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Resumen

Las universidades cubanas en la busqueda y garantia de la calidad educacional, requieren de
una utilizacién de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC). En el presente
trabajo se disefd e implementd un entorno para contribuir de forma gradual al fortalecimiento
de los conocimientos en los alumnos de Veterinaria en el proceso de ensefianza — aprendizaje
de la asignatura “Agentes Bioldgicos e Inmunologia” de la Facultad de Agropecuaria de la
Universidad de Sancti Spiritus. Para ello se utilizo el lenguaje de programacion PHP, y se utilizd
MySQL por considerarse uno de los Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) mas
rapidos y robustos, asi como su alta comunicacién con PHP. Como servidor web se escogi6
Apache por la seguridad y estabilidad que presenta. Para el desarrollo del sitio se seleccioné
como guia la metodologia Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP), como lenguaje
de modelacién el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y como herramienta de modelado el
Rational Rose Enterprise Edition. Estos materiales y métodos posibilitaron una adecuada
documentacién del analisis, disefio e implementacion de la solucién propuesta. El entorno
contiene los 9 temas comprendidos en la asignatura, utilizando mapas conceptuales, permite
que el estudiante se autoevalle, obtenga una nota y en caso de estar desaprobado se remite al
tema a estudiar y se proponen ejercicios complementarios. El profesor consulta las

evaluaciones obtenidas, revisa las orientaciones metodologicas de la asignatura.



Abstract

The Cubans universities on the searching and guaranty of educational quality, require of the
utilization of Information Technologies and Communicative ( TIC ). The present work has the
objetives to contribute and increase the knowledge in Veterinaria's pupils in the process of
teaching of gradual form - learning the subject “Agentes Biolégicos e Inmunologia” of
Agropecuaria of Faculty of Sancti Spiritus's University. For it PHP programming language was
used, and the MySQL to because they are considered oneself one of Bases's Systems Gestores
of ( SGBD ) more faster and robust, as well as its high communication with PHP also it is used
Web chose Apache for the certainty that it presents and stability itself. For the development of
the place it was choosen Process Unificado of Software ( RUP ), like language of modelation
selected as a methodology guide itself the Language Unificado of Modelado ( UML ) and like
tool of modeling the Rational Rose Enterprise Edition. These materials and methods made an
analysis's adequate possible documentation, a plans and implementation of a solution. It
contains the 9 themes based on the subject of study, using conceptual maps, permiting that the
student autoevalue himself, obtain a mark and in case of being disapproved in they go to the
theme to study and at makes complementary exercises. The professor looks up obtained

evaluations and check methodological orientations of the studying subject.
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Introduccion

El desarrollo tecnoldgico acelerado ha dado surgimiento a las Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones (TIC), las cuales estan inundando el mundo referencial del ser humano, a
la vez que le estan ayudando a conquistar conocimientos y acciones que antes parecian
inaccesibles pero, de la misma manera, le estan condicionando y obligando a adaptaciones y
replanteamientos en todos los 6rdenes de su existencia. Resulta innegable el auge cada vez

mayor de las TIC en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial.

Cuba al ser unos de los paises subdesarrollados, tiene como condicion fundamental lograr la
total informatizacion de la sociedad, con vistas a integrarse completamente a la infraestructura

global de la informacion, haciendo un uso 6ptimo de las TIC.

El impacto social de las TIC toca muy de cerca a las universidades, propiciando modificaciones
en las formas de ensefar y aprender. Hoy en dia el aprendizaje ha ido mas alla de los muros
del salon de clases de la universidad convencional, es una realidad que los alumnos y

profesores participen en conversaciones intelectuales obviando las barreras geogréficas.

La aplicacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el proceso de
ensefianza - aprendizaje actual y las diferentes formas en que se debe abordar este problema
son tema de interés investigativo a la hora de perfeccionar la formacion del profesional. Para
formar un graduado universitario cuyo aval curricular esté acorde con las exigencias modernas
mundiales y no al margen de estas, se debe lograr elevar, cada vez mas, la efectividad del
proceso docente, a lo que puede contribuir la incorporacién de TIC en el desarrollo de los

diferentes cursos.

En la actualidad los docentes estan preocupados por dotar a los alumnos de herramientas y
recursos de aprendizaje que faciliten su autonomia personal, y que los preparen como
profesionales competentes y flexibles, capaces de enfrentarse a los constantes cambios

cientificos y tecnolégicos que esta viviendo la humanidad.

Los mapas conceptuales (Novak y Gowin, 1988), que fueron inicialmente concebidos sélo para
organizar el conocimiento, también constituyen hoy en dia un medio de navegacion que,

ademas ayuda al aprendizaje visual. Las imagenes creadas con esta técnica no sélo transmiten



informacion basica sino que permiten ver las relaciones, estructuras, modelos y caracteristicas

del dominio en cuestion.

La educacion a distancia se sustenta en la adopcién de estrategias novedosas que posibiliten la
expansion de la informacion, el conocimiento y, en definitiva el desarrollo cultural, espiritual,
econdmico y material de toda la sociedad. El uso de las tecnologias avanzadas posibilita la

ejecucion de programas con diversos niveles y complejidades educativas.

Las experiencias emanadas de la educacion a distancia asistida y la aplicaciéon en mayor
escala de las TIC deberan revertirse en un futuro inmediato en los cursos de la educacion a
distancia con vistas a mejorar cualitativa y cuantitativamente los resultados de este tipo de

ensenanza.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones deben utilizarse para elevar la calidad
de la docencia pues motivan y hacen el aprendizaje mas ameno, lo cual logra aumentar la
eficiencia del proceso docente - educativo e, indiscutiblemente, influyen en la calidad de la

asimilacion de los contenidos.

La Universidad Cubana ha sufrido cambios trascendentales en su historia, asumiendo los retos
y los cambios que la revolucion tecnolégica de los ultimos afios ha generado, y a la vez se ha
adecuado a las realidades de su entorno y de su tiempo, contribuyendo ademas a

transformarlas.

Una muestra del esfuerzo que se realiza en este sentido, es que en todas las provincias del
pais, se puede acceder a los repositorios de objetos de aprendizaje creado en cada una de las
universidades donde se socializan los contenidos, multimedias, video conferencias, y medios
que apoyan el desarrollo del proceso docente educativo con el fin de elevar la calidad de la

ensenanza.

Enla Universidad de Sancti Spiritus “José Marti Pérez” también se establecen estrategias para
favorecer la digitalizacion de la ensefianza y llevar de forma diferenciada la ensefianza a cada
estudiante en las diferentes modalidades de estudio para ello se digitalizan asignaturas
utilizando la plataforma interactiva MOODLE, se crean multimedias, videos conferencias,

archivos de sonido, sitios web, videos.

En la Facultad de Ciencias Agropecuarias se imparte la asignatura “Agentes Bioldgicos e
Inmunologia”, constituye una herramienta indispensable en la formacion del médico veterinario

zootecnista, debido a que va a adquirir una concepcion cientifica del mundo a través del estudio
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de los parasitos, hongos, bacterias, virus y priones, y en la interpretacion de los fendmenos
inmunologicos que contribuyen a mantener el equilibrio arménico entre el animal y el medio
ambiente, para lograr el estado de salud, asi como la alteracién del mismo por los agentes

biologicos que conducen a la enfermedad.

El diagnéstico paraclinico de los procesos patologicos y de las enfermedades de los animales
constituye la piedra angular de los servicios para el diagnéstico veterinario de hoy dia, sobre los
que descansa el Sistema Nacional de Vigilancia Epizootiolégica, estando conformado en su
esencia por el diagndstico Anatomopatoldgico, Microbiolégico e Inmunolégico en la red de
laboratorios del pais, jugando un importante papel en los planes de lucha y control de las
enfermedades.

Esta asignatura por tanto, permitira encausar dentro de la logica actual del diagndstico
paraclinico nuestro proceso docente educativo, favorecido ademas con la vinculacion existente
entre la Facultad de Veterinaria y Unidades Docentes con los Centros Diagnosticadores del

Instituto de Medicina Veterinaria.

Los profesores que imparten la asignatura han acumulado durante muchos afos gran numero
de bibliografias y materiales complementarios pero ésta se encuentra desorganizada con
respecto a los diferentes temas, su almacenamiento se realiza en diferentes formatos digitales o
formato duro lo que puede provocar deterioro, pérdida y dificil acceso a la informacién, la
bibliografia basica es obsoleta, puesto que esta ciencia ha avanzado en los ultimos afios. La

gestion de la informacion es ineficiente.

Por todo esto existe la necesidad de organizar la gestion de informacién de esta asignatura con
el propésito de lograr que esta sea centralizada, dinamica, funcional y confiable, y a su vez sea

de gran ayuda para los estudiantes que la necesiten.

En consecuencia se determind el siguiente problema de investigacion:

¢Coémo contribuir con el proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura Agentes
Bioldgicos e Inmunologia en la Facultad de Agropecuaria de la Universidad de Sancti Spiritus
(Uniss)?



Teniendo en cuenta lo antes descrito se elaboraron los siguientes objetivos:

Desarrollar un entorno que contribuya con el proceso de ensefianza — aprendizaje de la

asignatura “Agentes Bioldgicos e Inmunologia” en la Facultad de Agropecuaria de la Uniss.

Para la busqueda del conocimiento cientifico se formularon las siguientes

Preguntas Cientificas:

1.

¢, Cuales son los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan el uso de un
medio informatico en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura “Agentes
Bioldgicos e Inmunologia™?.

¢, Como disefar un entorno para contribuir con el proceso de ensefanza - aprendizaje
de la asignatura “Agentes Bioldgicos e Inmunologia de la Uniss?

Como implementar un entorno para contribuir con el proceso de ensefianza -

aprendizaje de la asignatura “Agentes Biolégicos e Inmunologia de la Uniss?

Para dar cumplimiento a las preguntas planteamos las siguientes tareas de investigacion:

1.

Determinacion de los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan el uso de un
entorno para contribuir con el proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura
“Agentes Biologicos e Inmunologia”.

Disefio de un entorno para contribuir con el proceso de ensefanza - aprendizaje de la
asignatura “Agentes Bioldgicos e Inmunologia de la Uniss.

Implementaciéon de un entorno para contribuir con el proceso de ensefanza -

aprendizaje de la asignatura “Agentes Bioldgicos e Inmunologia de la Uniss.

El trabajo de diploma tiene la estructura siguiente:



Introduccion

Capitulo I: Fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan la creacion de un entorno
para contribuir con el proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura “Agentes Bioldgicos
e Inmunologia”, se abordan los conceptos asociados a medios de ensefianza, proceso docente-
educativo, uso de la TIC en la ensefanza, mapas conceptuales. Se especifican las tecnologias
y tendencias actuales a tener en cuenta para el desarrollo de las TIC, asi como una breve
explicacion de cuales se utilizan y el por qué de esta eleccion. También se hace referencia a las
herramientas utilizadas para realizar el analisis, disefio e implementacion.

Capitulo II: Se describe el modelo del negocio analizando el modelo del dominio y utilizando la
metodologia RUP y UML. Se aborda lo referente al funcionamiento del negocio, abordando sus
reglas, descripcién y las mejoras que propone el mismo. Se describe ademas la solucién
propuesta, utilizando los requerimientos funcionales y no funcionales, los casos de uso y el
diagrama de casos de uso del sistema.

