /
; ; Consultar ejercicios propuestos

estudiantel
usuariol

Consultar ejercicios resueltos

Figura 9. Diagrama de casos de uso. Paquete reportes.
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2.3.4 Descripcioén de los casos de uso del sistema.

Tabla 5. Descripcion del caso de uso consultar bibliografia.

Caso de uso Modificar perfil.
Actores Estudiante.
Propésito: Modificar los datos referentes al estudiante.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el estudiante desea modificar sus datos. Se

muestra un formulario con todos sus datos, selecciona el que desea modificar y realiza los

cambios.
Referencias RF-1.2
Prototipo Anexo 1
Tabla 6. Descripcién del caso de uso Crear cuenta.
Caso de uso Crear cuenta.
Actores Estudiante.
Propésito: Crear un usuario en el sistema.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el estudiante desea crear una nueva cuenta para
entrar al sistema. Se muestra el formulario donde introduce sus datos. El caso de uso

culmina con la actualizacién de los datos en el sistema.

Referencias RF-1.1

Prototipo Anexo 2

Tabla 7. Descripcion del caso de uso Autenticar usuario.

Caso de uso Autentificar usuario.
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Actores

Propdsito:

Estudiante, Profesor, Administrador.

Entrar al sistema.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea entrar al sistema. Se muestra el

formulario donde introduce su nombre y su contrasefia. El caso de uso culmina con la

entrada de los usuarios al sistema.

Referencias

Prototipo

Caso de uso
Actores

Propésito:

RF-2, RF-2.1, RF-2.2, RF-2.3

Anexo 3

Tabla 8. Descripcidn del caso de uso Cambiar contrasefia.

Cambiar contrasefa.

Estudiante, Profesor, Administrador.

Cambiar la contrasena.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea cambiar su contrasefa. Se

muestra un formulario donde introduce su actual y nueva contrasefia. El caso de uso

culmina con la actualizacién de los datos en el sistema.

Referencias

Prototipo

Caso de uso
Actores

Propésito:

RF-1.4

Anexo 4

Tabla 9. Descripcion del caso de uso Gestionar usuario.

Gestionar usuario.

Administrador.

Adicionar, modificar o eliminar un usuario al
sistema.
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Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:

v' Cuando el administrador desea insertar un usuario al sistema. Se muestra el
formulario donde este inserta el usuario y sus datos.

v' Cuando el administrador desea modificar un usuario existente. Se muestran los
usuarios registrados en el sistema, selecciona el que desea modificar y realiza los
cambios.

v' Cuando el administrador desea eliminar un usuario del sistema. Se muestran los
usuarios registrados en el sistema, selecciona el que desea eliminar y realiza los
cambios.

El caso de uso culmina con la actualizacion de los datos en el sistema.

Referencias RF-1, RF-1.1, RF-1.2, RF-1.3

Prototipo Anexo 5

Tabla 10. Descripcion del caso de uso Gestionar ejercicios propuestos.

Caso de uso Gestionar ejercicios propuestos.
Actores Profesor, Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un ejercicio

propuesto en el sistema.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:

v' Cuando el usuario desea insertar un ejercicio propuesto al sistema. Se muestra el
area de texto donde este inserta la orden del ejercicio.

v' Cuando el usuario desea insertar un ejercicio propuesto existente. Se muestra un
listado de los ejercicios propuestos, selecciona el que desea modificar y realiza los
cambios.

v' Cuando el usuario desea insertar un ejercicio propuesto del sistema. Se muestra
un listado de los ejercicios propuestos, selecciona el que desea eliminar y realiza

los cambios.
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El caso de uso culmina con la actualizacion de los datos en el sistema.

Referencias RF-5, RF-5.1, RF-5.2, RF-5.3

Prototipo Anexo 6

Tabla 11. Descripcion del caso de uso Gestionar ejercicios resueltos.

Caso de uso Gestionar ejercicios resueltos.

Actores Profesor, Administrador.

Proposito: Adicionar, modificar o eliminar un ejercicio resuelto
en el sistema.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:

v' Cuando el usuario desea insertar un ejercicio resuelto al sistema. Se muestran dos
areas de texto donde este inserta la orden del ejercicio y su respuesta.

v' Cuando el usuario desea insertar un ejercicio resuelto existente. Se muestra un
listado de los ejercicios propuestos, selecciona el que desea modificar y realiza los
cambios.

v' Cuando el usuario desea insertar un ejercicio resuelto del sistema. Se muestra un
listado de los ejercicios propuestos, selecciona el que desea eliminar y realiza los
cambios.

El caso de uso culmina con la actualizacion de los datos en el sistema.

Referencias RF-3, RF-3.1, RF-3.2, RF-3.3

Prototipo Anexo 7

Tabla 12. Descripcién del caso de uso Realizar autoexamen.

Caso de uso Realizar autoexamen.

Actores Estudiante
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Propdsito: Realizar autoexamen.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el estudiante desea Realizar el autoexamen para
medir sus conocimientos. Se muestra e examen donde el estudiante va a responder cada

pregunta. El caso de uso culmina cuando el estudiante recibe la calificacién del examen.

