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RESUMEN

La educacion a distancia se hace cada vez mas extensiva y mas aceptada por los
nuevos estudiantes e integrantes de una comunidad académica, por lo cual se
hace necesario contar con medios virtuales que faciliten dicha educacion, por lo
tanto es de gran ayuda tener en la Universidad Catdlica de Pereira un repositorio
digital de objetos virtuales de aprendizaje, que se lleve a cabo a través de la web y
el cual facilite la comunicacién entre profesorado y estudiantes por medio de una
interaccion didactica y continua.

Esencialmente se siguié una metodologia de desarrollo de software como es UML
(Lenguaje Unificado de Modelado) y se realizaron todos los pasos y diagramas de
los cuales esta compuesto. Logrando asi un completo andlisis, para la realizacion
de un disefio previo y por supuesto su implementacion, cumpliendo de manera
adecuada con las expectativas, realizdndose también ciertas pruebas de
funcionalidad.

Por estas razones se demuestra que la utilizacion de los medios virtuales y el
desarrollo de un aplicativo como lo es el repositorio, es una necesidad constante
en el ambito educativo universitario.

Finalmente, tras un periodo se logro culminar con el proyecto.

Palabras claves: Educacién a distancia, medios virtuales, repositorio digital,
objetos virtuales de aprendizaje, web, metodologia, software, UML, analisis,
aplicativo.



ABSTRACT

Distance education is becoming more extensive and more accepted by the new
students and members of an academic community, so it is necessary to have
virtual environments that provide such education, it is the refore helpful to have at
the Universidad Catdlica de Pereira with a digital repository of virtual learning
objects, which is conducted through the web and which facilitate communication
between teachers and students through teaching and continuous interaction.

Essentially followed a software development methodology such as UML (Unified
Modeling Language) and performed all the steps and diagrams of which it is
composed. Thus achieving a complete analysis for the achievement of a previous
design and implementation of course, adequately meeting the expectations also
carried out some tests of functionality.

For these reasons it is shown that the use of virtual media and the development of
an application such as the repository, is a continuing need in the field of university
education.

Finally, after a period, culminating in achieving the project.

Keywords: Distance education, virtual media, digital repository, virtual learning
objects, web, methodology, software, UML, analysis, application.
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INTRODUCCION

La educacion a distancia, especialmente la basada en el uso de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion TICs, es cada vez mas aceptada en el medio
universitario y en educacion continua. Sin embargo, es muy poco el conocimiento
gue se tiene de esta por parte de la sociedad en general y en particular por los
principales actores del proceso educativo: docentes, estudiantes, directivos y
organismos acreditadores.

Al observar el entorno en el que nos desenvolvemos, se puede reconocer que en
los ultimos quince afios se ha experimentado un crecimiento acelerado alrededor
del mundo, sobre todo a nivel universitario, en la oferta de cursos profesionales a
través de la educacion a distancia asistida por computadora. (Lozano & Burgos,
2007)

En la actualidad los medios virtuales se han convertido en una necesidad cotidiana
en la que las comunidades académicas deben encontrarse inmersas. Se puede
ver la importancia de estar conectado a una red donde personas de cualquier nivel
social, desempefiando cualquier cargo incluyendo estudiantes, necesitan
constantemente hacer uso de diferentes medios para comunicarse y obtener los
servicios que les brindan ciertas tecnologias.

Las personas que haran uso del repositorio digital necesitan modelos y
herramientas que les permitan acceder a contenidos netamente educativos con
énfasis en sus carreras, ademas de poder compartirlos entre ellos para generar y
extender el conocimiento con la posibilidad de ser los creadores de dichos
contenidos para que estos les puedan servir a toda la comunidad.

Los repositorios digitales académicos toman fuerza en el sector educativo, porque
sirven de herramienta de apoyo a la investigacion y el aprendizaje, al permitir que
el personal del campus universitario acceda en busca de informacién y contenidos
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académicos como los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), entendidos estos
como una entidad digital que puede ser usada, reutilizada o referenciada durante
un proceso de aprendizaje apoyado por la tecnologia.

Gracias al auge de internet que ha conducido al desarrollo de tecnologia basada
en sistemas de instruccion a través de plataformas tecnoldgicas, se ha
implementado el desarrollo de cursos académicos virtuales que emulan programas
académicos convencionales con toda la descripcién que contienen, beneficiando a
un gran namero de la poblacién al ofrecer programas no presenciales.

Esta educacion a distancia es posible mediante el empleo de las TICs
(Tecnologias de la informacién y la comunicacién), que permiten que hoy en dia
puedan interactuar en tiempo real personas ubicadas en distintos lugares del
planeta. Es asi como en este proyecto se quiere dar a conocer los beneficios de
uno de los métodos que existen en la actualidad para la educacion a distancia
como lo son los repositorios digitales.
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1. FORMULACION DEL PROYECTO

1.1. ANTECEDENTES

El proyecto para implementar un prototipo de repositorio de objetos virtuales de
aprendizaje en la Universidad Catélica de Pereira, se origin6 por la necesidad que
esta tenia, pues en su momento se encontraba realizando procesos de
construccion de herramientas virtuales de aprendizaje, para lanzar y ofrecer a la
region un nuevo programa académico totalmente virtual. Se elige implementar
este repositorio digital para hacer parte de una solucion de este tipo de
formaciones a distancia y en esta modalidad. La tendencia de las Universidades
en la actualidad es fortalecer sus programas académicos y una posibilidad para
lograrlo e incursionar en el mundo virtual, es ofrecer al publico programas en esta
modalidad.

El interés de los estudiantes es aportar y generar conocimientos a través de la
implementacion de un repositorio, haciendo parte de la solucién al problema
planteado anteriormente donde se contribuye con la creacion de una aplicaciéon
para la gestion de los OVA en la plataforma virtual con la que cuenta la UCP. El
escenario donde se quiere realizar el proyecto es especificamente la plataforma
virtual (moodle) de la Universidad.

El sector educativo ha encontrado en la tecnologia de Internet un excelente medio
para romper con las limitantes geograficas y temporales que los esquemas
tradicionales de ensefianza-aprendizaje conllevan, su adopcion y uso ha sido
amplio, lo que ha permitido un desarrollo rapido y consistente en el que la Web ha
ido tomando distintas formas dentro de los procesos educativos. Como medio para
la difusién de informacién ha facilitado la creacién y el acceso a mas contenidos y
como infraestructura para impartir educacion a distancia, la Web ha dado origen a
un modelo conocido como e-learning.
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El Gobierno Nacional es consciente del desafio tecnoldgico que afronta el pais,
ante un mundo globalizado, en red y altamente competido. El acceso masivo y el
buen uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, asegura
una mejor calidad de vida para los colombianos.