Capitulo lll: Se describe el disefio de la solucién propuesta con sus modelos y diagramas, la
forma en que se realizara la implementacién a través del diagrama de clases del disefio, el
diagrama de clases persistentes y el modelo de datos. Se hace referencia a los principios de
disefio y al modelo de implementaciéon mediante el diagrama de despliegue y de componentes.

Conclusiones:



Capitulo I: Fundamentos tedricos y metodoldgicos que
sustentan la creacion de un entorno para contribuir con el
proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura “Agentes
Bioldgicos e Inmunologia”.

Introduccion

La aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el proceso de
ensefanza - aprendizaje actual y las diferentes formas en que se debe abordar este problema
son tema de interés investigativo a la hora de perfeccionar la formacién del profesional. Para
formar un graduado universitario cuyo aval curricular esté acorde con las exigencias modernas
mundiales y no al margen de estas, se debe lograr elevar, cada vez mas, la efectividad del
proceso docente, a lo que puede contribuir la incorporacion de TIC en el desarrollo de los
diferentes cursos.

1.1 Diferencias entre la educacion tradicional y la moderna

La evolucion de la humanidad ha creado nuevas necesidades que no pueden ser satisfechas

viviendo, pensando y actuando de la misma forma y con los mismos artefactos fisicos y

cognitivos. Para ello, se han creado nuevos artefactos cognitivos, que han requerido de nuevos

y adecuados artefactos fisicos para que el ser humano pueda vivir, pensar y actuar de una

nueva manera para satisfacer sus nuevas necesidades.

Para citar un ejemplo la educacion "fradicional”, se concibe, organiza y realiza de la siguiente

manera:

El problema a resolver consiste en dotar de conocimientos a personas que los necesitan

para vivir en sociedad exitosamente.

v' A través de la educacién, unas personas, que actuan como educadores, transmiten esos
conocimientos a otras que actuan como educandos o receptores de los conocimientos.

v" Los educadores poseen el conocimiento y se lo proporcionan a los educandos.

v' Los educandos van a recibir esos conocimientos en lugares (poblaciones), organizaciones

(universidades) y locales (aulas) especialmente destinados para ese fin.



v" Los educandos complementan los conocimientos adquiridos en esos locales acudiendo a
otros locales donde se encuentran almacenados libros y documentos que contienen
conocimientos adicionales (bibliotecas).

v' Al final del proceso, los educadores requieren de los educandos la reproduccién de los
conocimientos adquiridos, para comprobar si los han adquirido adecuadamente y a qué nivel
(evaluacion).

Ahora analizaremos otro ejemplo que vamos a denominar "moderno”, para resolver el mismo

problema:

El problema a resolver consiste en dotar de conocimientos a personas que los necesitan

para vivir en sociedad exitosamente.

v' Unas personas (educadores) proveen un conjunto de condiciones, instrumentos y
metodologias para facilitarles a los educandos la tarea de adquirir los conocimientos que
necesitan.

v" No sélo los educadores poseen el conocimiento necesario, este se puede adquirir a través
de otras fuentes, otros educadores y otros educandos.

v" Los educandos se comunican con los educadores y con otros educandos para intercambiar
y compartir conocimientos y construir sus conocimientos propios, en diferentes lugares y
tiempos.

v' Los educandos complementan esos conocimientos con otros conocimientos almacenados
en una red de centros de informacién o de bibliotecas distribuida en todo el mundo vy
comunicandose con otros educandos y educadores situados en diferentes partes del mundo.

v Al final del proceso, los educadores, junto con los educandos, evalian los conocimientos
adquiridos.

Al organizar el proceso de ensefanza aprendizaje es importante tener presente los medios de

ensenanza para alcanzar los objetivos y metas que se proponen los educadores de manera que

este ultimo sea capaz de construir sus propios conocimientos, para ello es necesario organizar
los contenidos y crear medios (videos, imagenes, audiciones, multimedias, tutoriales,
entrenadores, sitios web), que favorezcan la interrelacion entre el que ensefa y el que aprende,
capaz de romper barreras geograficas, se trata de poner a disposicion de los estudiantes todas
la herramientas posibles para dotarlos de los conocimientos basicos y motivarlos para continuar

profundizando en la materia.



1.2 Los medios de ensefianza y el proceso de enseiianza aprendizaje

Primeramente no dedicaremos al analisis del concepto de medios de ensefianza dados por
diferentes autores:

Garcia Otero| (2002), da el nombre de medios auxiliares de ensefianzas al material cientifico
que exige la obra de instruccién .Tales son: los mapas, el pizarron, los museos escolares, los
carteles, cinematografo y en general, todos los recursos materiales que facilitan la ampliacion
de los métodos. Se puede afirmar que, en la actualidad, la introduccién en nuestra sociedad
socialista de nuevos medios de ensefianza aportados por el desarrollo de la técnica responde a
la necesidad objetiva de incrementar la eficiencia del trabajo de los profesores y alumnos y se
orientan a la formacion integral de la personalidad socialista de los jovenes.

La autora de esta investigacion entiende por medios de ensefianza todos los materiales que se
crean para dar cumplimento a los objetivos instructivos y educativos del programa de estudio
.en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En segundo lugar es importante reconocer los conceptos de proceso de ensefanza —
aprendizaje citados por diferentes autores.

César Collha argumentado brillantemente que el aprendizaje escolar es el resultado de un
proceso complejo de relaciones que se establecen entre tres elementos: los alumnos que
aprenden, los contenidos de la ensefianza y la tarea del profesor que ayuda a los alumnos a
que aprendan. Las interacciones que se producen entre todos ellos constituyen el nucleo de los
procesos de ensefianza y aprendizaje escolar. Los tres elementos forman los vértices de un
triangulo interactivo que sirve de modelo figurativo a la dinamica del proceso de ensefianza y

aprendizaje.’ La autora de este trabajo se acoge al concepto citado.

1.3 Consideraciones sobre el uso de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC) en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Esta nueva sociedad se caracteriza por un predominio de la gestién de la informacion, un
cambio en las relaciones laborales, econémicas, culturales y sociales, y un cambio en la forma

de pensar de los propios individuos (Alfonso, 1998).

! Coll, C. y Marti, E. 2001. La educacion escolar ante las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion. En C. Coll,
J. Palacios y A. Marchesi (eds.), Desarrollo psicolégico y educacion. 2. Psicologia de la educacion escolar (pp. 623-651).
Madrid. Alianza
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Se consideran Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién tanto al conjunto de
herramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y almacenamiento digitalizado de
informacién, como al conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas

(hardware y software), en su utilizacién en la ensefianza.

Las tecnologias de la Informatica y la Computacion tienen que constituir un recurso que

posibilite desarrollar una labor educativa mas eficiente y eficaz (Herrera, 2000).

La denominacion de nuevas tecnologias abarca todos aquellos medios al servicio de la mejora 'y
beneficio de la comunicacion y el tratamiento de la informacion, que van surgiendo de la unién
de avances, propiciados por el desarrollo de la tecnologia, que estan modificando los procesos
técnicos basicos de la comunicacion. Se puede decir que son ftres las innovaciones las que han
hecho posible la “revolucion de la comunicacion y la informacion: microelectrénica, informatica y

telecomunicaciones.

Al aumentar la capacidad para comunicarnos y compartir informacién, asi como los
conocimientos se incrementan las posibilidades de un mundo mas pacifico y préspero para
todos sus habitantes. Ahora bien, la mayor parte de la gente no podra beneficiarse de esta
revolucion de la informacién si no se les dan los medios para participar plenamente en la nueva

sociedad basada en los conocimientos.

Entre las ventajas que pueden enumerarse cuando se usan correctamente las TIC pueden
enumerarse:

e Facilitan las comunicaciones.

¢ Eliminan las barreras de tiempo y espacio.

e Favorecen la cooperacion y colaboracion entre distintas entidades.

e Aumentan la produccion de bienes y servicios de valor agregado.

e Potencialmente, elevan la calidad de vida de los individuos.

e Provocan el surgimiento de nuevas profesiones y mercados.

¢ Aumentan las respuestas innovadoras a los retos del futuro.

La Internet, como herramienta estandar de comunicacién, permite un acceso igualitario a la

informacioén y al conocimiento(ETIC)
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Por otra parte, el papel que las TIC pueden jugar en el aprendizaje es importante por el numero
de sentidos que estimulan. Diversos estudios ya clasicos, han puesto de manifiesto, como se
recuerda el 10% de lo que se ve, el 20% de lo que se oye, el 50% de lo que se ve y oye, y el

80% de lo que se ve, oye y hace (Cabero, 1996).

1.4 Los mapas conceptuales

Los mapas conceptuales iniciaron su desarrollo, durante la década de los 70, en el
Departamento de Educacion de la Universidad de Cornell, EE UU y se basan en la teoria del
aprendizaje significativo de Ausbel, que plantea que hay aprendizaje significativo cuando se
intenta dar sentido o establecer relaciones entre los nuevos conceptos o nueva informacion, los
conceptos y conocimientos existentes ya en el alumno, o con alguna experiencia; es decir, hay
aprendizaje significativo cuando la nueva informacion puede relacionarse de modo no arbitrario

y sustancial con lo que el alumno ya sabe (Ontoria, 1993).

La idea de organizar contenidos en forma de mapa conceptual fue concebida por Novak (Novak
y Gowin, 1988), como una técnica que representa, simultdneamente, una estrategia de
aprendizaje, un método para captar lo mas significativo de un tema y un recurso esquematico
para representar un conjunto de significados conceptuales incluidos en la estructura de
proposiciones. Los elementos basicos que lo componen son: los conceptos, las palabras-enlace

y las proposiciones.

Una forma mas grafica de definir el mapa conceptual y vincularlo con el aprendizaje significativo
es considerarlo, en cierto modo, homogéneo a los mapas de carreteras, donde los conceptos

representan las ciudades y las proposiciones las carreteras que las enlazan.
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En la figura 1.1 se muestra un mapa conceptual.
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Figura 1.1 Mapa conceptual sobre el concepto “Agentes Bioldgicos e
Inmunologia”.

En la literatura revisada aparecen diversas clasificaciones de los Mapas Conceptuales.

(Vizcarro y Leon, 1998) los dividen en las siguientes categorias:

a) Mapa araia: Esta organizado de forma que el concepto central o factor unificador se

coloca en el centro del mapa y los subtemas se distribuyen a su alrededor.

b) Mapa jerarquico: Presenta la informacion en un orden descendente de importancia, de

forma que la informacion mas relevante se encuentra en el nivel superior.
¢) Diagrama de flujo: Organiza la informacion en un formato lineal.

d) Mapa de sistemas: Organiza la informacién en un formato similar al diagrama de flujo,

con la salvedad de que incluye entradas y salidas.

Se puede afirmar que no existe un mapa conceptual correcto y unico para un tema dado. De
acuerdo con el nivel de profundidad del asunto a tratar, su complejidad puede variar desde una
concepcion muy simple hasta una en la que existan cientos de conceptos y palabras-enlace. En
Ultima instancia, su elaboracién depende de los conceptos previos que tenga el individuo que lo
elabora, asi como del nivel de jerarquizacidon que sea capaz de darle segun la importancia que

establezca entre los conceptos y el nivel de inclusidon que perciba de ellos. Lo importante son
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las relaciones que se establecen entre los conceptos a través de las palabras-enlace para
formar proposiciones que configuran un valor de verdad sobre el objeto estudiado (Estrada y
Flebes, 2002).