Referencias RF-7, RF-10

Prototipo Anexo 8

Tabla 13. Descripcidn del caso de uso Reportar usuarios del sistema.

Caso de uso Reportar usuarios del sistema.
Actores Administrador.
Propdsito: Ver los usuarios registrados en el sistema.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el administrador desea ver los usuarios

registrados en el sistema. El caso de uso culmina cuando se muestra el listado de

usuarios.
Referencias RF-8
Prototipo Anexo 9
Tabla 14. Descripcion del caso de uso Ver recursos visitados.
Caso de uso Ver recursos visitados.
Actores Profesor, Administrador.
Propdsito: Ver los recursos que han sido visitados por los
estudiantes.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea ver los recursos que han sido

visitados por los estudiantes. El caso de uso culmina cuando se muestra el listado de las
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visitas.

Referencias RF-12
Prototipo Anexo 10
Tabla 15. Descripcion del caso de uso Reportar estudiantes.
Caso de uso Reportar estudiantes.
Actores Profesor, Administrador.
Propésito: Ver los estudiantes registrados en el sistema.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea ver los estudiantes registrados

en el sistema. El caso de uso culmina cuando se muestra el listado de estudiantes.

Referencias

RF-9

Prototipo

Anexo 11

Tabla 16. Descripcién del caso de uso Ver resultados de examen.

Caso de uso

Ver resultado de examen.

Actores

Profesor, Administrador.

Propésito:

Ver la calificacion del examen de cada estudiante.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea ver la calificacion del examen de

cada estudiante. El

calificaciones.

caso de uso culmina cuando se muestra el listado de las

Referencias

RF-10

Prototipo

Anexo 12
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Tabla 17. Descripcion del caso de uso Consultar ejercicios propuestos.

Caso de uso Consultar ejercicios propuestos.
Actores Estudiante, Profesor, Administrador.
Propdsito: Consultar ejercicios propuestos.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea Consultar un ejercicio
propuesto. Se muestra un listado con todos los ejercicios propuestos. El caso de uso

culmina cuando el usuario selecciona el ejercicio que desea consultar.

Referencias

RF-6

Prototipo

Anexo 13

Tabla 18. Descripcién del caso de uso Consultar ejercicios resueltos.

Caso de uso

Consultar ejercicios resueltos.

Actores

Estudiante, Profesor, Administrador.

Propésito:

Consultar ejercicios resueltos.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea Consultar un ejercicio resuelto.
Se muestra un listado con todos los ejercicios resueltos. El caso de uso culmina cuando el

usuario selecciona el gjercicio que desea consultar.

Referencias

RF-4

Prototipo

Anexo 14
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Conclusiones

En este capitulo se realizé un andlisis para conocer coémo funciona el negocio en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura
Aprendizaje Automatizado en los estudiantes de Ingenieria Informatica de la Uniss, se
estudiaron los procesos que lo conforman, lo que permiti6 modelarlo mediante reglas,
casos de uso, actores y trabajadores que en él participan. Se definieron los principales
requerimientos funcionales del sistema, asi como los actores y su relacion con estos, se
definieron los paquetes de casos de uso que permiten agruparlos segun su funcionalidad
y por ultimo se realiza una descripcién de cada caso de uso.
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Capitulo 3: Implementacion de la aplicacién propuesta para apoyar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los Algoritmos Genéticos en la asignatura Aprendizaje
Automatizado:

Introduccién

El presente capitulo abarca todos los aspectos referentes al disefio de la solucion
propuesta. Se presentard el diagrama de componente y de despliegue, que resultaron del
disefio realizado de cada uno de los casos de uso del sistema planteados. Se planteara
también el modelo de datos a partir del diagrama de clases persistentes. Por ultimo, se

hara referencia a los estandares de disefio y de programacion que se tienen en cuenta.

3.1 Diagrama de Clases Web.

El diagrama de clases es el principal diagrama de analisis y disefio, en él se representan
las clases, con sus atributos, operaciones, interfaces y relaciones que existen entre ellas;
se puede dividir en capas, aplicacién y datos, las cuales muestran por separado las
clases que intervienen en la légica de la aplicacion, la interfaz de usuario y el
almacenamiento de datos. El diagrama de clases Web, representa a las paginas l6gicas
como clase, y de igual manera se representan sus  relaciones, sobre el tema
Jacobson, Booch & Rumbaugh expresan: “Un diagrama de clases Web representa las
colaboraciones que ocurren entre las paginas, donde cada pdagina logica puede ser
representada como una clase. Al tratar de utilizar el diagrama de clases  tradicional
para modelar aplicaciones Web surgen varios problemas, por lo cual los
especialistas del Rational plantearon la creacibn de una extensibn al modelo
de andlisis vy disefilo que permitiera representar el nivel de abstraccion
adecuado y la relacion con los restantes artefactos de UML” (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2006).