El uso de estas tecnologias ha cambiado las costumbres sociales y la forma como
interacttan las personas. Las TICs han mejorado las oportunidades para grandes
grupos de la poblacién tradicionalmente excluidos, con lo cual se ha aumentado la
movilidad dentro de la sociedad. Han producido, ademas, una revolucién del
aprendizaje que ha cambiado la manera como las personas aprenden y el papel
de los estudiantes y docentes. (Comunicaciones, 2008)

De acuerdo al documento del Plan Nacional de TIC Colombia, las ventajas que
presenta la incorporacion de estas tecnologias en la educacién esta enfocada en
revolucionar la manera de aprender, cambiando la forma como las personas
adquieren conocimiento, al igual que el rol de los estudiantes y de los maestros.
Teniendo en cuenta estas tendencias y dejando clara su importancia en el sector
de la educacién es que se quiere aportar y desarrollar el prototipo de repositorio
digital para la plataforma virtual de la Universidad y lograr el beneficio del mayor
namero de personas.
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1.2. SITUACION PROBLEMATICA

Actualmente encontramos que los ambientes de aprendizaje basados en la Web
muestran un rapido incremento de contenidos educativos en diferentes formatos
que dificultan su administracion, busqueda y reutilizacion (Aguilar, Mufioz, &
Zechinelli). Siendo esta una problematica en la implementacion de e-learning, la
Universidad Catolica de Pereira (UCP) cuenta con una plataforma virtual la cual
genera mayor interaccién con los estudiantes en los procesos académicos, pero
aun asi carece de un repositorio digital que permita a la comunidad académica el
acceso de manera dinamica a los recursos académicos con los que se cuenta.

La necesidad surge de la carencia de un repositorio digital alimentado con objetos
virtuales de aprendizaje que permita a los uceperianos descargar contenidos Utiles
para generar y compartir conocimiento entre todos los miembros de la comunidad
universitaria. Es necesario tener en cuenta que a medida que se fortalece la
implementacion de la educacion virtual, demanda nuevas metodologias para la
administracion de material educativo que permita a la comunidad uceperiana el
acceso a estos contenidos de manera precisa y agil, por este motivo se hace
necesario estas nuevas formas de administrar, comunicar y compartir
conocimiento ya que estas son las que actualmente se estan implementando y
tomando fuerza en el sector de la educacion. La modalidad méas innovadora de la
educacion a distancia basada en Web son los sistemas o entornos e-learning, que
hacen uso de los servicios y facilidades de Internet para hacer posible el proceso
de ensefanza-aprendizaje, por esta razén se decide realizar el aplicativo que
permita realizar busquedas educativas para la comunidad académica.

1.2.1. Problema

La educacion virtual y a distancia es una realidad que se vive actualmente en la
UCP, por esta razén la Universidad cuenta con una plataforma virtual para apoyar
estas nuevas técnicas y metodologias de estudio, sin embargo, no se cuenta con
un repositorio digital alimentado con recursos y los OVA para dar un mayor
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soporte a estos nuevos programas, ademas de fortalecer las practicas virtuales
que brinda la Universidad a la comunidad en general y que permita descargar
contenidos educativos interoperables.
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1.3. OBJETO DE ESTUDIO

Es pertinente la implementacion de un repositorio digital de objetos virtuales de
aprendizaje en la plataforma virtual con la que cuenta la Universidad, ya que
genera la posibilidad de tener diferentes metodologias de formacién que permitan
la administracion, basqueda y reutilizacion del material académico.

Actualmente muchas Universidades han implementado repositorios digitales
quedando inmersos en el mundo de la tecnologia digital, enfocados a utilizar
recursos en las préacticas de educacion virtual, brindandole al estudiante
informacion oportuna y confiable y a su vez contribuyendo a aumentar la calidad
en la elaboracion de sus trabajos.

Algunos repositorios que presentan contenidos académicos son:

e MERLOT, (Multimedia Educational Resource for Learning and Online
Teaching) de la Universidad Estatal de California

e CAREO, (Un repositorio en la Universidad de Calgary Canada)

e ARIADNE, de la fundaciéon Europea de recursos para el conocimiento

El objeto de estudio se enmarca en realizar un andlisis detallado para crear un
disefio e implementar un prototipo de repositorio digital que administre Objetos
Virtuales de Aprendizaje, definiendo una metodologia de uso, lo cual posiblemente
permitira solucionar el problema, teniendo en cuenta que la Universidad no cuenta
con este.

Para el objeto de estudio de este proyecto es de gran interés las interacciones que
se producen entre los alumnos, los profesores y el entorno virtual.
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Los aspectos més relevantes en el objeto de estudio son los siguientes:

e Modalidad a distancia: Permitira que la comunidad uceperiana tenga
acceso a material de aprendizaje para programas virtuales.

e Utilizacion de recursos tecnologicos: Elimina las barreras de espacio y
tiempo, permitiendo el acceso a material educativo confiable.

e Interactividad: Ofrecen un enorme potencial de comunicacién sincrona y

asincrona y la posibilidad de interaccion "uno-a-uno”, "uno-a-muchos" o
"muchos-a-muchos" (Paulsen, 1995)
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Analizar, disefiar e implementar un prototipo de Repositorio Digital de
Objetos Virtuales de Aprendizaje para la Universidad Catdlica de Pereira y
proveer contenidos educativos a toda la comunidad universitaria en los
entornos e-learning.

1.4.2. Objetivos Especificos

Analizar diferentes metodologias de Repositorios Digitales de Objetos
Virtuales de Aprendizaje.

Identificar las necesidades principales que debe tener un repositorio digital
para los programas a distancia.

Determinar las desventajas de no contar con repositorio digital de OVAs
Plantear el disefio del repositorio en una plataforma virtual.

Realizar la implementaciéon de un prototipo de repositorio digital en la
Universidad Catdlica de Pereira que permita la interoperabilidad del
sistema.

Documentar los diferentes protocolos que deben cumplir los OVA que
alimentan los repositorios digitales.
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1.5. JUSTIFICACION

Los contenidos digitales, su acceso y disponibilidad son factores clave para el
desarrollo y mejor desempefio de los entornos e-learning (Pujol, 2005). La falta de
una correcta organizacion y de una herramienta apropiada para la gestion de
contenidos genera problemas o deficiencias en la construccion de materiales para
cursos y en la recopilaciéon de los recursos de apoyo. Estos ultimos tienden a
extraviarse llevando a duplicar el trabajo y a perder tiempo en su busqueda.

Los sistemas de repositorios son la infraestructura clave para el desarrollo,
almacenamiento, administracion, localizacion y recuperacion de todo tipo de
contenido digital (ADL, 2002). Contar con herramientas como los Repositorios de
Objetos de Aprendizaje (ROA), facilitan el mantenimiento, acceso y redistribucion
de los recursos educativos que se hacen disponibles publicamente o a una
comunidad en particular, dando un soporte fundamental para tener los contenidos
que se requieran a menor costo y con menos esfuerzos individuales e
institucionales.

De acuerdo a lo anterior, se considera que la implementacion de un prototipo de
repositorio de OVAs, tiene relevancia para las aplicaciones de la tecnologia en el
ambito educativo; ademas el desarrollo de este trabajo tiene inmerso dos ideas
fundamentales.

1. La inminente necesidad de la construccion de herramientas basadas en
estandares para dar a los entornos e-learning acceso a contenidos educativos de
forma homogénea y organizada.