La organizacién de la informacion es una de las principales aplicaciones de los mapas
conceptuales. Como herramienta grafica, los mapas conceptuales permiten presentar, de
manera esquematica, las unidades de informacion relevante contenidas en un documento, las
relaciones entre dichas unidades, y entre estas y las otras fuentes de informacion. Asi, una vez
construidos los mapas de las diferentes fuentes, el estudiante puede encontrar, de una manera
visual, las posiciones conceptuales en conflicto, las posiciones conceptuales complementarias y

las posiciones ambiguas.

El aprendizaje visual es uno de los mejores métodos para ensefar las habilidades del
pensamiento: las técnicas basadas en el aprendizaje visual — métodos graficos de trabajar con
ideas y de presentar la informacién — ensefan a los estudiantes a pensar con claridad, a
elaborar, organizar y priorizar la nueva informacion. Los diagramas visuales revelan modelos,
interrelaciones e interdependencias y estimulan también el pensamiento creativo y el

pensamiento critico.

Pero hay que tener presente que para estructurar el proceso de ensefianza aprendizaje de
manera correcta debemos analizar la importancia del disefio pedagodgico para la ensefianza en

general y para la Educacion a Distancia en particular.

1.5 Diseiio pedagogico

Los origenes del disefio pedagdgico nos remontan hasta los inicios del siglo XX, cuando John
Dewey abogaba por una ciencia que permitiese establecer un “puente” entre las teorias de

aprendizaje y las practicas educativas para optimizar la ensefnanza.

Sin embargo, su reconocimiento como disciplina se produce a principios de la década de los 60,
cuando investigadores como Skinner, Bruner y Ausubel comienzan a preocuparse por
incorporar un enfoque cientifico y métodos sistematicos de planificacion y de desarrollo de la

ensenanza.

Especificamente B. F. Skinner motivé la investigacion cientifica de la instruccion como algo
diferente de la investigacion cientifica del aprendizaje e integrd estrategias y principios a sus
14



primeros modelos de instruccion. Por su parte Jerome Bruner desarrollé un modelo de

instruccidén basandose en la teoria del descubrimiento y los estadios de desarrollo intelectual.

Todos los docentes que realizan ensefianza presencial hacen cotidianamente, y de manera mas
0 menos consciente, Disefio Pedagogico. O al menos realizan algunas etapas del Disefio

Pedagadgico.

Por ejemplo, buscan conocer el perfil de sus estudiantes, formulan objetivos de aprendizaje,
preparan su material pedagdgico, ajustan sus planificaciones a medida que se presentan

necesidades emergentes.

Sin embargo, cuando se trata de desarrollar un sistema de aprendizaje con un cierto grado de
complejidad y envergadura (software, sitio web, CD) deben, casi de manera indispensable,

emprender un proceso estructurado de disefio pedagdgico.

Para la organizacion del contenido se tuvo en cuenta el modelo pedagdgico orientado por el

Ministerio de Educacién Superior para la digitalizacion de las asignaturas ver Anexo 1.

En los sistemas de formacién a distancia donde la ensefianza se dirige a un publico masivo o
aun a grandes grupos alejados y dispersos, la planificacion de la ensefanza se apoya sobre
procesos de concepcion, de produccion y de difusion fundados sobre la divisién del trabajo y la
especializacion de tareas en un cuadro organizacional mas complejo y mas exigente que la

preparacion de un profesor que ofrece su clase de manera presencial.

En formacion a distancia el profesor no esta solo para concebir un curso, el forma parte de un
equipo pedagdgico. Una vez que el curso esta producido, el se responsabiliza por tutoriar y/o

evaluar los trabajos de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.

Para llevar a cabo estas tareas se utilizaron las metodologias que a continuacion se describen.

1.6 Metodologias utilizadas

1.6.1 Lenguaje Unificado de Modelado

Jacobson, Booch, & Rumbaugh (2006a) se refiere al Lenguaje Unificado de Modelado (Unified
Modeling Language, UML) como 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 programacioén, esquemas de bases de

15



datos y componentes reutilizables. Puede utilizarse para visualizar, especificar, construir y

documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran cantidad de software.

“UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes

de software reutilizables”. (Jacobson et al., 2006a)

1.6.2 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo o RUP (Rational Unified Process), fue creado por el mismo
colectivo de autores que crearon a UML, Jacobson, Booch, & Rumbaugh, los cuales califican a
RUP como un proceso de desarrollo de software que utilizando UML, constituye una
metodologia estandar muy utilizada para el analisis, implementaciéon y documentacion de

sistemas orientados a objetos.

RUP se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado
por los casos de uso. Incluye artefactos (productos tangibles del proceso) y roles (papel que
desempefa una persona en un determinado momento, una persona puede desempeiar
distintos roles a lo largo del proceso). RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un

producto final al concluir cada ciclo. (Jacobson et al., 2006a)

1.6.3 Tendencias y tecnologias actuales.

Es importante ofrecer un camino informativo a través de las tecnologias posibles a emplear para
adoptar la que aporte mayores ventajas en la elaboracion del sistema propuesto, analizando las
ventajas y desventajas que las caracterizan, con el fin de poder justificar el por qué del lenguaje,

y otras herramientas utilizadas.

1.6.4 Arquitectura Web.

1.6.4.1 Arquitectura en N capas

La arquitectura de N capas se enfoca en la distribucién de roles y responsabilidades de forma
jerarquica proveyendo una forma muy efectiva de separacién de responsabilidades. El rol indica
el modo vy tipo de interaccidon con otras capas, y la responsabilidad indica la funcionalidad que

esta siendo desarrollada. (Sandoval P., 2009)
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1.6.4.2 Arquitectura en dos capas

Estas aplicaciones son mas conocidas como aplicaciones Cliente/Servidor y lo mas
caracteristico es que dividen una aplicacion entre un cliente y un servidor estableciendo un

middleware que controla las comunicaciones entre ambos. (Rodriguez, 1997)

En la raiz de las aplicaciones cliente/servidor esta la separacion de la aplicacion en
componentes encapsulados u objetos. La ventaja de romper una aplicacion en trozos es que
cualquier cambio de uno de esos componentes no tiene un impacto directo sobre los otros o en

el resto de la aplicacion. (Rodriguez, 1997)

La arquitectura de 2 capas consta de tres componentes distribuidos en dos capas: cliente

(solicitante de servicios) y servidor (proveedor de servicios). Los tres componentes son:
v" Interfaz de usuario.
v' Gestion del procesamiento.
v Gestion de la base de datos.

En esta arquitectura, la aplicacion se divide en dos entidades separadas con el interfaz por un
lado y las reglas de negocio junto con el Acceso a Bases de Datos por otro se muestran en el

Anexo 2 siendo estos los llamados clientes delgados:

O se podria poner en el mismo lado el interfaz junto con las reglas de negocio y tendriamos lo

que se muestra en el Anexo 3, siendo estos los llamados clientes obesos:

Como regla general poner reglas de negocio ligados a un interfaz es una mala idea ya que
fuerza a que cada cambio en la aplicacion nos lleve a ir usuario por usuario cambiandole la
aplicacion. Encapsular las reglas de negocio junto con los datos tiene la ventaja de que se
pueden cambiar sin tener que tocar los interfaces de los clientes que seguramente estaran muy
distribuidos. El inconveniente es que normalmente los Servidores de Datos no son muy
moldeables y es bastante complicado implementar reglas de negocio en los servidores.
(Rodriguez, 1997)

1.6.4.3 Modelo - Vista - Controlador (MVC)

Dentro de la arquitectura de N Capas se encuentra el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC),

el cual es usado en el presente trabajo.

Fue disefiada para reducir el esfuerzo de programacién necesario en la implementacion de

sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas principales son que
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el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades separadas; esto hace que
cualquier cambio producido en el Modelo se refleje automaticamente en cada una de las Vistas.
(Viktor, 2010)

El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y controla
todas sus transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento especifico de los Controladores o

de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos. (Catalani, 2007)

La Vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados por el
Modelo. Genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario. (Catalani,
2007)

El Controlador es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del usuario, actuando
sobre los datos representados por el Modelo. Sirve como un «intermediario» entre el Modelo, la
Vista. (Catalani, 2007)

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

l6gica de negocio o de datos.
Martinez (2007) presenta las siguientes ventajas:

v' Hay una clara separacién entre los componentes de un programa; lo cual nos

permite implementarlos por separado.

v' Debido a que cada parte es independiente de la otra los cambios o actualizaciones

pueden ser realizados sin afectar la aplicacién como un todo.

v' La conexion entre el Modelo y sus Vistas es dinamica; se produce en tiempo de

ejecucion, no en tiempo de compilacion.
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1.7 Tecnologias Web utilizadas

Tecnologia web

Las tecnologias Web tienen gran importancia por el papel que desempena la Internet en el
mundo actual. La plataforma WWW (World Wide Web) ha evolucionado paulatinamente
para convertirse en un ambiente donde se implementan potentes aplicaciones
cliente/servidor, unido a ello han ido surgiendo nuevas tecnologias que se relacionan con

el desarrollo Web lo que hacen a éste mas interactivo e interesante.

1.7.1 Tecnologias del lado del cliente.

Las tecnologias del lado del cliente estan insertadas en la pagina HTML del cliente y son
interpretadas y ejecutadas por el navegador. Es decir, que su correcta funcionalidad depende

del soporte de la version del navegador a ser utilizado por el usuario visitante. (Torre, 2006)

HTML:

HTML significa Hyper Text Mackup Language, que significa Lenguaje de etiquetas e
hipertexto, en donde hipertexto hace referencia a la capacidad del lenguaje para la utilizacion
de los conocidos hipervinculos. Este lenguaje esta compuesto por etiquetas o marcas, y gracias
a ellas es posible dar forma a todos los componentes de una pagina. (Ruiz, 2006, p. 34)

Ruiz (2006) también se explica que 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 o

navegadores de paginas web en Internet, como Microsoft Internet Explorer.

JavaScript

Permite ejecutar secuencias de comandos en el mismo navegador del usuario. Con JavaScript
se pueden realizar calculos rapidos y complejos y hasta controlar la mayor parte de los
elementos del navegador. También se pueden ejecutar acciones como abrir ventanas, verificar
formularios antes de enviarlos, convertir divisas y crear calendarios. (Ruiz, 2006, p. 74)

Alvarez M. (2009) afirma que es un lenguaje interpretado, no requiere compilacién. Fue creado
por Brendan Eich en la empresa Netscape Communications. Utilizado principalmente en

paginas web. Es similar a Java, aunque no es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no
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dispone de herencias. La mayoria de los navegadores en sus ultimas versiones interpretan
cédigo Java Script. El cédigo JavaScript puede ser integrado dentro de las paginas web. Los
script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad, el cédigo visible por cualquier

usuario y el cédigo deben descargarse completamente.