Teniendo en cuenta lo anterior y haciendo uso de las extensiones de UML para

Web se elaboraron los siguientes diagramas de clases Web:
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Modificar perfil.

<<redirect>>
<<buid>> \J/ <<ink>> <<subm it=>
E!EI e
o — | —
sp_pmcipal v_nicio v_registro f_registro Sp_usuario
M_usuario \L
M_estudiante (from c\asest perswst?ntes) CC_usuario
(from clases persistentes) ﬁ.nfusuam} Bemnd
ﬁnom bre : String @insertar()
%eliminar()
%cambiar contrasefia()

&sn_usuarioe : String
Spyear :integer

— =@ 1apellido : Stiing
Sp2apellido : String

@modificar()

&mail - String &ppass - String
ﬁ.ml : String %get usuario()
coneccion

Figura 10. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Modificar perfil.

Diagramas de clases de disefo. Caso de uso Crear cuenta.

<<redirect->
<<builld=>> l <<link>> <<submit=>
[]
sp_principal v_iinicio v _regisiro f_regisio sp_usuario
M_usuario \L
- (from clases persistentes) cc_usuario
M_estudiante =
(from aasa persistentes) gn—usbuari OSZtr.Stri ng .

— nombre : String insertar()
gn_:rs.ui::;cee;stnng &1apellido : String %eliminar()
&yr:ail . Stn‘r? & 2apellido : String ®cambiar contrasefia()

: 9 & pass : String “%m odificar()
&rol : String %get usuario()
coneccion

Figura 11. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Crear cuenta.
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Autenticar usuario.
: | <<build>> =
sp_principal v_inicio
<<submiit>"
M_usuario
cc_usuario (from clases persistentes)
f_autenticar usuario &n_usuario : String
@insertar() Bznombre : String
“eliminar() &r1apellido : String
“cambiar contrasefia() &p-2apellido : String
%m odificar() &pass : String
%get usuario() &prol : String
coneccion

Figura 12. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Autenticar usuario.

Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Cambiar contrasefia

<<Jedirect=>

<<buld>> <jink>> <<submit->
O asasiy
= B B -
sp_principal v_inicio v_cambiar contrasefia f comrasefia sp_usuario
M_usuario \L
(from clases persistentes) cc_usuario
&n_usuario : String
&:nombre : String %insertar()
ﬁﬂapellidc : String %eliminar()
&2apellido : String %cambiar contrasefia()
Sppass : String %modificar()
&prol : String %get usuario()
coneccion

Figura 13. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Cambiar contrasefia.
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar usuario.

=—=
=

<<lnic->
'v_add usuario T addusuario <subm >
<<build>>
FZEEZ‘ <dific> e <<submit>>
= = W
sp_prncipal ¥_inicio v_modusuasio T_mod usuario Sp_usuano
<<k <<subm >

=—=
=

T _eliminar usuario

v_eliminar usario

M_usuario
(from clases persistentes) cc_usuario
&en_usuario : String
&enombre : String %insertar()
&p1apellido - String %climinar()
& 2apellido - String %cambiar contrasefia()
&ppass - String %modificar()
&prol - String Sget us uario()
] ——
1

Figura 14. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar usuario.

Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar ejercicios propuestos.

<<submit=>

=<fink=>
f_add ej prop

<<build=>>
= E <<submit> Q
> —_—

<=submi>>

sp_prindpal v_mido v_mod ej prop f_mod ¢j prop sp_ejerddo
<<jink>:
-

f_eliminar ej prop
cc_ejercicio

i

v_eliminar ej prop
M_ejercicio
(from clases persistentes) N
&eid_ejercicio - integer *;dgcﬁ)
d j - Stri
Sporden_e; : Sting ®eliminar()
%®get ejercicio()

coneccion
—

Figura 15. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar ejercicios propuestos
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Diagramas de clases de diseiio. Caso de uso Gestionar ejercicios resueltos.

]
b
<<submit>>

f add ej res

<<build>> /
= om0
> —
f mod ej ms/spelemlclo

v_inicio v_mod ej s
<<submit>>

sp_pmcipal
<<link>"

]

>~

v_elmmnarej res f elminarej res
M_ejercicio_res M_ejercicio cc_ejerciclo
(from clases persistentes) (from clases persistentes)
: = = - —— %add()
lﬁ.ld_memmlo_ms -integer — ﬁld_memlclo sinteger mad()
respuesta : Strin orden_ej : Strin
Sprosp g i " 4 %eliminar()
%get ejercicio()
coneccion

Figura 16. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar ejercicios resueltos.
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Realizar autoexamen.
<<edirect->
<<build>> - <<fink>> <<submit>> J
e
e T ETE B
sp_principal v_inicio v_examen NewClass12 Sp_examen
M_evaluacion
(from clases persistentes)
&pid_evaluacion
&nota1 : integer cc_examen
&:nota2 : integer
&nota3 : integer %add()
%noizm :integer %getnotas()
&promedio : integer
&n_usuarioe i/
coneccion
Figura 17. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Realizar autoexamen
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Reportar usuarios del sistema.