2. Que dentro de los entornos e-learning las aplicaciones se comuniquen y se
logre la interoperabilidad, para lograr con esto sistemas mas eficientes que hagan
mejor uso de la tecnologia, y esto repercuta en beneficios institucionales, asi como
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en facilitar las actividades de profesores, alumnos y demés agentes involucrados
en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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1.6. HIPOTESIS

Desarrollar e implementar un prototipo de basqueda de recursos en un repositorio
digital con fines educativos partiendo del andlisis de referentes tecnolégicos,
metodoldgicos y pedagdgicos que conlleven al buen uso de este.
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1.7. IDENTIFICACION DE VARIABLES Y CATEGORIAS DE ANALISIS

Las variables que intervienen en este proyecto estdan enmarcadas en los
siguientes aspectos:

o Analisis de diferentes tipos de repositorios educativos con el fin de proponer
la idea inicial para un prototipo

o Determinacién del estado del arte, referente a repositorios digitales con
fines educativos, en topicos inherentes al proceso de investigacion
involucrado

o Disefio

o Definir parametros para generar la estructura de los Metadatos, archivos
Base de Datos e Interfaces

e Implementacion

o Instalacion y verificacion del aplicativo en la plataforma.

25



1.8. DELIMITACIONES Y/O ALCANCES DEL PROYECTO

Analizar todo lo concerniente a la existencia de repositorios educativos

El repositorio digital tendra opciones de busquedas especificas sobre
archivos a través de base de datos.

El repositorio digital permitira la administracion de OVA’S en una unidad de
almacenamiento.

La busqueda estard basada en un algoritmo no relacionado con métodos
de Inteligencia Atrtificial.

La autenticacion no tendra ningin método de encriptacion avanzado.

El prototipo del aplicativo ser& funcional, sin embargo su simulacion no se
hara directamente en el sitio Web de la Universidad.

Los archivos que se almacenen en el repositorio deben ser de contenido
netamente educativo y contar con las especificaciones de un objeto virtual
de aprendizaje.

El méaximo de palabras permitidas escritas en el buscador sera de 100.

Dependiendo de los perfiles, los usuarios tienen ciertos privilegios de
acceso y operabilidad.

El acceso al aplicativo esta disefiado exclusivamente para la comunidad
uceperiana.

Los resultados de las busquedas estan sujetos al numero de consultas
realizadas por tags.
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El usuario administrador puede aprobar o no, un OVA Unicamente si tiene
asociada un Area.

El usuario con el perfil de revisor disciplinar solo podra revisar los OVAs
referentes al area de su experticia.

El documento puede ser consultado solamente si se encuentra en estado
aprobado.

El usuario administrador tendra todos los permisos en el sistema.
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1.9. APORTE TEORICO Y PRACTICO

El desarrollo del proyecto permitird realizar el analisis, disefio e implementacion
del repositorio digital ofreciendo recursos interoperables® para el uso de ellos y
para el beneficio de la comunidad académica, brindando asi una relevancia social
en la misma y permitiendo la integracion de diferentes herramientas que fortalecen
procesos virtuales de aprendizaje contribuyendo al uso de programas académicos.
También es importante mencionar que los repositorios digitales son de gran aporte
para el manejo de la informacion vy el fortalecimiento del aprendizaje dado que
estos ofrecen gran variedad de informacion util para ser aplicados en la
academia, por ello la mayoria de universidades estan apuntando a este nuevo
reto.

Lo novedoso del prototipo propuesto radica principalmente en la metodologia de
disefio, uso y reuso siguiendo unos parametros establecidos.

Dentro de los entornos e-learning participan individuos con distintos intereses y
objetivos, sistemas informaticos con funciones diversas y tecnologias
heterogéneas, asi como contenidos con caracteristicas, objetivos y formatos de
todo tipo. Un reto para el sector esta siendo lo que técnicamente se conoce como
interoperabilidad, esto es, entornos o sistemas de diferentes desarrolladores, para
distintas aplicaciones y contenidos diversos que trabajan juntos en sistemas
distribuidos de aprendizaje. Referente a los contenidos, como parte de la
interoperabilidad se busca que sean portables, reutilizables e intercambiables
entre aplicaciones, esto ha dado origen a los llamados objetos de aprendizaje
(OA), éstos son contenidos con un tamafo y caracteristicas tales que se vuelven
facilmente manejables para los sistemas de un entorno e-learning.

La experiencia del aprendizaje se enriquece y dinamiza, cuando se cuenta
con contenidos educativos flexibles, facilmente modificables y con recursos

1 interoperabilidad es la capacidad que tiene un producto o un sistema, cuyas interfaces son totalmente conocidas, para
funcionar con otros productos o sistemas existentes o futuros y eso sin restriccion de acceso o de implementacion
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multimedia. El uso adecuado de tecnologias educativas promueve un aprendizaje
mas efectivo, debido a que se facilita la creacién de contenidos y la utilizacion de
nuevos medios didacticos para transmitir el conocimiento, es por esto que el uso
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs) ofrecen diferentes
vias alternas para la interaccion entre profesores y alumnos.

En la actualidad existe una opcion mas en las modalidades de educacién a
distancia conocida como e-learning. El e-learning hace uso de la tecnologia y de
los servicios de Internet para llevar a cabo procesos de formacién y capacitacion.

Son estas razones suficientes para la implementacion de un repositorio digital en
la UCP, que permita beneficiarse a todos sus usuarios en el momento de acceder
a este.
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1.10. FACTIBILIDAD
1.10.1. Factibilidad Técnica

La UCP cuenta con una plataforma para el desarrollo de gestion de
contenidos virtuales ya disefiada y en funcionamiento, con especificaciones
como :

o Moodle V. 1,96

o Servicios de administracion de Bases de Datos (MySql)

o Administrador de servicios de comunicacion (PHP)

Se cuenta con un servidor que permite almacenar todos los contenidos
educativos, con especificaciones como :
o Dos discos duros (500 GB c/u)
o Undisco de respaldo (1 TB)
o Procesadores IBM
o Servicios: Web, Administrador de archivos (Samba), Indexador de
archivos, Transferencia de archivos en modo seguro (FTP-SSH),
Administrador de correos.
o Tres tarjetas de red
o Internet de respaldo

Se disponen de elementos e-learning que integran los contenidos a traves
de medios electronicos: internet, extranet, CD-ROM, television interactiva,
satélites etc. Que nos ayudaran a administrar documentos educativos para
la gestion del proceso ensefianza-aprendizaje.

Se cuenta con la capacidad de planificar arquitecturas fundamentadas en
servicios de red orientados a la web, ademas se posee la capacidad para
disefio de base de datos, consultas en base de datos, programacion basica
de PHP, manejo de metadatos, funcionamiento de OVAS, configuracién de
interfaces e Ingenieria web.
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1.10.2. Factibilidad Operativa

En el campo de las tecnologias para la educacién se viene trabajando en torno al
concepto de Objetos de Aprendizaje como un modelo de trabajo con el que se
pretende estandarizar contenidos digitales, de tal forma que sea posible su
reutilizacion en diversos contextos educativos y especialmente en plataformas de
aprendizaje virtual. Se parte del supuesto que existen demasiados recursos
digitales ubicados en Internet, pero que no tienen una intencionalidad educativa, y
ademas resulta dificil su ubicacién ya que no estan debidamente catalogados, es
decir que no tienen datos que describan su contenido y ademas no estan
especialmente diseflados para operar en plataformas virtuales o de e-learning.
(Castillo Cortes).