CSSs

Las hojas de estilo se basan en un cédigo estandar desarrollado por el World Wide Web
Consortium (www.w3c.org) mediante el cual es posible definir anticipadamente el estilo que
tendra cada etiqueta HTML en la pagina. (Ruiz, 2006, p. 108)

A continuacién se muestra algunas ventajas y desventajas que especifica Ruiz (2006, p. 108).
Ventajas:

v" Permite concentrar en un unico lugar, la definiciéon de estilos de todos los elementos

similares.

v Es posible controlar el estilo de ciertos elementos en vez de dar formato a cada

elemento en forma individual.
Desventajas:

Internet Explorer tiene problemas para seguir el estandar e interpretarlo correctamente,

porque este incorpora sus propios estilos.

1.7.2 Tecnologias del lado del servidor

Las tecnologias del lado del servidor pueden o no estar insertadas dentro de la pagina HTML. A
diferencia de las tecnologias del lado del cliente, estas no dependen del navegador ya que son

interpretadas y ejecutadas por el servidor. (Torre, 2006)

Perl

Es un lenguaje de programacion muy utilizado para construir aplicaciones CGI para el web. Perl
es un acronimo de Practical Extracting and Reporting Language, que viene a indicar que se
trata de un lenguaje de programacién muy practico para extraer informacion de archivos de
texto y generar informes a partir del contendido de los ficheros. (Alvarez M., Monteiro L., &
Méndez, 2009)

Desventajas:
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v'La principal desventaja de Perl se encuentra en el tiempo de ejecuciéon de un programa,
ya que un programa Perl es compilado cada vez que se ejecuta, por lo que puede
resultar mas lento que un programa similar escrito en otro lenguaje. (Pérez, 2007)

v" A veces los errores pueden ser dificiles de encontrar.

ASP

Ruiz (2006, p. 250) explica que el lenguaje ASP fue desarrollado por Microsoft para funcionar
junto a su servidor Internet Information Server. Su funcionamiento es muy sencillo. Cuando un
cliente solicita una pagina ASP al servidor, ésta es interpretada por el mismo en lugar de
enviarla directamente. Como resultado, el navegador recibe una pagina en cédigo HTML puro,

con los comandos ASP ya procesados.

PHP:

“El lenguaje PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, es decir que es un lenguaje
de programacion con variables, sentencias condicionales, bucles, funciones. No es un lenguaje
de marcas como podria ser HTML, XML o WML”. (Munz, 2006)

Munz (2006) muestra que PHP es un acréonimo recursivo de "Hypertext Preprocessor"
(Preprocesador de Hipertexto), es un lenguaje de programacion interpretado, con licencia Open
Source. Fue originalmente disefiado en Perl, seguido por la escritura de un grupo de CGI
binarios escritos en el lenguaje C por el programador Danés-Canadiense Rasmus Lerdorf en el
afio 1994 para mostrar su curriculum vitae y guardar ciertos datos, como la cantidad de trafico

que su pagina Web recibia.

Pérez V. (2007) afirma que 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 cdédigo 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.
Desventajas:

v Se necesita instalar un servidor web.
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v' Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser mas

ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de numero.
v' Pérez V. (2007) aclara que las ventajas de PHP son:
v" Muy facil de aprender.
v' Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.
v Soporta en cierta medida la orientacién a objeto. Clases y herencia.
v" Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

v' Capacidad de conexiéon con la mayoria de los manejadores de base de datos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

v Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
v" Incluye gran cantidad de funciones.
v" No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.

» Dado que Perl un lenguaje que no esta hecho para manejar bases de datos relacionales
por su programacion estructurada y primitiva y que ASP a pesar de ser muy similar en
todos los sentidos a PHP, es privativo, y PHP es de codigo abierto y goza de gran
popularidad. Ademas, PHP se escoge porque las especificaciones de la programacion de la
UNISS aclara que es el lenguaje que hay que usar, se escoge este ultimo como lenguaje

del lado del servidor.

1.7.3 Servidores Web.

Los servidores web son aquellos cuya tarea es alojar sitios y/o aplicaciones, las cuales son
accedidas por los clientes utilizando un navegador que se comunica con el servidor utilizando el
protocolo HTTP

Servidor Internet Information Services (lIS).

Internet Information Services (IIS) es un componente software que integra una serie de

herramientas para la creacion, configuracion y administracion de sitios web, ademas de incluir
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otros servicios de Internet para la plataforma Windows. Entre estos servicios se encuentra un
servicio web vy, los siguientes:

FTP, servicio para la transferencia de ficheros por red.

SMTP, servicio para la transferencia de correo electronico.

NNTP, servicio para la transferencia de noticias

Fundamentacién del servidor web utilizado Apache

Se decide usar Apache por varios aspectos que, de forma general se consideran que todo

servidor web debe satisfacer. Algunos de estos aspectos son:

v" Es uno de los servidores web mas utilizados a nivel mundial.

v' Es un sistema multiplataforma.

v Posee infinidad de paquetes y moédulos que permiten trabajar con gran cantidad de
lenguajes de programacion web, asi como intérpretes de SQL vy otras funciones.

v' Permite transacciones seguras mediante SSL (Secure Socket Layer).

v' Contiene soporte para Hosts virtuales.

Ademas Apache es, hoy por hoy, uno de los servidores web mas utilizados a escala mundial, es
robusto y ofrece multiples posibilidades. El hecho de que soporte infinidad de sistemas
operativos distintos entre si, es también un gran aliciente para la decision tomada.

Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)

Cuando un programa puede almacenar, organizar y manipular gran cantidad de datos en una o
varias bases de datos integradas, manejando todas las solicitudes de acceso formuladas por los
usuarios decimos que estamos en presencia de un Sistema de Gestion de Bases de Datos
(SGBD) (Navarro, 2007). Los Sistemas de Gestion de Base de Datos (en inglés, Databas
Management Sistema) 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 definicion de datos, de un lenguaje de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta
(Valdés, 2007).

MySQL

Es un sistema gestor de bases de datos relacional rapido, soélido y flexible. Es idoneo para la
creacion de bases de datos con acceso desde paginas web dinamicas, asi como para la
creacion de cualquier otra solucion que implique el almacenamiento de datos, posibilitando

realizar multiples y rapidas consultas. Es un sistema cliente/servidor, por lo que permite trabajar
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como servidor multiusuario y de subprocesamiento multiple, o sea, cada vez que se crea una
conexion con el servidor, el programa servidor establece un proceso para manejar la solicitud
del cliente, controlando asi el acceso simultaneo de un gran numero de usuarios a los datos y
asegurando el acceso a usuarios autorizados solamente.

SQL Server 2000 SQL Server 2000 es un sistema de gestion de bases de datos relacionales
(SGDBR o RDBMS, Relacional Databas Management Sistema) disefiado para trabajar con
grandes cantidades de informacion y con la capacidad de cumplir con los requerimientos de
proceso de informacién para aplicaciones comerciales y sitios web (Enriquez, 2007). Ofrece el
soporte de informacién 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 distribucién 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 Cervices (lIS).

Fundamentacion del SGBD utilizado MySQL

Se utilizé MySQL ya que 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.

1.8 Herramientas de desarrollo.

Macromedia Dreamweaver.

Alvarez M. et al. (2009) se refiere a esta herramienta como un editor HTML profesional para
disefar, codificar y desarrollar sitios, paginas y aplicaciones web. Tanto si desea controlar
manualmente el codigo HTML como si prefiere trabajar en un entorno de ediciéon visual,
Dreamweaver le proporciona utiles herramientas que mejoraran su experiencia de creacion
Web. 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 encontrara en este programa razones para utilizarlo, sobre todo en lo que a

productividad se refiere.
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Rational Rose.

Segun Ugaz (2007), es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la
comunicacion entre los miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender
el entorno de los sistemas. Una de las ventajas de Rational Rose es que utiliza la notacion
estandar en la arquitectura de software (UML), la que permite a los arquitectos de software y
desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comun, ademas los
disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos

con otros componentes del proyecto.

CMapTools: herramienta para la confeccion de mapas conceptuales.

CmapTools, software desarrollado por el IHMC, se diseind con el objetivo de apoyar la
construccion de modelos de conocimiento representados en forma de “Mapas Conceptuales”
aunque también pueden elaborarse con él “Telarafias”, “Mapas de Ideas” y “Diagramas Causa-
Efecto”, todos dentro de un entorno de trabajo intuitivo, amigable y facil de utilizar. CmapTools
reune todas las caracteristicas que debe tener un software para cumplir con los objetivos de
aprendizaje a través de las tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones. Proporciona algunas libertades que permiten incluir programaciéon al mapa
creado. El hecho de que CmapTools no sea un software de codigo 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 cédigo, 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. Para poder chequear las actividades de los
estudiantes en el entorno de ensefianza -aprendizaje a través de consultas, es necesario
exportar todo los mapas confeccionados a formato Web, el propio CmapTools cuenta con una
opcion que lo permite. Una vez realizada esta labor se pueden programar las consultas en

algun lenguaje de programacién adecuado como PHP.
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Editor eLearning

El editor eLearning XHTML (eXe) es un programa de Autor para el desarrollo de contenidos.

Esta herramienta esta especialmente indicada para profesionales de la educacion (profesores y
disefiadores institucionales) dedicada al desarrollo y publicacion de materiales de ensefianza y

aprendizaje a través de la web.

Generalmente, los Learning Management Systems (LMS) o plataformas e-learning (moodle,
dokeos, sakai, dotLRN), no ofrecen muchas herramientas de autor especializadas en el
desarrollo de contenidos de aprendizaje.

EXE permite que sus contenidos sean facilmente importados a estos LMS ya que estas
plataformas cumplen con los estandares para el desarrollo de contenidos (IMS y SCORM 1.2),
no necesita estar conectado por lo que facilita el desarrollo de los contenidos ya que es una

herramienta offline (no es necesario estar conectado para desarrollar su trabajo).

1.8.1 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)

Una Base de Datos (BD) es un conjunto de datos interrelacionados, almacenados con caracter
mas o menos permanente en la computadora, puede ser considerada una coleccion de datos
variables en el tiempo. (Matos, 2006, p. 10)

Cuando un programa puede almacenar, organizar y manipular gran cantidad de datos en una o
varias bases de datos integradas, manejando todas las solicitudes de acceso formuladas por los
usuarios decimos que estamos en presencia de un Sistema de Gestion de Bases de Datos
(SGBD). (Navarro, 2007)

Los Sistemas de Gestion de Base de Datos (Database 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 definicion de datos, de un lenguaje
de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta. (Valdés, 2007)

MySQL

Gonzélez & W. (2005) afirman que MySQL Server es la base de datos de cddigo fuente abierto
mas usada del mundo desarrollado y proporcionado por MySQL AB. MySQL AB es una
empresa cuyo negocio consiste en proporcionar servicios en torno al servidor de bases de datos
MySQL.
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Johnson (2007) describe algunas de sus ventajas:

Es un gestor de base de datos. Una base de datos es un conjunto de datos y un gestor de base
de datos es una aplicacion capaz de manejar este conjunto de datos de manera eficiente y
cémoda.

Es una base de datos relacional. Una base de datos relacional es un conjunto de datos que
estan almacenados en tablas entre las cuales se establecen unas relaciones para manejar los
datos de una forma eficiente y segura.

Es una base de datos muy rapida, segura y facil de usar. Por eso es una de las bases de datos
mas usadas en Internet.

Por las razones anteriormente expuestas y por ser politica de la UNISS el uso de MySQL, se

escoge como SGBD.