<<build>> o <linio> <<build>> .
sp_principal v_inicio sp_usuario V_rep usuarios
M_usuario
(from clases persistentes) cc_usuario
&.n_usuario : String
&pnombre : String %insertar() e
& 1apellido : String Qeliminar()
& 2apellido : String ®cambiar contrasefa()
&pass : String “modificar()
&.rol : String %getusuario()

Figura 18. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Reportar usuarios del sistema.

. Caso de uso Ver recursos visitados.

Diagramas de clases de disefio

<<build>>

M_medio
(from clases persistentes)

<<ink>>

<<build>>

from clases persistentes)

Sen_usuarioe " String

Bpyear : integer
& mail : String

Senombre - Sring

& 1apellido : String
&.2apellido : String 1
Sppass : Siring
Serol - Sfring

sp_prndpal v_inicio sp_visilas v visitas
&pid_medio : integer
&enombre : String
Sptipo : String
. cc_visitas / &id_concepto
coneccion
1
 — Sgetvisita()
o
M_usuario M visita
- (from clases persistentes) (from clases persistentes)
M_estudiantt
e — §n_usuario - String Spid_visita - integer
Spid_medio - integer

lﬁid - concepto : integer

_1i&n_usuario : String
& FechaHora: datelime

&enroVisitas “integer

u

1

M_concepto
(from clases persistentes)

ﬁid_mnmplo “infeger
& nombre: String

Figura 19. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Ver recursos visitados
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Reportar estudiantes.

build <<build>>
<] =2 =
ul EE‘ <<link>> =
sp_principal v_inicio Sp_usuaro v_rep estudiantes
M_usuario J
(from clases persistentes) ccﬁusuario
&en_usuario - String
l&nombre: String ®insertar() i
Sp1apellido: String %eliminar() coneccion

%cambiar confrasefia()
@modificar()
®get usuario()

Sp2apellido: String
Sppass : String
Sprol : String

?

M_estudiante
(from clases persistentes)
&n_usuarioe : String
Spyear : integer
Smail : String

Figura 20. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Reportar estudiantes.

Diagramas de clases de disefo. Caso de uso Ver resultados de examen.

<<build>> <<link>> <<build>>
s s
sp_principal v_inicio Sp_notas ¥_rep notas
M_usuario
(from clases persistentes)
& n_usuario : String e examen
Bnom DIER $tnn_g coneccion
Se1apellido - String Sadd
Se2apellido - String ’a t()t —
&pass : String ‘getnotas()
&rol : String

% M_evaluacion
(from clases persistentes)

M_estudiante ﬁidfevaluacion

(from clases persistentes)

Sema

&n_usuarioe : String
Bpyear - integer 1

Senotal : integer
Snota2 - integer

il - String

Senota3: integer

0. l&notas - integer
Sspromedio - integer
&n_usuarioe

Figura 21. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Ver resultados de examen.
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Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Consultar ejercicios propuestos.
<dink>> <<build>>
<<build>>
Q - MT
sp_principal v_inicio sp_ejercicio v_é&j prop
MLejercicio cc_ejercicio
(from clases persistentes) . N
Spid_ejercicio : integer L, coneccion
Sporden_ej : String $mod()
- %eliminar()
Lget gjercicio()
Figura 22. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Consultar ejercicios propuestos.

Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Consultar ejercicios resueltos.

<<build>>

_ <<link>>
<<build>>
sp_principal v_inicio sp_ejercicio v_gjres
ML sjercicio cc_ejercicio

(from clases persistentes) N -
&pid_ejercicio : integer ‘?ndodd(g) coneceton
&porden_ej : String Seliminar(

%getejercicio()

7

M_ejercicio_res
(from clases persistentes)

ﬁid_ejercicio_res rinteger
& respuesta : String

Figura 23. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Consultar ejercicios resueltos
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3.2 Disefio de la base de datos.

Cuando se va a realizar el disefio de la base de datos para un sistema dado, es
necesario determinar los datos que se deben tomar en cuenta y las dependencias
funcionales existentes entre ellos. Esto se obtiene luego de realizada la etapa de analisis

del sistema y partiendo de lo obtenido en ésta (Garcia, 2006).

3.2.1 Diagrama de clases persistentes.

El diagrama del modelo l6gico de datos o diagrama de clases persistentes, muestra las
clases capaces de mantener su valor en el espacio y en el tiempo (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2006).

A partir de este planteamiento se definieron las clases que participan en el modelo l6gico

de datos.
Diagrama de clases persistentes.
M_concepto M_ejercicio

Qid_con cepto : integer

&pid_ejercicio : integer
& nombre : String =

& orden_ej : String

T

0.*

M_visita

M_usuario

Bpid_visita : integer
&pid_medio : integer
Qid :concepto : integer
& n_usuario : String

& n_usuario : String
&rnombre : String
& 1apellido : String

s

& 2apellido : String

M_ejercicio_res

Qid_ejercicio_res :integer
Brrespuesta : String

&rFechaHora : datetime &ppass : String
B nroVisitas : integer &rol : String
o
1
M_medio M_evaluacion

&pid_medio : integer
&nombre : String
&ptipo : String
&id_concepto

M_estudiante

&n_usuarioe : String
&year : integer
&mail : String

0.