Teniendo en cuenta lo anterior y con la proyeccidn que tiene la Universidad en
cuanto a la educacion virtual se identifica la necesidad de realizar un repositorio
digital que beneficie a toda la comunidad académica, contribuyendo de esta
forma a la solucién del problema, ademas de mejorar el funcionamiento de la
plataforma virtual.

1.10.3. Factibilidad Econdmica

e La UCP cuenta con los recursos informaticos y tecnolégicos necesarios
para el desarrollo del proyecto.

e Como estudiantes y responsables de este proyecto asumiremos los gastos
operativos gue sean necesarios para una realizacion exitosa y con calidad
de este trabajo.

e La implementacion del proyecto no tiene ningun costo, pero si bien es claro
en un desarrollo se deben tener en cuenta ciertos tipos de mantenimiento
los cuales si llevan inmersos unos costos.
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1.11. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Mes

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Semana

1

2

3

4

Actividades

Sub-Actividades

UML

Analisis

Disefo

BASE DE
DATOS

Diagrama Relacional

Disefio de la B.D.

Procedimientos almacenados

APLICACION
WEB

Codificacién del Programa

Requerimientos de
Procesamiento

Operaciones de entrada/salida

Légica y Comparacion

Almacenamiento/Consultas
MySQL — PHP

METADATOS

Busquedas Anidadas MySQL

Clasificacion de la informacion

Estadisticas (Organizacion)

PROTOTIPO

Aplicacion montada en
servidor web

Montaje del aplicativo y prueba

Tabla 1. Cronograma

Fuente: Los autores




2. MARCO CONTEXTUAL

2.1. UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA

“La Universidad Catdlica de Pereira con personeria juridica, Resolucién No 10918
del 1 Diciembre de 1976, como institucién de educacion superior, desarrolla su
misién por medio de las funciones sustantivas “Formacién-Docencia, Investigacion
y Proyeccion Social”’, apoyadas por la gestion administrativa. Para el cumplimiento
de este compromiso, en términos de calidad, cuenta con los recursos
institucionales suficientes y adecuados. De tal forma que se entiende por “recursos
institucionales” todos los elementos que garanticen las mejores condiciones a los
directivos, estudiantes, docentes y administrativos para adelantar la gestién
académica y la administrativa’.
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2.2. POLITICA PARA ADQUISICION Y USO DE SOFTWARE

2.2.1. Introduccién

Para la Universidad Catolica de Pereira, el software es un recurso intangible muy
importante. Es necesario, por lo tanto, establecer un sistema para la
administracion de este recurso, que permita su adquisicién y uso adecuado.

Asi mismo, la UCP quiere salvaguardar el cumplimiento de las responsabilidades
legales como usuarios de software, al asegurar que las licencias de Software
adquiridas son legales y estan debidamente registradas.

De manera que este documento establece las medidas tomadas para garantizar
que toda la adquisicion e instalacién de software, sea registrada en el sistema de
inventario.

2.2.2. Propésito

Estas politicas tienen como propésito establecer las directrices para administrar
los pedidos de compra e instalacion de software, para obtener el mayor beneficio
de este recurso y optimizar el presupuesto disponible.
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2.2.3. Alcance

Esta politica es aplicable a todas las dependencias académicas y administrativas
de la UCP que requieran cualquier tipo de software.

2.2.4. Politicas de uso e instalaciéon de software

e Es politica de la UCP prohibir el uso y la duplicacion de cualquier software
que no se posea una licencia legitima. Bajo ninguna circunstancia la UCP
tolerar4d la pirateria de software en las dependencias académicas y
administrativas, ni en las salas de sistemas, por lo tanto no se permite
realizar copias no autorizadas de software en los computadores
pertenecientes a la institucion.

e La Unica dependencia autorizada para adquirir e instalar software en las
diferentes dependencias académicas, administrativas y salas de sistemas,
es el Departamento de Sistemas.

e Los medios originales, las claves de acceso para descarga y la
documentacion que acredita el licenciamiento del software, estara a cargo
Unicamente del Departamento de Sistemas, quien tendra la responsabilidad
de conservarlos en un lugar apropiado y de mantener actualizado el
inventario.

e El Departamento de Sistemas debera llevar un registro del software
autorizado para cada dependencia y las salas de sistemas.

e El Departamento de Sistemas realizard dos revisiones anuales (receso
intersemestral de mitad de afio, vacaciones de final de afio) del software
instalado en todos los computadores propiedad de la UCP y procedera a la
desinstalacion del software no autorizado encontrado. Sin embargo,
esporadicamente se haran revisiones de forma aleatoria y se procedera de
igual manera.

e La aprobacion de una solicitud de adquisicion de software debe cumplir con
los siguientes requisitos:

¢ Que vaya a ser utilizado por mas de un afio.
¢ Que sea compatible y funcione adecuadamente en los equipos
disponibles de la UCP.

36



+ Que no haya algun software equivalente instalado.
¢ Que no exista software de uso libre que cumpla con las mismas
funciones que el solicitado.

¢ Que se disponga del presupuesto necesario para su adquisicion.
El Departamento de Sistemas, en conjunto con las diferentes
dependencias académicas y administrativas de la UCP, determinara
anualmente cudles son sus necesidades de software, lo cual permitira
establecer un presupuesto general para la compra.
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2.3. PROCEDIMIENTO PARA LA SOLICITUD DE INSTALACION DE
SOFTWARE

1. En Salas de Sistemas. El docente que requiera la instalacion de software para
sus clases debera solicitar al Departamento de Sistemas con minimo una
semana de anticipacion a la fecha de su utilizacion. La solicitud debe contener
la siguiente informacion:

* Nombre del docente.

* Nombre y version del software y una breve descripcion del mismo.

* Clase para la que se solicita.

* Tiempo estimado de uso.
Una vez recibida la solicitud, el Departamento de Sistemas hara la respectiva
verificacion de disponibilidad y cantidad de las licencias para su uso, en el caso de
software libre, de la disponibilidad de la version solicitada, y se procedera a su
instalacion.

Si no se cuenta con el software solicitado por el docente, se procedera a
informarle oportunamente.

2. En dependencias académicas y/o administrativas: El director de la
dependencia que requiera la instalacion de software, deberd solicitar el
servicio al Departamento de Sistemas. La solicitud debe contener la siguiente
informacion:

* Nombre de la dependencia.
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* Nombre y versién del software y una breve descripcién del mismo.
* Proceso y/o actividad que requiere el software.
* Tiempo estimado de uso.

Una vez recibida la solicitud, el Departamento de Sistemas hara la respectiva
verificacion de disponibilidad y cantidad de las licencias para su uso, en el caso de
software libre, de la disponibilidad de la version solicitada, y se coordinara con el
director de la dependencia solicitante su instalacion.

Si no se cuenta con el software solicitado por la dependencia, se procedera a
informar oportunamente y se estudiaran otras alternativas de software.
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2.4. CONTEXTO SOCIO EDUCATIVO

La planeacion curricular implica la realizacion de diversas investigaciones que
contribuyan a fortalecer, tanto el papel de la universidad en la formacién del sujeto,
como la relacion que ella tiene con el desarrollo del contexto social en que esta
inmersa, principalmente las acciones dirigidas intencional y racionalmente a la
transformacion de las condiciones culturales.