1.9 Conclusiones

En el capitulo que concluye se abordaron los fundamentos tedricos necesarios para la
comprension del tema que se trata; se describieron todos los conceptos asociados al problema.
Se analiz6 ademas el objeto de estudio y la situacion problematica. Se han justificado las
razones por las cuales ha sido seleccionada como metodologia a seguir en la documentacion
del software propuesto y en su proceso de desarrollo a RUP y como notacion el Lenguaje de
Modelado Unificado (UML), siendo el lenguaje de programacion PHP vy utilizando como gestor
de base de datos MySQL.
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Capitulo II: Descripcion de un entorno que contribuya con el
proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura “Agentes
Bioldgicos e Inmunologia”.

2.1 Introduccion

Para desarrollar un sistema informatico es necesario comprender los procesos que tienen lugar
en la organizacién a la cual se le esta realizando el estudio, con el objetivo de lograr una mejor
comprension del problema a resolver. Por lo que en este trabajo se analizan estos procesos
utilizando la metodologia de desarrollo de software RUP. Se definen ademas, los actores,
trabajadores y casos de uso del negocio, asi como sus actividades y objetos. También se
describen las reglas del negocio.

Con relacion al sistema se listan los requerimientos funcionales y los no funcionales, se definen
los casos de uso del sistema a automatizar, se representa el diagrama de casos de uso y se

identifican los actores, sobre la base de la misma metodologia que para la parte del negocio.

2.1.1 Identificacion de los procesos del negocio

El primer paso del modelado del negocio consiste en capturar y definir los procesos de negocio,
lo cual constituye la base fundamental para el posterior modelado. Cuando se hable de
procesos de negocio se puede decir que son un grupo de tareas relacionadas légicamente que
se llevan a cabo en una determinada secuencia y forma, y que emplean los recursos de la
organizacion para dar resultados que apoyen sus objetivos (Jacobson et al., 2006b). A partir de
este concepto se identifica el siguiente proceso de negocio:

La Universidad de Sancti Spiritus esta constituida por varias facultades, una de ellas es la
Facultad de Ciencias Agropecuarias donde se imparte la asignatura Agentes Bioldgicos e

Inmunologia como parte de la preparacién de los estudiantes.

Los estudiantes en las clases reciben una guia de estudios con ejercicios practicos que deben
resolver, los cuales responden a los objetivos propuestos. Para la solucién de los mismos
cuentan con diferentes bibliografias tales como el libro de texto basico, otros complementarios y
otras bibliografias en soporte magnético de igual manera cuentan con otros elementos que se

encuentran ubicados en la plataforma interactiva MOODLE (videos, conferencias, curiosidades,
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foros de debate) facilitando asi el proceso ensefianza aprendizaje que se complementa con las

clases practicas y las practicas de laboratorio.

2.3 Reglas del negocio a considerar

Las reglas de negocio describen politicas que deben cumplirse o condiciones que deben
satisfacerse, por lo que regulan algun aspecto del negocio (Jacobson, Booch, &Rumbaugh,
2006)

Partiendo de lo planteado anteriormente fueron identificadas las siguientes reglas:
v' Tener acceso a red.
v' Autentificacion por parte de los usuarios que intentan ingresar en las secciones
estudiante, profesor y administrador, con el objetivo de controlar los niveles de acceso a

la informacion.

Modelo de casos de uso del negocio

La modelacion del negocio se lleva a cabo a través del Modelo de Casos de Uso del Negocio
(CUN) que describe los procesos de una empresa en términos de casos de uso y actores del
negocio en correspondencia con los procesos del negocio y los clientes, respectivamente. El
modelo de casos de uso presenta un sistema desde la perspectiva de su uso y esquematiza

cémo proporciona valor a sus usuarios (Jacobson et al., 2006b).

Actores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o sistema de
informacion externos; con los que el negocio interactia. Lo que se modela como actor es el rol
que se juega cuando se interactua con el negocio para beneficiarse de sus resultados.
(Jacobson, Booch, &Rumbaugh, 2006)

Basado en el concepto se define el actor del negocio, como se muestra en la tabla siguiente:
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Actor Descripcion

Interesado en recibir informacion acerca de
la asignatura Agentes Biologicos e
Estudiante Inmunologia. Ademas debe realizar el

estudio independiente orientado por el

profesor.

Tabla 2.1 Actor del negocio.

Trabajadores del negocio

Un trabajador es una abstraccion de una persona (o grupo de personas), una maquina o un
sistema automatizado; que actua en el negocio realizando una o varias actividades,
interactuando con otros trabajadores y manipulando entidades. (Jacobson, Booch, &Rumbaugh,
2006)

Basado en el concepto se define el trabajador del negocio, como se muestra en la tabla

siguiente:

Trabajador Descripcion
Persona encargada de impartir las clases a
los estudiantes de la asignatura Agentes

Profesor _ _ _
Biolégicos e Inmunologia. Ademas orienta el
estudio independiente.

Tabla 2.2 Trabajadores del negocio

Casos de uso del negocio
Un caso de uso del negocio representa a un proceso de negocio, por lo que se corresponde con
una secuencia de acciones que producen un resultado observable para ciertos actores del
negocio (Jacobson, Booch, &Rumbaugh, 2006).
Los casos de uso del negocio determinados son:

1. Solicitar informacion de la asignatura Agentes Biolégicos e Inmunologia.

2. Realizar estudio independiente
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2.3 Diagrama de casos de uso del negocio

Los diagramas de casos de uso sirven para especificar las funcionalidades y el comportamiento
de un sistema mediante su interaccién con los usuarios y/o otros sistemas. O lo que es igual, un
diagrama que muestra la relacion entre los actores y los casos de uso en un sistema (Jacobson
et al., 2006b).

Un diagrama de casos de uso del negocio representa graficamente la interaccion de los
procesos del negocio y los actores y/o trabajadores del negocio. Permitiendo mostrar los limites
y el entorno de la organizacion bajo estudio (Jacobson et al., 2006b).

A continuacién se muestra el diagrama de casos de uso del negocio:

Diagrama Casos de Uso del Negocio

2

_— Solicitar infomacién
\ o

Estudiante \\/O

Realizar estudio independiente

Figura 2.1Diagrama Casos de Uso del Negocio
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2.4 Descripcion de casos de uso del negocio

Cu1 Solicitar informacién de la asignatura Agentes Bioldgicos e
Inmunologia.
Actores: Estudiante
Propésito: Conocer sobre la asignatura
Resumen: El caso de uso inicia cuando el estudiante llega y solicita la

informacion sobre la asignatura al profesor y culmina cuando el

profesor le ofrece toda la informacion deseada.

Accion del actor

Respuesta del negocio

1- El estudiante se dirige al

profesor para solicitar

informacién de la asignatura

de Agentes Biologicos e

Inmunologia.
2- El profesor realiza una busqueda en los archivos y en internet.
Si no lo encuentra buscar subseccion1.
3. En caso de encontrar la informacion el profesor la brinda.

4-El estudiante recibe la

informacién solicitada.

Prioridad: Alta

Mejoras: - El estudiante podra adquirir la informacién de la asignatura en

forma digitalizada lo que sera mas facil y rapido.

Tabla 2.3 Descripcion del caso de uso del negocio Solicitar informacion
de la asignatura Agentes Bioldgicos e Inmunologia.
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Cu2

Realizar estudio independiente.

Actores: Estudiante

Propésito: Realizar el estudio independiente orientado por el profesor sobre
un tema en particular.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el profesor orienta el estudio

independiente en la clase impartida. El profesor evalia el
estudio independiente realizado por los estudiantes en la clase
siguiente. El caso de uso termina cuando el estudiante recibe la

evaluacion.

Accion del actor

Respuesta del negocio

1. El profesor orienta el estudio independiente en algun

momento de la clase.

2. El

estudio independiente que le

estudiante realiza el

oriento su profesor.

3. El profesor evalua el estudio independiente realizado por el
estudiante al principio de la clase siguiente y le informa la

calificacién alcanzada.

4. El

calificacion obtenida como

estudiante recibe la

resultado de la evaluacion de

su estudio independiente.

Prioridad:

Normal

Mejoras:

v'  Se visualizaran las relaciones entre los temas.

v Se asociaran los materiales complementarios.

Tabla 2.4 Descripcion del caso de uso del negocio Realizar estudio

independiente
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2.5 Diagrama de actividades del negocio.

Un diagrama de actividad es el diagrama que muestra el flujo de actividad a actividad, tratando
la vista dinamica de un sistema. Es un caso especial de diagrama de estados en el cual todos o
casi todos los estados son estados de accion y en el cual todas o casi todas las transiciones
son disparadas por la terminacién de las acciones en los estados origen (Jacobson,

Booch&Rumbaugh, 2006).

Diagrama de actividades CU Solicitar informacién de la asignatura Agentes

Biolégicos e Inmunologia.

Saolicita Recioe

informaciin . soliciud

Busca en bos
archivos

Erfrege ls inbirmacion
soliciada

Comuniza la
Recibela N | informacion
informacion

Biblio grfia

[Decvczem eniin]

Figura 2.2 Diagrama de actividades CU Solicitar informacion de la
asignatura Agentes Biologicos e Inmunologia.
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Diagrama de actividades Realizar estudio independiente

Estediants Profesor

Crienta Estudic
Independient=

|
i
i
Obtener ™~ _ | ____________
orientacicn

: Bstudic Independiente
Reslizar Es tudio
Independients

+ Evaluar Bs udic
Independiente

Recibe
calificacién

Figura 2.3 Diagrama de actividades Realizar estudio independiente

2.6 Modelo de objetos

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 que utilizan
un conjunto de entidades del negocio y unidades de trabajo. (Jacobson, Booch, &Rumbaugh,

2006)
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Una entidad del negocio representa algo, que los trabajadores toman, inspeccionan, manipulan,

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

Diagrama Modelo de objetos

_— Bibliografia

77\"\,,
Profesor

Estudio Independiente

Figura 2.4 Diagrama Modelo de objetos
2.7 Requerimientos funcionales y no funcionales

2.7.1 Requerimientos Funcionales.

Los requisitos funcionales especifican una accién que debe ser capaz de realizar el sistema, sin

considerar restricciones fisicas (Jacobson, Booch&Rumbaugh, 2006). Los requerimientos

funcionales que se definieron son:

R1 Autenticar usuario

R2 Registrar usuario

R3 Cambiar contraseia

R4 Resolver ejercicios

R5 Resolver ejercicios complementarios

R6 Eliminar usuario

R7 Gestionar roles

R8 Visualizar medios

R9 Mostrar notas alcanzadas de cada estudiante

R10 Mostrar notas generales de todos los estudiantes.

R11 Cerrar seccion
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2.7.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales especifican propiedad del sistema, como restricciones del entorno
o de implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma, mantenibilidad,
extensibilidad o fiabilidad (Jacobson, Booch&Rumbaugh, 2006).

Apariencia o interfaz externa
La interfaz externa del producto debe ser legible y debe estar disenada de modo tal que el
usuario pueda tener en todo momento el control de la aplicacién, lo que le permitira ir de un

punto a otro dentro de ella con gran facilidad.

Usabilidad
Los usuarios del sistema quedan definidos por visitantes, profesores y estudiantes, los cuales
se encuentran vinculados con la asignatura Agentes Bioldgicos e Inmunologia. La herramienta

puede ser utilizada por cualquier estudiante que curse la asignatura y tenga acceso al sitio.