-

&pid_evaluacion

&pnotat : integer

& nota2 : integer

&pnota3 : integer

& nota4 : integer

&rpromedio : integer
n_usuarioe

Figura 24. Diagramas de clases persistentes.
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3.2.2 Diagrama del Modelo Fisico de Datos.

El modelo fisico de datos o modelo de datos, representa la estructura o descripcion fisica
de las tablas de la base de datos y se obtiene a partir del modelo |6gico de datos
(Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

Modelo de datos.

il

ﬁ T_M_ejercicio

T_M_concepto id_ejercicio : SMALLINT
id_concepto: SMALLINT orden_gj : VARCHAR(255)
nombre : VAR CHAR (255) PKT_M_ejercicio_|D: INTEGER

PKT_M_concepto_ID :INTEGER L
%<<PK>> PK_T_M_gjercicio()

%<<PK>> PK_T_M_conceptol() 1
1
0.t
T_M_visita 0.1
id_visita : SMALLINT ﬁ ﬁ
!d_medio:SIW\LUNT S — T_M_gjercicio_res
id 'SMNTUNT D id_sjercicio_res : SMALLINT
n_usuario : VARCHAR (255) n_usuario: VARCHAR(255) respuesta : VARCHAR(255)
FechaHora: SMALLINT nombre : VARCHAR(255) BT M e'erci.cio ID:INTEGER
nroVisitas : SMALLINT 1apellido: VARCHAR(255) P e -
PKT_M visita_|D: INTEGER R 2apellido: VARCHAR(255) + —
FKT_M_concepto_ID : INTEGER 0.5 1| pass:VARCHAR(255) «\-:EE:: EKK'TT]T':J;::CS;_:::EB(())
FKT_M_medio_ID : INTEGER rol: VARCHAR(255) i -
FET_M_usuario_ID : INTEGER PET_M usuario_ID : INTEGER
%<<PK>> PK_T_M_visita7() $<<PK>> PK_T_M_usuario6()
®<<FK>> FK_T_M_visita1() 0 1
S<<FK>> FK_T_M_visitad()
P<<FK>> FK_T_M_visita3()

o 01 ﬁ

] T_M evaluacion
ﬁ id_evaluacion : SMALLINT
ﬁ T_M_estudiante nola; :m:::%
T_M_medio n_usuarioe : VARCHAR(255) P MLINT
id_medio: SMALLINT year : SMALLINT notad: SMALLINT
nombre : VARCHAR (255) mail : VARCHAR 255) L promedio: SMALLINT
ipo : VARCHAR(255) EKT_M_usuario_ID: INTEGER 1 0. ﬁ usuarios - SMALLINT
id_concepto : Sh_‘W-U NT : PKT_M_evaluacion_ID :INTEGER
PET_M medio_ID :INTEGER @<<PK>> PK_T_M_estudianted() KT M usuario ID - INTEGER
¥<<FK>> FK_T_M_estudiants7() - = -
%<<PK>> PK_T_M_msdio5() %<<PK>> PK_T_M_evaluaciond()

®<<FK>> FK_T_M_evaluacion()

Figura 25. Modelo de datos.
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3.3 Principios de disefio.

El disefio de la interfaz de un Sitio Web, el formato de los reportes, la concepcién de la
ayuda y el tratamiento de excepciones tiene gran influencia en el éxito o fracaso del
mismo. A continuacién se describen los principios de disefio seguidos para el desarrollo

del sistema en cuestion.

3.3.1 Estandares en lainterfaz de la aplicacion.

Cuando un usuario visita por primera vez un Sitio Web, la impresion que dicho usuario se
lleva esta dada por el atractivo de su disefio. Es por ello que, para lograr una apariencia
adecuada y que el usuario se sienta comodo, se tienen en cuenta varios aspectos, sobre

todo relacionados con tipografia, colores, y navegacion.
La interfaz disefiada para el sistema presenta las siguientes caracteristicas:

e Se utilizaran las tonalidades de azul por ser suaves y refrescantes en

concordancia con los colores del logo de la organizacion.

e EIl vocabulario no utiliza términos técnicos, acercandose al utilizado por los

usuarios.
¢ Informacién legible.
e Lanavegaciony el uso del sistema es facil.

e La entrada de informacion por parte de los usuarios se realiza a través de

formularios.

e Las interacciones con el sistema se basan fundamentalmente en selecciones de
menu, en sus distintas formas y en acciones sobre elementos de cddigo visual

como botones, y mensajes.

e Los procedimientos que se ejecutan para acceder a la informacion almacenada en

la base de datos son rapidos e incrementales obteniéndose resultados inmediatos.
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3.3.2 Concepcidn general de la ayuda.