En este mismo sentido se hacen necesarias discusiones que permitan la
coexistencia e interaccion entre las distintas formas de ver el mundo, presentes en
las diversas teorias y paradigmas propios de las areas de conocimiento, asi como
desde las diferentes interpretaciones sobre los procesos que ocurren en la
universidad. En la planeacion curricular, la escritura de las experiencias que
permiten hacer la historia de los procesos y la sistematizacion del desarrollo de los
mismos, consolida los resultados y los procesos evaluativos, con miras a modificar
racionalmente la accion.

De alli que la planeacion curricular se deba a diversos referentes, entre ellos, a las
necesidades que el contexto regional demanda y a los recursos disponibles,
dentro de un proceso de lectura permanente de la realidad y de autoevaluacion
continua. De igual forma se deben tener en cuenta las tendencias de la disciplina.

Las tendencias pedagdgicas actuales implican, para la planeacién curricular, la
concepcion de nuevas relaciones estudiante-docente, las cuales hoy se conciben
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de manera horizontal, posibilitandose desde el curriculo procesos de formacion
autonoma. El profesor es un provocador del yo, el alumno es el que finalmente
elige. El docente hace y el estudiante también hace; aprender haciendo, siguiendo
las orientaciones de J. Dewey. El profesor es un director de investigacion; el
alumno es un organismo que aprende por experiencia.

Son diferentes las concepciones que se han planteado sobre la relacidon
estudiante-docente en el contexto de los procesos de desarrollo educativo y
gestién curricular. La universidad actual no ha sido capaz, en su conjunto, de
superar una relacion vertical en estas relaciones, en el marco de una pedagogia
tradicional que planea el curriculo de modo lineal, multidisciplinar vy
descontextualizado, siendo que las realidades y problemas del contexto solo
pueden ser abordados de manera interdisciplinar, transversal, multidimensional y
con un enfoque o mirada global. La mirada restrictiva que criticamos es incapaz de
visibilizar los conjuntos complejos, las interacciones y retroacciones entre partes y
todo, las entidades multidimensionales y los problemas esenciales.

Nuestros problemas regionales solo pueden plantearse y pensarse correctamente
en un contexto, el cual es pensado cada vez mas en términos globalizantes.

Ahora bien, desde el disefio curricular, los planes de estudio siguen siendo
cerrados, producto de la reflexibn de expertos, mas que de la participacion
interdisciplinar de pedagogos, soci6logos, sicélogos, epistemologos, y como es
l6gico, de los técnicos especializados en los saberes propios de la disciplina.
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2.5.  ANALISIS DEL CONTEXTO SOCIAL Y CULTURAL

ANALISIS DEL CONTEXTO SOCIAL Y CULTURAL

- CONTEXTO. PEI

- ANALISIS DE LAS
TENDENCIAS DEL
CAMBIO SOCIAL. |— NO

REFORMA
« TENDENCIAS DE
LAS DISCIPLINAS
CONTEXTO S|
EDUCATIVO.
| ACTUALIZA |
Figura 2. Contexto Social y Cultural Fuente: Paginaweb UCP

El disefio de un proyecto curricular debe iniciar con la identificaciéon de las
tendencias del cambio social. Esto significa que el curriculo no es un ente aislado,
€S una propuesta que se enmarca en un tiempo y espacio concreto y especifico
que se requiere establecer con plena claridad. Las instituciones de educacion han
evolucionado a través del tiempo en funcién de las transformaciones sociales,
culturales, filoséficas o cientificas que se han presentado y que se expresan en un
permanente didlogo e interaccion que les permite la posibilidad de intervenir y
ejercer un papel transformador en su sociedad y en su momento, como a su vez
ser condicionadas y moldeadas por las condiciones que se viven en la sociedad.
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El andlisis de las tendencias del contexto social son fundamentales para
determinar las necesidades de la sociedad, y las dindmicas de cambio que se
vienen presentando. La institucion educativa estudia y evalGa las tendencias de
acuerdo a su mision y al conjunto de valores y criterios filoséficos y antropoldgicos
qgue ha definido.

Esta doble relacion debe a su vez permitir entender que un curriculo no es la
manifestacion de unas acciones que se disefian atendiendo exclusivamente a las
tendencias del cambio, las instituciones lo hacen enmarcadas en una concepcion
en una filosofia institucional que son también expresion de su tiempo pero que
atienden a categorias de valor o a criterios y conceptos filoséficos, antropoldgicos
0 sociolégicos mas profundos.

Al pensar la razén de ser de la institucion educativa y el conjunto de principios y
valores que la definen y le dan su identidad particular es precisamente porque la
institucién enmarca y establece una concepcion sobre el papel que desea jugar y
la sociedad que desea contribuir a formar.

Esto significa que cuando se define una mision institucional se parte de preguntas
muy amplias y generales que aluden a los criterios de vida, a las concepciones
gue la universidad tiene sobre el hombre, la sociedad, la cultura, la educacién y la
formacion humana.

La dinamica del cambio social se puede interpretar también como una condicion
estratégica de la institucion y del programa, las tendencias permiten una mirada de
largo plazo de ciertas variables que permiten a los disefiadores del curriculo
determinar la pertinencia del programa que se ofrece o la necesidad de modificar y
actualizar de conformidad con las perspectivas futuras que se han encontrado en
el seguimiento e interpretacién de la variable.

Para la UCP las principales tendencias sociales a ser analizadas son las
siguientes:

e Econdmica
e Social
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e Politica

e Cienciay Tecnologia
e Educacion

e Medio Ambiente

Como la Universidad tiene un fuerte compromiso con la region, el estudio de las
tendencias de cambio social deben dar cuenta de los cambios y del impacto que
tienen para nuestra sociedad las dindmicas sociales econémicas y culturales que
se desarrollan en un contexto global o internacional.

La metodologia para el estudio de estas tendencias se encuentra totalmente
desarrollada en diferentes documentos de planeacion, dado que el uso de estos
analisis no sélo se enmarcan en los temas de planeacion curricular, sino que son
necesarios para la elaboracion de los planes estratégicos y operativos, no se
presentara en este documento las categorias y orientaciébn que se debe dar al
estudio de cada variable.
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2.6. PERSPECTIVA PEDAGOGICA

Otro componente que se debe tener en cuenta en el proceso de planeacion y
disefio curricular es la orientacion pedagdgica institucional, en el caso de la UCP
el referente se condensa en la propuesta pedagdgica que traza los lineamientos
basicos sobre los procesos de formacion y que parten del reconocimiento del
potencial para el desarrollo de las competencias humanas, ético-ciudadanas y
disciplinares de los estudiantes, es decir, para cualificar con sentido critico sus
capacidades de pensamiento logico, interpretacion de “textos” (en un sentido
amplio) y autonomia en sus procesos de aprendizaje.

La Propuesta Pedagogica reconoce la importancia del aprendizaje intersujetivo,
entendido como una construccion de nuevos sentidos a partir de un proceso
dialégico que toma como referencia las pre-concepciones de los participantes. De
alli que es fundamental que el curriculo defina estos espacios de encuentro
académico y de intercambio que hacen que se aprenda y se apropie conocimiento
mediante la convivencia académica con compafieros, posibilitando que el curriculo
sea incorporado al proyecto de vida del estudiante.