Rendimiento
La herramienta propuesta debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe ser el minimo posible,

adecuado a la rapidez con que el cliente requiere la respuesta a su accion.

Soporte
Se necesita una computadora que cumpla los requerimientos de hardware minimos, para la
instalacion de MySQL.

Portabilidad
El producto debe ser usado bajo el sistema operativo Windows o Linux.El sistema propicia su

mejoramiento y la anexién de otras opciones que se le incorporen en el futuro.

Seguridad

Se debe garantizar un control estricto sobre la seguridad de la informacién teniendo en cuenta
el establecimiento de los niveles de acceso. No se deben permitir accesos sin autorizacién al
sistema. Ademas se debe definir una politica de usuarios con roles y privilegios diferentes que
garantice que la informacion pueda ser consultada de acuerdo al nivel de privilegios que

puedan tener determinados grupos de usuarios.
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Es también requisito de suma importancia garantizar la integridad de los datos que se
almacenen en el servidor. La informacion almacenada debera ser consistente y se utilizaran

validaciones que limiten la entrada de datos irreales.

La informacion debera estar disponible a los usuarios en todo momento, limitada solamente por

las restricciones que estos tengan de acuerdo a la politica de seguridad del sistema.

Confiabilidad
El sistema debe estar preparado ante posibles fallos y debe guiar al usuario a través de

mensajes claros en los casos que sean necesarios.

Requerimientos de Software

La computadora que haga funcion de servidor debe disponer de un sistema operativo
compatible con la instalacién de la aplicacion y debe ser instalado el Apache (preferentemente
version 2.2.4) como servidor Web, (version 5.1 o superior) como lenguaje de programacion del
lado del servidor y el MySQL (version 4.0.12 o cualquiera que soporte la integridad referencial)

como gestor de base de datos para garantizar la integridad y consistencia de la informacion.

Requerimientos de Hardware

Se necesita como requerimientos minimos una PC con procesador Intel Pentium IV con un
minimo de memoria RAM de 256 MB.

Requerimientos Politicos-culturales y legales

El producto debe satisfacer las necesidades de la Universidad de Sancti Spiritus José Marti

especificamente la Facultad de Ciencias Agropecuarias.

2.8 El modelo de casos de uso del sistema

El modelo de casos de uso del sistema es una vista externa del sistema, pues captura los usos
del sistema. Permite que los desarrolladores de software y los clientes lleguen a un acuerdo
sobre los requisitos, es decir, sobre las condiciones y posibilidades que debe cumplir el sistema.
Describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario y proporciona la entrada fundamental

para el analisis, el disefio y las pruebas (Jacobson et al., 2006, p. 21).

38



Actores

Justificacion

Visitante

Personal que visita el entorno para consultar
informacién de interés sobre Agentes
Bioldgicos e Inmunologia, este usuario no

tiene acceso como usuario registrado.

Estudiante

Usuario registrado del sistema que puede
acceder a la informacion contenida en los
mapas y temas, asi como ejercicio

evaluadores y sus notas alcanzadas.

Profesor

Es un usuario registrado en el sistema
encargado de controlar las visitas que
realicen los estudiantes al mismo y su

desempeno dentro de este.

Administrador

Tiene total acceso al sistema, es el
encargado de todo el proceso, soporte y

mantenimiento del sistema.

2.8.1 Casos de uso del sistema

Tabla 2.5 Actores 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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Figura 2.5 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.9 Descripcion expandida de los Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso 1

Autenticar usuario

Propoésito: Entrar el sistema
Actores: Estudiante, Profesor y Administrador
Resumen: El caso de uso inicia cuando el estudiante procede a entrar al

sistema. Introduce sus datos y se valida la informacion. Si es
correcta accede a las opciones del software que le corresponden
de acuerdo a sus permisos, en caso contrario se muestra un

mensaje de error denegando el acceso. Termina el caso de uso.

Referencias:

RF-1

Prototipo:

Anexo 4

Tabla 2.6 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Autenticar usuario.

Caso de Uso 2

Registrar usuario

Propésito: Crear una cuenta en el sistema
Actores: Estudiante, Profesor y Administrador
Resumen: El caso de uso inicia cuando el estudiante decide registrarse en

sistema introduciendo nombre, apellidos, email, usuario,
contrasena y confirmar contrasefia. Culmina cuando el sistema
comprueba que no hay errores de entrada de datos y entra a la

nueva seccion creada.

Referencias:

RF-2

Prototipo:

Anexo 5

Tabla 2.7 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Registrar usuario.
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Casode Uso 3

Cambiar contrasena

Propésito: Permitir la seguridad de la informacion por ser la contrasefa de
uso personal

Actores: Estudiante, Profesor y Administrador(Cualquiera puede iniciar)

Resumen: El caso de uso comienza cuando el usuario cambia su clave de

acceso. El sistema le muestra su nombre de usuario fijoy

el usuario introduce la clave anterior, la nueva clave vy
confirma la ultima con el objetivo de evitar posibles errores. El
sistema valida la informacién. Si es correcta, la clave de acceso
es modificada con éxito y en caso contrario se muestra un

mensaje de error. Culmina el caso de uso.

Referencias:

RF-3

Prototipo:

Anexo 6

Tabla 2.8 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Cambiar contraseiia.

Caso de Uso 4

Resolver ejercicios

Propésito: Permitir a los estudiantes autoevaluarse.
Actores: Estudiante, Profesor
Resumen: El caso de uso comienza cuando el estudiante después de realizar

un estudio de los diferentes temas de la asignatura necesita
resolver un conjunto de ejercicios con niveles de dificultad para
saber el grado de asimilacion de la misma. En cada nivel hay
pruebas, estas estan compuestas por ejercicios que son evaluados
independientemente, el final se promedia los resultados y se
obtiene la nota general de la prueba. En caso de desaprobar
alguna pregunta o la prueba, se observara un mensaje sugiriendo

el tema a estudiar. Culmina el caso de uso.

Referencias:

RF-4

Prototipo:
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Tabla 2.9 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Resolver ejercicios

Caso de Uso 5

Resolver ejercicios complementarios

Propésito: Permitir a los estudiantes autoevaluarse.
Actores: Estudiante, Profesor
Resumen: El caso de uso comienza cuando el estudiante después de realizar

un estudio de los diferentes temas de la asignatura necesita desea
resolver un conjunto de ejercicios con niveles de dificultad para
saber el grado de asimilacién de la misma. . En cada nivel hay
pruebas, estas estan compuestas por ejercicios que son evaluados
independientemente, el final se promedia los resultados y se
obtiene la nota general de la prueba. En caso de desaprobar
alguna pregunta o la prueba, se observara un mensaje sugiriendo
el tema a estudiar, puede resolver la prueba que sigue o tiene la
opcion de resolver los ejercicios complementarios de ese mismo

nivel. Culmina el caso de uso.

Referencias:

RF-5

Prototipo:

Anexo 13y 14

Tabla 2.10 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Resolver ejercicios

complementarios.

Caso de Uso 6

Eliminar usuario

Propésito: Tener controlado el acceso al software a través de usuarios con
determinados privilegios.

Actores: Administrador (inicia)

Resumen: Comienza cuando el administrador accede al menu Dar Baja a un

Usuario para eliminar uno existente, luego introduce los datos
pertinentes, de ser correctos el sistema ejecuta la accién, en caso
contrario emite un mensaje de error. El caso de uso finaliza cuando

se ejecuta la operacion antes descrita.

Referencias:

RF-6
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Prototipo:

(&)}

Anexo 15y 16

Tabla 2.11 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Eliminar usuario

Casode Uso 7

Modificar rol

Propésito: Tener controlado el acceso al software a través de usuarios con
determinados privilegios.

Actores: Administrador (inicia)

Resumen: Comienza cuando el administrador accede al menu. Cambiar roles

para modificar un rol existente, luego se muestran los datos
pertinentes, de ser correctos el sistema ejecuta la accién, en caso
contrario emite un mensaje de error. El caso de uso finaliza cuando

se ejecuta una de las operaciones antes descritas.

Referencias:

RF-7

Prototipo:

Anexo 17, 18y 19

Tabla 2.12 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Modificar roles

Caso de Uso 10

Visualizar medios

Propésito: Permitir visualizar los medios(documento y videos) asociados a la
ayuda metodoldgica

Actores: Profesor

Resumen: El caso de uso inicia cuando el profesor desea visualizar los

medios asociados a la ayuda metodolégica. El caso de uso

culmina con la visualizacion de la informacién solicitada.

Referencias:

RF-8

Prototipo:

Anexo 20y 21

Tabla 2.13 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Visualizar medios
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Caso de Uso 12

Mostrar notas alcanzadas de cada estudiante

Propésito: Permitir visualizar las notas alcanzadas de cada estudiante durante
la realizacion de cada ejercicio y prueba.

Actores: Estudiante, Profesor y Administrador

Resumen: El caso se inicia cuando el estudiante, profesor y administrador

desea visualizar las notas alcanzadas durante la realizacion de los
ejercicios. El caso de uso culmina cuando con la visualizacion de

los datos solicitados.

Referencias:

RF-12

Prototipo:

Anexo 22

Tabla 2.14 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Mostrar notas

alcanzadas de cada estudiante.

Caso de Uso 13

Mostrar notas generales de todos los estudiantes

Propésito: Permitir visualizar las notas alcanzadas de todos los estudiantes
durante la realizacién de cada ejercicio y prueba.

Actores: Profesor y Administrador

Resumen: El caso se inicia cuando el profesor o administrador desea

visualizar las notas alcanzadas durante la realizacion de los
ejercicios y pruebas. El caso de uso culmina cuando con la
visualizacion de los datos solicitados.

Referencias:

RF-13

Prototipo:

Anexo 23

Tabla 2.15 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Mostrar notas

generales de todos los estudiantes.
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Caso de Uso 15 Cerrar seccion

Propésito: Cerrar la seccion del usuario
Actores: Estudiante, Profesor y Administrador
Resumen: El caso se inicia cuando el estudiante, profesor o administrador

desea terminar seccion. El caso de uso culmina cuando se cierra la

seccion.
Referencias: RF-15
Prototipo: Anexo 24

Tabla 2.16 Descripcion del Caso de Uso del Sistema: Cerrar seccion

2.10 Conclusiones

En el presente capitulo quedaron definidos los actores, trabajadores, casos de uso, modelo de
casos de uso, diagramas de actividades y modelo de objetos, correspondiente al negocio.
Ademas se determinaron los requisitos funcionales y no funcionales, actores y diagramas de

casos de uso correspondiente al sistema.
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Capitulo III: Construccion de un entorno que contribuya con el
proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura “Agentes
Bioldgicos e Inmunologia”.

3.1 Introduccion

El presente capitulo abarca todos los aspectos referentes a la captura de
requerimientos, el analisis y disefio de la solucién propuesta. Se presentara 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.
3.2 Diagrama de clases del diseio

El Diagrama de Clases es el diagrama principal de disefio y analisis para un sistema. Presenta
las clases, junto con sus atributos, operaciones, interfaces y relaciones. Se convierte en
el diagrama central del analisis del disefio orientado a objetos, y el que muestra la
estructura estatica del sistema. Durante el analisis del sistema, el diagrama se desarrolla
buscando una solucion ideal. Durante el disefio, se usa el mismo diagrama, y se modifica para
satisfacer los detalles de las implementaciones. Puede ser dividido en capas: aplicacion, y
datos, las cuales muestran las clases que intervienen con la interfaz de usuario, la légica
del software de la aplicacién, y el almacenamiento de datos respectivamente. Presenta las
clases del sistema con sus relaciones (estructurales y de herencia). En el caso de las
aplicaciones web, el diagrama de clases representa las colaboraciones entre las paginas,
donde cada pagina légica puede ser representada como una clase.