Dentro del mundo de los Sitios Web en general, la ayuda constituye una parte
importante del sistema. Las tendencias actuales apuntan a que estas no deben ser muy
detallistas o extensas, sino simplemente explicaciones sencillas y aclaraciones del
producto y de las operaciones que puede realizar el usuario sobre el mismo. Se concibio
una ayuda amigable y practica para el médulo del sistema relacionado con la entrada
y actualizacion de los datos. La ayuda de la aplicacion quedd formada por un
menu interno que contiene las funcionalidades del sistema. El usuario podra navegar
por cada uno de ellos y consultar la funcionalidad que realiza, descrita de un modo facil de

entender.

3.3.3 Tratamiento de errores.

En el sistema propuesto se evitan, minimizan y tratan los posibles errores, con el
fin de garantizar la integridad y confiabilidad de la informacidén que se registra y muestra
en el sistema. Las posibilidades de introducir informacion errénea en el sistema por
parte del usuario son minimas, para lograr esto se realizaran dos tipos de validaciones la
del cliente y la del servidor. Las validaciones del lado del cliente se realizaron en
Javascript, evitando hacer peticiones innecesarias al servidor, en el caso de que los
script no puedan ser validados en el cliente, entonces la validacién se realiza en el
servidor. En cualquiera de los dos casos los mensajes de error que emite el sistema se

muestran en un lenguaje claro, preciso y de facil comprension para los usuarios.

3.3.4 Seguridad.

Para lograr la seguridad y proteccion de la informacién almacenada, el sistema
exige a los usuarios un nombre de usuario y una contrasefla para poder acceder al
modulo de entrada y actualizacion de los datos, controlandose de esta forma los niveles
de acceso a la informacién. Solo podran actualizar informacion presente en la base de
datos del sistema, los usuarios que cuenten con dichos privilegios. La consistencia de
los datos es otro aspecto que se toma en consideracion, y para ello el sistema
cuenta con formularios validados, con funciones del lenguaje PHP que garantizan
gue la informacion que se registre en la base de datos sea totalmente consistente e

integra.
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3.4 Modelo de implementacién.

El modelo de implementacion denota la implementacion del sistema en términos de
componentes y subsistemas de implementacion. Describe como se organizan los
componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracién, y modularizacion
disponibles en el entorno de la implementacion y en el lenguaje o lenguajes de
programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros (Caceres,
2005).

3.4.1 Diagrama de despliegue.

El diagrama de despliegue muestra la forma en que los componentes se desplegaran en
el sistema, en este se detalla las especificaciones de la red, del servidor y los requisitos
de hardware. Segun Jacobson, Booch, & Rumbaugh un diagrama de despliegue es un
diagrama que muestra la configuracién de los nodos que participan en la ejecucion y de

los componentes que residen en ellos (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

A continuacion se muestra el Diagrama de Despliegue de la aplicacion:

Diagrama de despliegue.

Servidor Web y Servidor de BD

Cliente

SO multiplataforma <<HTTP>>
navegador Web
recomendado:

Moxilla Firefox

SO multiplataforma
servidor Web:
Apache

Figura 26. Diagramas de despliegue.

3.4.2 Diagrama de componentes.

Un diagrama de componentes muestra la organizacion y las dependencias entre un
conjunto de componentes. Los diagramas de componentes cubren la vista de

implementacion estatica de un sistema. Se relacionan con los diagramas de clases en que
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un componente se corresponde, por lo comudn, con una o mas clases, interfaces o

colaboraciones (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

La siguiente figura muestra el diagrama de componentes:

Diagrama de componentes.

Vista Controlador Modelo
o
> l >

AHH

N
Biblioteca

o

C
C

DB_algoritmosg

Figura 27. Diagramas de componentes.

Conclusiones.

En el presente capitulo se mostraron los resultados de la etapa de implementacion del
sistema. Se desarrollaron los diagramas de clases, el disefio de la base de datos,
el diagrama de despliegue y el de componentes. Ademas, se describieron los
principios de disefio seguidos, especificamente, estadndares de la interfaz de usuario, el
formato de reportes, el tratamiento de excepciones, la concepcion de la ayuda y los

estandares de codificacion.
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Conclugiones

Conclusiones

Los fundamentos tedricos y metodoldgicos determinados sustentaron la utilidad de
elaborar un tutorial que apoyara el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
Algoritmos Genéticos utilizando los mapas conceptuales para representar el

conocimiento y las tecnologias web para la implementacion.

Se disefid una propuesta de solucion, partiendo de la descripcion de los procesos
del negocio y de la modelacion de los casos de uso utilizando para ello la
metodologia RUP y el lenguaje de modelado UML.