La Propuesta Pedagdgica también alude a la necesaria relacion del curriculo con
su contexto, que hace explicito su potencial formativo. El curriculo ha de servir
para que el estudiante, en la medida que avanza en su proceso, comprenda su
propia realidad y la del medio en que se desenvuelve, las dinamicas y
contradicciones histérico-sociales de su &mbito local y nacional y la forma como
desde su legado formativo puede contribuir a la solucién de problemas. Esto
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significa que la pertinencia del curriculo se materializa cuando el egresado de un
programa sabe con claridad lo que puede y debe hacer con lo aprendido.

En conclusion, desde una perspectiva pedagodgica se deben crear y disefiar
curriculos que reconozcan y den cuenta del potencial de aprendizaje del
estudiante, su capacidad de reconstruccion del conocimiento, de aprendizaje
auténomo e intersujetivo y que propicien con flexibilidad la apropiacién por parte
del estudiante de su realidad personal y contextual.
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2.7. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Es todo lo que se espera que aprendan las personas como resultado de su
vinculacién con una institucion en particular, también se refiere a los resultados
esperados de cursos o unidades mas especificas de estudio. Los objetivos de
aprendizaje reflejan diferentes formas de conceptualizacion; en el pasado la
taxonomia de Bloom propuso tres dominios: el cognitivo, el afectivo y el sicomotor,
otras clasificaciones mas recientes como las sugeridas por Robert Gagné que
propusieron un esquema con cinco categorias principales de objetivos de
aprendizaje: habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, informacion verbal,
habilidades motoras y actitudes. Pero una mirada diferente es la proporcionada
por el filésofo Gilbert Ryle que sugiere dos objetivos de aprendizaje fundamentales
o dos tipos principales de conocimiento: “saber qué” y “saber como”; el primero se
refiere a los temas de estudio que incluye el conocimiento de ciertos hechos, por
ejemplo, saber que el precio estd determinado por la oferta del producto y por la
demanda de quien lo consume; el saber como se refiere a las capacidades de
desemperio, por ejemplo, saber resolver ecuaciones cuadraticas. (Catdlica).
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3. MARCO TEORICO

3.1. METADATOS

Debido a la gran diversidad y volumen de las fuentes y recursos en Internet, se
hizo necesario establecer un mecanismo para etiquetar, catalogar, describir y
clasificar los recursos presentes en la World Wide Web con el fin de facilitar la
posterior busqueda y recuperacion de la informacion. Este mecanismo lo
constituyen los llamados metadatos.

Un metadato no es mas que un dato estructurado sobre la informacién, o sea,
informacion sobre informacion, o de forma mas simple, datos sobre datos. Los
metadatos en el contexto de la Web, son datos que se pueden guardar,
intercambiar y procesar por medio del ordenador y que estan estructurados de tal
forma que permiten ayudar a la identificacién, descripcion clasificacion y
localizacion del contenido de un documento o recurso web y que, por tanto,
también sirven para su recuperacion.

El concepto de metadatos —datos sobre datos- se puede entender en un sentido
amplio o en un sentido mas estricto. Por ejemplo, en un sentido amplio, si
entendemos que metadatos es un término que se utiliza para describir datos que
ofrecen el tipo y la clase de la informacién, esto es, son datos acerca de datos,
podemos considerar que el catalogo de una biblioteca o un repertorio bibliografico
son tipos de metadatos. Estos tipos de metadatos emplean, fundamentalmente,
reglas de catalogacion y formatos para transmitir la informacion, como los
formatos MARC. Asi considerados, cada ficha catalografica es un conjunto de
metadatos de un libro o bien de un autor y los metadatos proporcionan una
informacion basica sobre las obras de un autor y lo relacionan con otras obras del
mismo autor u otras obras de similar contenido. De la misma forma, los registros
de una base de datos llevada a cabo para indizar o hacer un resumen documental,
podrian también considerarse como metadatos.
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Existen distintos modelos de metadatos, cada uno de ellos con distintos esquemas
de descripcion. En los distintos modelos, cada objeto se describe por medio de
una serie de atributos y el valor de estos atributos es el que puede servir para
recuperar la informacién. Dependiendo de la clase de metadatos puede existir:
informacion sobre elementos de datos o atributos, informacion sobre la estructura
de los datos, informacién sobre un aspecto concreto, etc. De forma general,
podemos encontrar metadatos referidos a:

e El contenido (concepto)

e Aspectos formales (tipo, tamafio, fecha, lengua, etc.)

¢ Informacion del copyright

¢ Informacion de la autentificacion del documento o recurso

¢ Informacién sobre el contexto (calidad, condiciones o caracteristicas de
acceso, uso, etc.)

Los metadatos pueden ser almacenados dentro de una base de datos con una
referencia al documento completo o ser incluidos en un encabezado dentro del
propio texto. En el contexto de la Web, los metadatos se forman y almacenan para
que puedan ser leidos por los motores de busqueda. Las grandes ventajas del uso
de metadatos radican en que se usa el mismo contenido del documento como un
recurso de datos y que los metadatos valen también para recursos que no tienen
Unicamente la morfologia de texto, sino para cualquier tipo de morfologias tales
como video, audio o imagenes.

Las aplicaciones del uso de metadatos son muy amplias y van desde la
recuperacion de informacion, pasando por la descripcion y catalogacion de
documentos, su uso por parte de robots y agentes de software, comercio
electronico, firmas digitales, derechos de propiedad intelectual; valoracion,
evaluacion y clasificacion de contenidos; trabajos bibliométricos e informétricos de
todo tipo, etc.

Existen multiples iniciativas para describir recursos electronicos mediante
metadatos normalizando y estandarizando las estructuras y arquitecturas de las
recursos de Internet, el ejemplo mas significativo, conocido y utilizado dentro del
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campo de la biblioteconomia y la documentacién es el Dublin Core, creado por las
iniciativas de las asociaciones de bibliotecarios norteamericanos, y en concreto
por la Online Computer Library Center (OCLC), pero existen otros muchos que van
desde los mas estructurados y con un nivel méas rico de descripcion, hasta
metadatos menos estructurados y con un nivel mucho menos detallado. (Lamarca,
2010)

Para que un repositorio digital pueda gestionar los recursos digitales es necesario
que éstos se encuentren bien organizados y claramente identificados, para esto
hacen uso de los metadatos.

3.1.1. Elementos de un metadato

Elemento Definicion

Titulo Nombre dado al recurso y por el que es formalmente

<title> reconocido.

Autor o creador Entidad (persona, institucion o servicio) responsable de

<creador> la creacion del contenido del recurso.

Tema y palabras clave Tema del contenido en algun cédigo internacional o en

<subject> palabras asociadas al tépico general del recurso.

Descripcién Describe el contenido del recurso. Se puede incluir el

<description> resumen o la tabla de contenido. También puede
incluirse la referencia hacia la representacion grafica del
contenido.

Editor La entidad responsable de que un recurso esté

<50Ilgun50her> disponible (persona, organizacion o servicio).

Colaborador Entidad responsable de contribuciones en el contenido

<contributor> del recurso (persona, organizacion o servicio). Se
incluyen traductor, ilustrador, etc.