Los diagramas de clases web, fueron realizados a partir de los diferentes casos de uso del
sistema y empleando las extensiones de UML para web. Seguidamente se muestran algunos de

los diagramas realizados.
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Diagrama de clases de web Autenticar y Registrar usuario

<<Build>> T Te
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sp_agentesb cp_autenticarse
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usuario
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T Usuario
(from Persistentes)
¢1d_usuario : Integer
gusuario : String
¢pass : String
¢hombre : String
¢apellidos : String

%loguear()
Yregistro_usuario()
%comprobar_name()
%comprobar_pass|()
“%comprobar_mail()

conexion

$mail : String
&P1:Integer
&Pp2 - Integer
&3 Integer
&p4 Integer
&rol : String
gestado | Integer

%conexion()

Figura 3.1 Diagrama de clases web Caso de Uso Autentificar y Registrar

usuario
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Diagrama de clases web Cambiar contrasena
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%conexion()

Figura 3.2 Diagrama de clases web Cambiar contraseia
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Diagrama de clases web Resolver ejercicios
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Figura 3.3 Diagrama de clases web Resolver ejercicios

50



Diagrama de clases web Resolver ejercicios complementarios

<<Build>> fead®
— @
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<<Submit>>

Figura 3.4 Diagrama de clases web Resolver ejercicios complementarios
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Diagrama

de clases web Eliminar usuario
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Figura 3.5 Diagrama de clases web Eliminar usuario
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Diagrama de clases web Modificar rol
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Figura 3.6 Diagrama de clases web Modificar roles

Diagrama de clases web Visualizar medios
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Figura 3.7 Diagrama de clases web Visualizar medios
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Diagrama de clases web Mostrar notas alcanzadas de cada estudiante
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Figura 3.8 Diagrama de clases web Mostrar notas alcanzadas de
cada estudiante




Diagrama de clases web Mostrar notas generales de todos los estudiantes
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Figura 3.9 Diagrama de clases web Mostrar notas generales de todos los

estudiantes
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Diagrama de clases web Cerrar secciéon

<<Build>> =rrTe

sp_agentesb cp_cerrar_seccion sp_cerrar_seccion
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Figura 3.10 Diagrama de clases web Cerrar seccion

3.3 Diseiio 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 (Mato, 2006).

3.3.1 Diagrama de clases persistente

El diagrama del modelo lI6gico 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 légico

de datos.
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Diagrama de Clases Persistentes

T_Usuario
&id_usuario : Integer T_Evaluacion
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&rol - String &p4ed Integer
gestado : Integer

Figura 3.11 Diagrama de Clases Persistentes

3.3.2 Modelo fisico de datos

Una de las caracteristicas fundamentales de los sistemas de bases de datos es que
proporcionan cierto nivel de abstraccién de datos, al ocultar las caracteristicas sobre el
almacenamiento fisico que la mayoria de usuarios no necesita conocer. Los modelos de datos
son el instrumento principal para ofrecer dicha abstraccién. Un modelo de datos es un conjunto
de conceptos que sirven para describir la estructura de una base de datos: los datos,

las relaciones entre los datos y las restricciones que deben cumplirse sobre los datos.
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Modelo de Fisico de Datos

T_T_Ewvaluacién

PKidf_usuario: INTEGER ﬁ
plel1:INTEGER T_T_Usuario

E;Zf :E$EEE§ usuario : VARCHAR(255)
p2e2 ) INTEGER pass : VARCHAR(255)
p3ef - INTEGER nombre : VARCHAR(255)

: apellidos : VARCHAR(255)

Egzg : :mgggg mail : VARCHAR(255)

pdel : INTEGER 1 D NTEeER
pde2 : INTEGER E§ : :mgggg
pde3 : INTEGER p4 : INTEGER

FKid_usuario_ID : INTEGER rol : VARCHAR(255)

estado : INTEGER

$<<PK>> PK_idf_usuario()
%<<Unique>> TC_T_T_Evaluacion9()
Q<<FK>> FK_idusuario()
$<<Index>> TC_T_T_Evaluacién8()

Figura 3.12 Modelo de Fisico de Datos

3.4 Principios de diseiio

El disefio de la interfaz de un sitio web, el formato de los reportes, la concepcion de la ayuda y
el tratamiento de excepciones tiene gran influencia en el éxito o fracaso del mismo. A
continuacion se describen los principios de disefio seguidos para el desarrollo del sistema en

cuestion.

3.4.1 Estandares en la interfaz 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
que el usuario se sienta comodo, se tienen en cuenta varios aspectos, sobre todo relacionado
con tipografia, colores, y navegacion. La interfaz disefiada para el sistema presenta las

siguientes caracteristicas:
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v" En todo el sistema se contrastan colores con tonalidad azul claro, gris negro y blanco,
ademas la letra debe ser legible y oscura para que contrasten con el fondo y se vean
refrescante a la vista del usuario

v' El vocabulario manejado es lo menos técnico posible, acercandose al utilizado por

los usuarios. ElI tipo de letra utilizada es “Arial (12, 16)”, lograndose un disefio

estandar en todo el sistema.

Informacion legible.

La navegacion y el uso del sistema es facil.

La entrada de informacién por parte de los usuarios se realiza a través de formularios.

SSEENEENERN

Las interacciones con el sistema se basan fundamentalmente en selecciones de mend,
en sus distintas formas y en acciones sobre elementos de codigo visual como
botones, y mensajes.

v" Los procedimientos que se ejecutan para acceder a la informacién almacenada en la

base de datos son rapidos e incrementales obteniéndose resultados inmediatos.

3.4.2 Formatos de reportes

Los reportes se obtendran de una sola forma. La informacién sera mostrada en forma
de tabla.

Los reportes serdn concebidos sobre paginas web, utilizando un formato de letra clara,
legible y con colores claros para no recargar y hacer engorroso su disefio.

El sistema tiene dentro de sus principales funcionalidades, ademas de mostrar toda la
informacion referente a la asignatura Agentes Biolégicos e Inmunologia, resolver ejercicios

vinculados a los diferentes temas y mostrar reportes acerca de estado actual del usuario.

3.4.3 Concepcion 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 concibi6 una ayuda
amigable y practica para el médulo del sistema relacionado con la entrada vy

actualizacién de los datos. La ayuda de la aplicacion queddé formada por un menu
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interno que contiene todas las funcionalidades del sistema. El usuario podra navegar por

cada uno de ellos y consultar su funcionalidad, descrita de un modo facil de entender.

3.4.4 Tratamiento de excepciones

En el sistema propuesto se evitan, minimizan y tratan los posibles errores, con el fin de
garantizar la integridad y confiabilidad de la informacion que se registra y muestra en el sistema.
Las posibilidades de introducir informacion erronea 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 Java Script, evitando
hacer peticiones innecesarias al servidor, en el caso de que los script no puedan ser
validados en el cliente, entonces la validacion se realiza en el servidor a través de PHP. En
cualquiera de los dos casos los mensajes de error que emita el sistema se muestran en un

lenguaije claro, preciso y de facil comprension para los usuarios.

3.4.5 Seguridad

Para lograr la seguridad y proteccion de la informacién almacenada, el sistema exige a
los usuarios un nombre de usuario y una contrasefia para poder acceder al médulo de
entrada vy actualizacién de los datos, controldndose 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 que la informacion que se registre en la

base de datos sea totalmente consistente e integra.

3.5 Estandares de codificacion

Definir los estandares al escribir el codigo para el correcto desarrollo de los sitios web es
de suma importancia, ya que facilita el mantenimiento del sistema, garantiza la obtencion
de un codigo claro y comprensible, y ayuda a reducir los errores que se puedan presentar
durante el desarrollo del mismo. Existen varios aspectos que pueden hacer un coédigo mas
legible; algunos de estos son el empleo de nombres descriptivos y el uso de una

indentacion coherente y de comentarios informativos. Para el lenguaje PHP se establece que
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todas las lineas dentro de una funcién estaran indentadas con respecto a la instruccién que
encabeza a éste, lo mismo ocurre con todas las lineas que conformen el cuerpo de un
ciclo estructural condicional. Los inicios denotados con ({) y cierre (}) de ambito se
encuentran alineados debajo de la declaracién a la que pertenecen y se evitan si hay sélo
una instruccidon. Los signos légicos y de operacion se separan por un espacio antes vy
después de los mismos. Los nombres de las variables y las funciones fueron adoptados
lo mas explicativos posibles, siempre respondiendo a su propésito. Para cada tipo de control
se tuvo en cuenta el uso de los prefijos mas utilizados. Un buen comentario afiade
informacion al cédigo de una manera clara y ayuda a entender el objetivo de mismo. Se tomé
como regla, comentar las funciones que resulten complejas al principio de las mismas para
explicar como se deben usar sin necesidad de leer el cdédigo. Se comentan ademas

algunos algoritmos que pudieran resultar de dificil comprension.
3.6 Modelo de implementacion

El modelo de implementacién “describe como los elementos del modelo de disefo se
implementan en términos de componentes” (Jacobson, Booch, &Rumbauch, 2006), cémo se
organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuraciéon y modularizacion

disponibles en el entorno de implementacién y cémo dependen unos de otros.

3.6.1 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 configuracion de los nodos que participan en la ejecucién y de los componentes
que residen en ellos. (Jacobson, Booch, &Rumbaugh, 2006)

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

Servidor

50:
Multiplataforma <<TCP/IP>>

Cliente

80: L 22HTTP=> B
Multiplataforma Servidor Web: :
Apache '
MNavegador Web: S0:
Recomendado Multiplataforma

Mozilla Firefax

Servidor de BD;
MySQL

Figura 3.13 Diagrama de Despliegue

3.6.2 Modelo de componentes

Los diagramas de componentes permiten comprobar que en un sistema la funcionalidad
requerida se esta llevando a cabo por componentes. Estos diagramas contienen los principales
elementos de implementacién y las relaciones entre ellos, brindando una visién de toda
la aplicaciébn que se construye, proporcionan un alto nivel de comprensién de la
arquitectura del sistema que sera construido, ayudando a los desarrolladores a formalizar
un plan de trabajo para la ejecucion, y tomar decisiones sobre la asignaciéon de tareas y

habilidades necesarias para las mejoras futuras del software.
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Diagrama de Componentes

Vista Controlador

T o
index.php i \
I

l

agentesb

Figura 3.14 Diagrama de Componentes

3.7 Conclusiones

En el presente capitulo se mostraron los resultados de la etapa de implementacién 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, estandares de la interfaz de usuario, el formato de reportes, el

tratamiento de excepciones, la concepcioén de la ayuda y los estandares de codificacion.
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Conclusiones

Los antecedentes tedricos metodoldgicos identificados permitieron comprender la
necesidad de una herramienta informatica en el proceso de ensefianza - aprendizaje de
la asignatura “Agentes Biolégicos e Inmunologia que contribuyera de forma gradual al

fortalecimiento de los conocimientos en los alumnos de Veterinaria.