Se implementé un tutorial para el apoyo de la ensefianza-aprendizaje de los
algoritmos genéticos que empleé los mapas conceptuales como forma de
representar el conocimiento, utilizando el lenguaje PHP para la l6gica del negocio
y los lenguajes Java Script y HTML para la interfaz del usuario. Se utilizé para ello

la herramienta Dreamweaver 8.
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Recomendaciones

Recomendaciones

e Poner a prueba el sistema durante un periodo de tiempo significativo para

comprobar su desempefio.

e Ampliar el marco de la aplicacion y no dejarlo solamente en el proceso de

ensefanza-aprendizaje de los algoritmos genéticos.

65



BiGliografia
Bibliografia

Alvarez, M. A. (2005). Evaluando Zend Studio. Obtenido de Evaluando Zend Studio:
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/zendstudio/

Alvarez, R. B., & Mayo, I. C. (2009). Las tecnologias de la informacién y la comunicacién en la
educacion superior. Revista Iberoamericana de Educacion .

Arquitectura Cliente/Servidor. (2007). Obtenido de Arquitectura Cliente/Servidor:
www.desarrolloweb.com/.../arquitectura-cliente-servidor.html

Borges, T. R. (2007). LA EVOLUCION DE LAS TELECOMUNICACIONES EN SANCT! SPIRITUS. SANCTI
SPIRITUS.

Caceres, M. (2005). Generador de Patrones de Navegacion Aplicando Web Log Minning en
Cliente/Servidor. Obtenido de Generador de Patrones de Navegacion Aplicando Web Log Minning
en Cliente/Servidor: www.tamps.cinvestav.mx/~vjsosa/thesis.html

Campos, S. A. (2009). Evolucidn de la ensefianza asistida por computadoras.

Cafias, A. J., & Ford, K. (2008). Herramientas para construir y compartir Modelos de Conocimiento
Basados en Mapas Conceptuales. Obtenido de Herramientas para construir y compartir Modelos
de Conocimiento Basados en Mapas Conceptuales:
http://www.ihmc.us/users/acanas/Publications/RevistalnformaticakEducativa/HerramientasConsC
onRIE.htm

Carrasco, R. C. (2006). Introduccion al disefio y a la programacion orientada a objetos. Obtenido de
Introduccidn al disefio y a la programacién orientada a objetos:
http://www.nielsoft.com/Seminario/3capas/introduccion.ppt

Castellano, D. (2002). Aprender y ensefiar en la escuela: una concepcion desarrolladora. Ciudad de
la Habana.

Castellanos, A. G. (2005). Comparacion entre sistemas de gestion de bases de datos (SGBD).
Bogota.

Castillo, F. S. (2008). La investigacion sobre medios de ensefianza: Pasado y Presente.

Catoni, M. L. (25 de enero de 2009). Software y Educacion. Obtenido de Software y Educacion:
http://blogs.rimed.cu/infoedu/category/software-educativo/

Conociendo algo de software educativo. (2009). Obtenido de Conociendo algo de software
educativo: http://www.enlaces.udec.cl

66



BiGliografia

Davila, & Martinez, G. (2000). Mapas Conceptuales, en busca del aprendizaje significativo.

Enriquez. (2007). SQL Server 2000. Obtenido de SQL Server 2000:
http://exa.unne.edu.ar/depar/areas/informatica/.../SQL.pdf

Espinoza. (2005). Obtenido de www.dataprix.com/251-funciones-agregacion

Eugenia, M. (26 de junio de 2005). Las TICS en la Educacion. Recuperado el 2013, de Las TICS en la
Educacion: http://educatics.blogspot.com/

Garcia, R. M. (2006). Sistema de Base de Datos. La Habana: Félix Varela.

Graells, P. M. (7 de agosto de 2011). IMPACTO DE LAS TIC EN EDUCACION: FUNCIONES Y
LIMITACIONES. Recuperado el 30 de marzo de 2013, de IMPACTO DE LAS TIC EN EDUCACION:
FUNCIONES Y LIMITACIONES: http://www.peremarques.net

Guervas, J. ). (2011). Informadtica evolutiva: Algoritmos genéticos. Obtenido de Informatica
evolutiva: Algoritmos genéticos: http://geneura.ugr.es/~jmerelo

Hernandez. (1989). Recuperado el 05 de febrero de 2013, de
http://www.infor.uva.es/~descuder/docencia/pd/Node24.html

Historia de la Informdtica en América Latina y el Caribe: Investigaciones y testimonios. (2010).
Obtenido de Historia de la Informatica en América Latina y el Caribe: Investigaciones y
testimonios: http://dc.exa.unrc.edu.ar/historia/node/31

Jacobson, I., Booch, G., & Rumbaugh, J. (2006). El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Felix varela.

Lago, R. (abril de 2007). Patrones de disefio software. Obtenido de Patrones de disefio software:
http://www.proactiva-calidad.com/java/patrones/mvc.html

Laguna, M. A. (2004). Ingenieria del Software Il. Recuperado el 12 de abril de 2013, de Ingenieria
del Software II: http://www.infor.uva.es/mlaguna/is2/1-Introd.pdf

Loaiza, R. (2009). De la informacion a la informdtica. Recuperado el 30 de enero de 2013, de De la
informacidn a la informatica: http://www.bvs.sld.cu/revistas/san/vol2_2 98/san14298.htm

Marifio, S. I. (2009). Disefio de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje para la asignatura
Inteligencia Artificial. Obtenido de Disefio de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje para la
asignatura Inteligencia Artificial:
http://www.quadernsdigitals.net/datos_web/hemeroteca/r_1/nr_796/a_10731/10731.pdf

Marquez, P. (2010). El software educativo. Barcelona: Universidad Auténoma de Barcelona.