Fecha Fecha de algun evento relacionado con el ciclo de vida

<date> del recurso. Comunmente es la fecha de creacion o de

disponibilidad aunque pueden tener fechas de
modificacion y de edicion, entre otras.

Tipo La naturaleza o género del objeto segun su categoria,
<type> funciones o niveles de agregacion.
Formato Es la manifestacion fisica o digital del recurso.
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<format>

Identificador del

Usualmente se puede incluir el tipo de medio en que
esta fijado el recurso y/o sus dimensiones (tamafio y
duracion).

Es una referencia especifica, no ambigua, que se

recurso relaciona con el recurso dentro de un contexto dado,

<identifier> comunmente se puede asignar una serie de caracteres
numeéricos o alfanuméricos de algun sistema
estandarizado ya sea propio o internacional.

Fuente Referencia al recurso del cual se derivo el recurso que

<source> se describe.

Idioma Idioma del contenido.

<language>

Relacion Relaciones entre éste y otros objetos. Las relaciones

<relation> pueden ser, por ejemplo, de dependencia o de
productos derivados.

Cobertura La extension o alcance del contenido. Incluye ubicacion

<coverage> de espacio, lugar, coordenadas geograficas, periodo
tiempo, fecha, rango de fechas.

Derechos Informacién sobre la propiedad del recurso y sus

<rights> condiciones de uso. Relacionado regularmente con

el Copyright y los derechos de propiedad intelectual.

Tabla 2. Definicion de los quince elementos de DC unqualified

Fuente. http://www.hipertexto.info/documentos/metadatos.htm

Lo mas comun en los sistemas de repositorios digitales es dejar los metadatos en
un archivo separado ya que de esta manera se tiene mas independencia entre el
recurso y los datos que lo describen, facilitando la indexacién y la reutilizacion de
dichos metadatos.
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3.2. OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

3.2.1. ¢(Qué es un Objeto de Aprendizaje?

Teniendo en cuenta que las definiciones existentes estan encaminadas a suplir
necesidades particulares de los organismos que las emiten y pueden llegar a ser
muy ambiguas frente al valor educativo, el Ministerio de Educacién Nacional, con
el apoyo de expertos de varias Instituciones de Educacion Superior ha acordado la
siguiente definicidn, dentro de la cual se enmarcan las iniciativas del Ministerio en
el tema:

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y
reutilizable, con un propésito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de
informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y
recuperacion. (Nacional, 2000).

La estructura de un OA ha tenido varios giros trascendentales a través del tiempo
que demuestran el andlisis que la comunidad académica ha realizado con
respecto al tema.

Al principio, sin usar aun el término de Objeto de Aprendizaje, se hablé de
recursos que pudieran ser reutilizados en diferentes contextos, como documentos
0 imagenes, cuya estructura estaba auto-contenida en el resumen del documento,
las palabras claves o simplemente el nombre.

Mas adelante se evoluciono hacia la interoperabilidad, donde la estructura de un
OA debia contener todos los aspectos necesarios, tanto técnicos como
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pedagdgicos, para poder “conectar” dos o mas objetos, ahi surgieron las iniciativas
de descripcion de objetos y lo estandares de metadatos. (Aprende)
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3.3. E-LEARNING

Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet,
caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con
el predominio de una comunicacion tanto sincrona como asincrona, a traves de la
cual se lleva a cabo una interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa
a ser el centro de la formacion, al tener que autogestionar su aprendizaje, con
ayuda de tutores y compaferos.

3.3.1. Caracteristicas

Esta modalidad formativa a distancia a través de Internet o semipresencial (una
parte de los procesos formativos se realizan de manera presencial), ha contribuido
a que la formacién llegue a un mayor numero de personas. Entre las
caracteristicas mas destacadas del e-Learning estan:

Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar
un curso en su casa o lugar de trabajo, estando accesibles los contenidos
cualquier dia a cualquier hora. Pudiendo de esta forma optimizar al maximo el
tiempo dedicado a la formacion.

v Formaciéon flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados,
facilita el que nos podamos adaptar a las caracteristicas y necesidades de
los estudiantes.

v El alumno es el centro de los procesos de ensefianza-aprendizaje y
participa de manera activa en la construccion de sus conocimientos,
teniendo capacidad para decidir el itinerario formativo mas acorde con sus
intereses.

v El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que
orienta, guia, ayuda y facilita los procesos formativos.
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v' Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el
tema de estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos,
de forma que las ensefianzas estén totalmente actualizadas.

v' Comunicacién constante entre los participantes, gracias a las
herramientas que incorporan las plataformas e-Learning (foros, chat,
correo-e, etc.). (Permanente, 2007)
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3.4. LASBIBLIOTECAS DIGITALES

Al concentrar recursos digitales de informacion en un sitio web, se van formando
colecciones con la intencion de hacerlas disponibles para quiénes se interesen por
su consulta. Sin embargo, en muchos casos no es sencillo recuperar los
contenidos de dichas colecciones, en algunos casos porque no hay un orden, en
otros porque la organizacion hecha no es intuitiva, incluso se llegan a encontrar
colecciones en las que no hay registro de lo que contienen y deben hacerse
inspecciones exhaustivas para encontrar algun contenido Gtil. También es comun
encontrar largos listados de contenidos que no permiten busquedas, en los que el
usuario debe inspeccionar cada recurso para discriminar entre los que le son utiles
y los que no. Para administrar estos recursos es necesario recurrir a modelos que
han permanecido vigentes durante siglos para organizar, controlar y preservar la
informacién y que ademas ahora son potenciados con el uso de tecnologias que
les dan mayores capacidades. Por ello, a partir de la figura de una biblioteca
tradicional nace un nuevo tipo de bibliotecas para el entorno digital, estas son las
bibliotecas digitales.

3.4.1. Definicién

Cuando las colecciones de recursos digitales tienen un objetivo claro y se forman
con una seleccion de contenidos organizados con un sistema descriptivo a través
de metadatos (catalogacion), y ademas se les asocian algunas facilidades para la
busqueda y uso de la informacidon (servicios), estas colecciones se categorizan
como bibliotecas digitales. (Borgman, 1999)

Las bibliotecas digitales basan el contenido de sus repositorios en Objetos de
Informacion (Leiner, 1998), que trascienden al concepto de documento de las
bibliotecas tradicionales, refiriéndose a todo tipo de objeto que provea informacion,
como imagenes, videos, animaciones y multimedios. Ademas hacen uso de las
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telecomunicaciones y particularmente de Internet para facilitar el acceso a sus
contenidos.

En conclusion las bibliotecas digitales son sistemas disponibles en Internet
basados en tecnologia web y que proveen acceso a diferentes tipos de contenidos
digitales, facilitan el control y la preservacion de los recursos, ademas de ofrecer
servicios agregados en torno a las necesidades de los usuarios y a la informacion
gue contienen.