Se diseid un entorno ensefianza aprendizaje partiendo de la descripcién de los
procesos del negocio y de la modelacion de los casos de uso correspondientes al
sistema, asi como los requisitos funcionales y no funcionales definidos por el usuario. Se
utilizé la metodologia RUP con el lenguaje UML para realizar el disefio y modelado de la

aplicacion.

Se implementé un sitio web utilizando como lenguaje de programacién PHP y para la
interfaz de usuario HTML, ademas del uso de JavaScript para las validaciones de
entradas del usuario y CSS para el estilo y apariencia. Como herramientas de desarrollo
Macromedia Dreamweaver para la programacion Web, para el montaje de los temas

eXelearning y Cmap Tools, MySQL como SGBD.
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Recomendaciones

1.

Continuar trabajando con los ejercicios complementarios para dar mayores posibilidades
a los estudiantes que presentan mayor grado de dificultad en los contenidos que ofrecen

los temas.
Elaborar guias de estudio para cada tema con su sistema de ejercicios estableciendo un
proceso de seguimiento y evaluacién que permita perfeccionar la asimilacién de los

contenidos por parte de los alumnos.

Incorporacion de productos que faciliten la interaccion alumno-profesor, alumno-alumno

a partir del aprovechamiento de los temas brindados.
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Anexos

Anexo 1 Modelo Pedagogico

|bib|ioteca‘ |mapa | | glosario | | calendario | |ayuda| ‘ CVR ‘ | anuncios |

T
| Pagina principal ‘
!
! ! !

actividades

introduccian — Datos 1 o claves conferencia

generales contenidos

. La asignatura — —>| presentacion
Objetivos ejercicios

En la carrera »
Clase

generales .
TEp—— W autoevaluacid 1 practica @
— Parala Formas de Qué debes Ejemplos i ’—H :
ﬂ‘ resLaltos * 4,‘ seminario

]

|presentaci6n| | programa | temas

taller

&) &

Ji

ensefanza

- |
profesién ™ saber
Casos

!

epigrafes laboratorio
Conocimientos
— Habilidades v

valores autoevaluacidn

Para saber
mas

Errores
Comunes

Sisterna de ejercicios
—» evaluacion
Contenidos

Bibliografia resurmen
Recuerda que asociados
@ opcionales. materiales
Los seleccionados se mantienen para todos los temas del curso

i

il
li

Anecdotario

Anexo 2 Arquitectura dos capas con el acceso a la Base de Datos y las
reglas de negocio encapsuladas

Entry Fom User Interface
f 3
¥
Add Check Business Rules
Order | Credit
wyrite | Read Database Access
Order | Credit




Anexo 3 Arquitectura dos capas con el interfaz y las reglas de negocio
encapsuladas juntas.

Ertry Form User Interface

Add Check Business Rules
Order | Credit

i

Write | Read Database Access
Order | Credit

Anexo 4 Autenticar usuario

Acceso al Sistema

Usuario: xiomarajf

Contrasefia: eesesesss

Registrarse [_Entrar J




Anexo 5 Registrar usuario

Registrarse

Nombre: ><:i|:|mar§.l_$lerja
Apellidos: | Jiménez Fraga
Cormeo: yviomarajf@suss.co.cu
Usuario: ‘xiomarajf
Contraseiia: esssss

Confirmar Contrasefia: eeesws|

Fegistrarme ]

Anexo 6 Cambiar contraseia

Cambiar Contrasefnia

Usuario:

Muewva Contrasefia:

Repetir Hueva Contrasefia:

i—

| Cambiar |
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Anexo 7 Resolver ejercicios

Usuario: xiomarajf

Jp> Compruebe sus conocimientas
v
Prueba
o Mivel I
B Plivel IIl

Inicio

Nivel |

En este nivel podras resolver ejercicios para comprobar tus conocimientos en cuanto a los
conceptos fundamentales de |la asignatura, obtener una nota v en el caso de estar desaprobado se
orienta el tema a estudiar. Después podras resolver los ejercicios complementarios correspondiente
al tema estudiado.

« Anterior | Siguiente »

Anexo 8 Resolver ejercicios

AeEiliss Elelggiess o nunologia

Usuario: xiomarajf

[ Compruebe sus conocimientos

3 Mivel |

S Mlivel 1l
B Mivel [ll

Inicio

v | J
. & o

Prueba

Q Ejercicio Nro 1

Haga una comparacion entre la célula eucariota y la procariota. Mencione cual de estas
afirmaciones son verdaderas y cuales falsas.

Las células eucariotas tienen nucleolo mientras que las celulas procariotas no.

Werdadero Falso

Correctol

Las celulas eucariotas poseen un UNico cromosoma mientras que las celulas procariotas tienen

multiples.

“erdadero ) Falso
Caorrectol
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Anexo 9 Resolver ejercicios

Las células eucariotas no tienen mitosis, las células procariotas si.

Yardadero Falsno
Incorrectaol

Las células eucariotas tienen reproduccion sexual, las células pracariotas no.

Yerdadero Falso
Incorrectaol

Enlas celulas procarictas los organoides respiratonos son a través de mesosomas mientras
que las células eucariotas son mitocondrias.

Yerdadero Falso
Correctol

Las células eucariotas no tienen reticulo endoplasmatico mientras gue 1as células procariotas si.

Yerdadero Falsn
Incorrectol

| Ewaluar Ejercicio |
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Anexo 10 Resolver ejercicios

Q Ejercicio Nro 2. Clasificacion segin los grupos de Riesgo

Riesgo individual moderado v comunitario limitado, provocan enfermedades pero no
riesgos graves.

) Riesgo1
) Riesgo 2
) Riesgo 3
0 Riesgo 4

Riesgo individual elevado y comunitario escaso. Generalmente las enfermedades nos e
propagan de una persona a ofra.

7 Riesgo 1
) Riesgo 2
7 Riesgo 3
™ Riesgo 4

Riesgo individual ¥ comunitario elevado. Provocan enfermeddaes graves y se
propagan facilmente.
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Anexo 11 Resolver ejercicios

Riesgo individual y comunitario elevado. Provocan enfermeddaes graves y se
propagan facilmente.

Riesgo 1
Riesgo 2
Riesgo 3
Riesgo 4

Correctol
Escaso riesgo individual ¥ comunitario.

Riesgo 1
Riesgo 2
Riesgo 3
Riesgo 4

Correctol

Ewaluar Ejercicio

Ewvaluar Prueba
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Anexo 12 Resolver ejercicios

Tienes mal el ejercicio #1, necesitas estudiar Tema 1.

h Aceptar ]

Anexo 13 Resolver ejercicios complementarios

Usuario: xiomarajf

Jp Elercicios Complernentarios
v
Ejercicio ll
> Mivel Il
Jp Divel lll
Pruebas

Inicio

38 AJnimunelegia
Ny OCogw

Seleccione las medidas a tener en cuenta al tomar muestras para bacteriologia

] Mo tomar muestras de animales que hayan consumido antibidticos

[C] Las muestras de drganos se tomaran antes de abrir el tracto intestinal
[C] Las muestras de drganos se tomaran antes de abrir el tracto intestinal.
] Se sellaran los extremos de los intestinos.

[C] Evitar la contaminacion bacteriana

[T Se torman muestras de encéfalo, exudados, fetos, orina, leche, sangre

Mostrar Informacian
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Anexo 14 Resolver ejercicios complementarios

B @)Q'J.ﬁlwm;@! agjia
T S

Usuario: xiomarajf

Ejercicio Il

Jp Elercicios Complementarios
Mivel | q Liene los Espacios en Blanco
B Mivell Pasos de la replicacion viral
ivel [1l
< Pruchas 1-Adsorcidn.
Inicia 2_!
a)Endocitosis.
bl | de la membrana celular
ciFagocitosis
dy| |
3-Desnudamiento
4-Replicacién del acido nucleico y las | I
5- [ ny liberacicn de los wiriones.




Anexo 15 Eliminar usuario

Dar baja

|Gragary

Hiormara Elena

000

!.f—‘!;l:'r.msal.lar_!u:-r

Anexo 16 Eliminar usuario

Confirma gque realmente guieres dar baja al usuario

Aceptar Cancelar




Anexo 17 Modificar rol

A'gentesIBICICYEHE OQ: munolegjia

- .
e

Usuario: admin

p> Presentacidn Modificar roles

Programa

Mapas Estudiante -

Carrar Seccidn =
Adrinistrador -

Carmbiar Contrasefia

Cambiar Raoles

Ayuda Metodoldgica

Motas Alcanzadas

Motas Generales

Anexo 18 Modificar rol

Modificar roles

|| Estudiante -

dministradar | Profesar
Administrador




Anexo 19 Modificar rol

Confirtma que realmente quieres modificar el rol de ese usuaria

Aceptar Cancelar

Anexo 20 Visualizar medios

a hanual +eXelearning.pdf - Foxit Reader 2,0 - [M_anu'al+e)(e|earnihg:b_df]_ I=n=n

@File Edit View Language Document Tools Advanced “Window Help

Type on any document, FREE! e

FL-LIINRENT
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[ Page 13
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(2 Page 16
(2 Page 17
o[ Page 18
2 Page 19
2 Page 20
(2 Page 21
(2 Page 22
(2 Page 22

[ Page 24
i ™ Dano 75
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m

-

Elaboracion de contenidos
con eXelearning.

Sergio Cubero Torres

Ready
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4
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Anexo 21 Visualizar medios

Tutoriales

> Presentacidn
Programa
Mapas
Cerrar Seccidn
Cambiar Contrasefia
Dar Baja a un Usuario
Cambiar Roles
Ayuda

B Ayuda Metodoldgica

Caracteristicas de los mapas
conceptuales

Creacidn de presentaciones en
CmapToals

Exportar en CrapTools
Guardar la actividad en CmapTools

Recursos en el organizador de
CrmapTools

MNotas Alcanzadas

MNotas Generales
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Anexo 22 Mostrar notas alcanzadas de cada estudiante

Notas Alcanzadas

Estas son las notas que has alcanzado en las pruebas realizadas:

Prueha 1

Prueha 2

Ejercicio 1

Ejercicio 2

2

3

4

Ejercicio 1

Ejercicio 2

a

2

5

Prueha 3

Ejercicio 1

Ejercicio 2

Ejercicio 3

Prueha 4

Ejercicio 1

Ejercicio 2

Ejercicio 3

]

3

3

4

]

3

3

2

Anexo 23 Mostrar notas alcanzadas de todos los estudiantes

Notas Generales

Estas son las notas de todos los estudiantes:

z Prueba | Ej | Ej |Prueba| Ej | Ej |Prueba| Ej | Ej | Ej [Prueba| Ej | Ej | Ej

Nombre (Apsilldes) =5 i [ o™ oiloz] 3 |3tlazlas| 5 lavle2]ia

simmats fdmenra e S b b ol sl 2 sz =) 3 L al=]
Elena Fraga

e | Rl R vl | 4 = 3 sols ] 2 5 iz |2
Cuellar

Alejandra | menez | 5|5 3 |3 el 2 514 |4 5 3|5 |4
Hernandez
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Anexo 24 Cerrar seccion

Cerrar Seccion

&3