67



BiGliografia

Martinez, I. G. (2009). Medios de transmision de las informacion.

Munz, S. (31 de enero de 2006). Tecnologias Web/ PHP. Obtenido de Tecnologias Web/ PHP:
http://es.selfhtml.org/introduccion/tecnologias/php.htm

Novak, J. D., & Roca, D. L. (2002). Aprendiendo a aprender.

Peldez, J. C. (25 de mayo de 2009). Blog de Juan Peldez en Geeks.ms. Obtenido de Blog de Juan
Peldez en Geeks.ms: http://www.juanpelaez.com/

Pefia, J. A., & Truyol, A. P. (2008). ALGORITMOS GENETICOS . Universidad Carlos Il .
Pressman, R. S. (2007). Ingenieria del Software Un enfoque prdctico. La Habana: Félix Varela.
PROGRAMA ANALITICO DE APRENDIZAJE AUTOMATIZADO. (2012).

Rodriquez, R. (1991). Busqueda y estudio de los sistemas tutoriales para la importacion de la
computacion.

Romero, S. B. (2004). El Mapa Conceptual como estrategia de ensefianza y aprendizaje en la
resolucion de problemas. La Habana.

Rosario, J. (2005). La Tecnologia de la Informacidn y la Comunicacion (TIC). Su uso como
Herramienta para el Fortalecimiento y el Desarrollo de la Educacion Virtual. Recuperado el 29 de
enero de 2013, de La Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién (TIC). Su uso como
Herramienta para el Fortalecimiento y el Desarrollo de la Educacién Virtual:
http://www.cibersociedad.net/archivo/articulo.php?art=218

Ruiz, M. H. (2006). Programacion WEB avanzada Soluciones rdpidas y efectivas para
desarrolladores de sitios. La Habana: Felix Varela.

Sitio oficial de Server2Go. (2007). Obtenido de Sitio oficial de Server2Go: http://www.server2go-
web.de/

Suares, L. G., & Delgado, L. L. (2007). Medios para aprender a aprender.

Valdés, D. P. (julio de 2007). Los Frameworks de PHP agilizan tu trabajo. Recuperado el marzo de
2013, de Los Frameworks de PHP agilizan tu trabajo:
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/los-frameworks-de-php-agilizan-tu-traba

68



Anexos

Anexos

114111( 000

Es necesario aclarar que todos los campos son obligatorios.
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Anexo 1 Prototipo CU Modificar perfil.
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I Realizar examen
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Anexo 2 Prototipo CU Crear cuenta.
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Iniciar sesion

Mombre de usuario:
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Anexo 4 Prototipo CU Cambiar contrasefia.
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Anexo 7 Prototipo CU Gestionar ejercicios resueltos.
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Listado de notas de los estudiantes Bienvenido administrador
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Antes de ponerlo en funcionamiento en el sistema, un programa Linux se debe transformar en comandos de lenguaje de
maquina de bajo nivel conocidos como cédign binario, Por ejemplo, cuando se estd programando se crea un conjunto de
instrucciones utiizando palabras ordinarias que después deben convertirse en cdigos binarios gue se ajustan como una Modificar mi perfil

aplicacién que se puede ejecutar. Un intérprete realiza en tiempo de ejecucidn esta conwersidn o se pueds generar

Cerrar sesin

explicitamente de una vez con un cotnpiladar, Los lenguajes de programacion GaAwk, Per1,Tel v Tk de los shells BASH y TCSH
usan sus propios intérpretes, Los programas desarrollados en estos lenguajes se pueden poner a funcionar directamente
aunque sean archivos de la aplicacidn. Un compiladar creard un archivo de aplicacién por separado con el cddigo binario

que entonces se puede ejecutar esto,

Anexo 13 Prototipo CU Consultar ejercicios propuestos.



Ejerecicio 1
Ejercicio 2
Ejercicio 3
Eiercicio 4

El modelo de implementacidn denota la implementacidn del sistema en términos de componentes y subsistemas de
implementacidn, Describe cdmo se organizan los componentes de acuerdo con  los mecanismos de estructuracidn, y
modularizacion disponibles en el entorno de la implementacion ¥ en el lenguaje o lenguajes de  programacion

utilizados, y cimo dependen los componentes unos de otros

Respuesta

En el presente capitulo se mostraron los resultados de la etapa de implementacidn del sistema. Se  desarrollaron  los

diagramas de clazes, el dizefio de la base de datos, el diagrama de despliegue v el de componentes, Ademéas, se

Anexo 14 Prototipo CU Consultar ejercicios resueltos.
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