La mayor ventaja que se ha visto de las bibliotecas digitales sobre las bibliotecas
tradicionales es que permiten el acceso universal a los recursos, sin limitantes de
tiempo ni espacio, dado que principalmente se hace uso de medios como Internet
y la Web para interactuar con los usuarios y otros sistemas con los que se pueda
compartir la informacion.
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3.5. REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Las bibliotecas digitales se han propagado y han sido un importante complemento
para las bibliotecas tradicionales, profesores y alumnos recurren a éstas para
tener acceso a contenidos digitales que ayuden en sus actividades de formacion.
Las bibliotecas tradicionales han adoptado a la biblioteca digitales como una
excelente opcion para la gestion de los recursos digitales y para ofrecer nuevos
servicios a mas usuarios.

Hoy dia, en los ambientes de aprendizaje basados en e-learning, las bibliotecas
digitales son un recurso externo que no se integra de manera natural con las
aplicaciones desarrolladas. De igual forma, tampoco cumplen con los requisitos
particulares para la real explotacion de los objetos de aprendizaje ya que son de
aplicacion muy general.

Asi que se ha buscado una solucién particular que facilite la recopilacién, el
acceso y el compartir recursos educativos, en la que, apegandose a las
necesidades especificas del sector, se tenga un sistema de almacenamiento de
contenidos que se integre y comunique facilmente con los otros sistemas que
operan en los ambientes de aprendizaje en linea (McLean & Lynch, 2003). Es aqui
en donde los Repositorios Digitales de Objetos Virtuales de Aprendizaje tienen su
origen.

3.5.1. Definiciéon

La reutilizaciéon es una de las principales bondades de los repositorios digitales; es
entonces casi intrinseco que se tenga un lugar destinado para el almacenamiento
y clasificacion de OVAs, esto para facilitar posteriormente su mantenimiento,
localizacion y, posiblemente, también compartir esos OVA con otros sistemas para
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aplicaciones diversas. Este almacén es lo que se conoce como Repositorio Digital
de Objetos Virtuales de Aprendizaje. Los sistemas de repositorios son la
infraestructura clave para el desarrollo, almacenamiento, administracion,
localizacion y recuperacion de todo tipo de contenido digital. (ADL, 2002)

Resulta cuestionable por qué si los repositorios operan como bibliotecas digitales
no son llamados “bibliotecas de objetos de aprendizaje” y se identifican mas bajo
el término de “repositorios”. (Garcia & Martin, 2002), considera que un repositorio
es un concepto tan amplio que va desde sencillos sistemas de almacenamiento
hasta complejos entornos que incorporan, ademas de los sistemas de
almacenamiento, conjuntos de herramientas que ayudan al proceso de
reutilizacion.

Tratando el tema de los repositorios vistos como almacenes de OVA vy
extrapolados al contexto educativo, el programa CANARIE (2001) dice que los
Repositorios Digitales de OVA “son un catalogo electronico/digital que facilita las
bldsquedas en Internet de objetos digitales para el aprendizaje”. (Daniel, 2004), a
partir de los términos “repositorio digital”’, “objeto de aprendizaje” y “metadato” dice
que “los repositorios de objetos de aprendizaje son bases de datos con busquedas
qgue alojan recursos digitales y/o metadatos que pueden ser utilizados para el
aprendizaje mediado”.

Las definiciones, en su sentido general no difieren mucho entre si y dejan ver
claramente que estos repositorios, sean bases de datos o catdlogos, estan
creados para ser utilizados en un proceso de ensefianza, lo cual lleva a que los
Repositorios de OVA se vean como facilitadores claves para incrementar el valor
de los recursos de aprendizaje dando la oportunidad de reutilizar, reorientar y
hacer reingenieria para cubrir las necesidades del usuario final (Porter, Curry,
Muirhead, & .Galan, 2002).

Considerando todo lo expuesto hasta este momento, se puede decir que los
Repositorios Digitales de OVA son un tipo de bibliotecas digitales especializadas
en recursos educativos que utilizan los estandares de metadatos que han
desarrollado los organismos encargados de la estandarizacion del e-learning ,
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preparadas tecnolégicamente para interoperar con otros repositorios y con otras
aplicaciones de los entornos e-learning.

Los Repositorios mas conocidos comunmente funcionan de forma independiente
(stand-alone). Son aplicaciones con una interfaz web, un mecanismo de busqueda
y listados con algun tipo de clasificacion. Otra clase de Repositorios operan solo
como médulos adicionales a otros productos que utilizan los contenidos de forma
exclusiva y sin que el usuario tenga acceso directo al repositorio. Lo deseable es
gue los Repositorios tengan ambas capacidades, tanto ofrecer una interfaz web,
para que los usuarios humanos puedan acceder a la coleccién, asi como la
capacidad de comunicarse directamente con las plataformas de aprendizaje y
hacer posible la interoperabilidad entre sistemas de diferente naturaleza.

Por la forma en la que los catadlogos de metadatos se organizan, se diferencian
dos modelos de Repositorios Digitales (Downes, 2004) centralizados Yy
distribuidos. Los mas comunes son los centralizados, en los cuales metadatos de
los OVA estan contenidos en un mismo servidor, aunque el objeto esté localizado
en algun otro. El modelo distribuido opera a través de varios servidores, cada uno
contiene diferentes grupos de metadatos y se comunican entre ellos para
intercambiarlos.

Los Repositorios de OVA al ser bibliotecas digitales deben cubrir al menos los
mismos elementos basicos: coleccion, servicios de valor afiadido, personalizacion
y ciclo de vida. Edutools (Leslie, Landond, & Poulin, 2004) realizé un estudio a
productos de software para Repositorios de OVA vy utilizé criterios divididos en 10
categorias, que expertos en la materia propusieron después de hacer una revision
exhaustiva de la literatura y de revisar y analizar los productos existentes en el
mercado, algunos de estos criterios pueden considerarse como caracteristicas
deseables, pero se mencionan principalmente con la idea de que se tenga en
mente todo lo que un Repositorio Digital de OVA puede involucrar:

1. Herramientas de busqueda. Considera la busqueda a través de palabras
clave u otros metadatos, la posibilidad de que el usuario pueda realizar
exploraciones en listados predefinidos en alguna categorizaciéon o
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clasificacion, asi como la capacidad del sistema para notificar a los usuarios
sobre eventos determinados en el repositorio y la sindicacion de los OVA.
Herramientas de recopilacion. Creacion de bookmarks de recursos o
colecciones personales y posibilidad de creacion de paquetes con varios
recursos.

Colectividad y evaluacion. Posibilidad de que los usuarios puedan evaluar
formal o informalmente un OVA, mecanismos para registrar los diferentes
contextos en los que el OVA ha sido utilizado, y listas de OVA que el
usuario desearia se incluyeran o se modificaran.

Meta-etiguetado. Herramienta de etiquetado, soporte de estandares y/o
varios esquemas, importacion y exportacion de metadatos, mecanismo de
identificacion Unica de los recursos especialmente importante en
colecciones federadas.

Administraciéon de contenidos. Seguimiento del flujo de creacién y
publicacion de un OVA, control de versiones Yy funciones de
almacenamiento, herramientas de autoria.

Administracion y cumplimiento de derechos digitales de autor. Registro,
transmision, interpretacién y hacer cumplir los derechos de autor, asi como
un sistema de pago cuando sea necesario.

Presentacion y salidas de consorcio. Accesibilidad, salidas en multiples
formatos para diferentes dispositivos, cambios de apariencia de la interfaz,
soporte de caracteres de diferentes idiomas, habilidad para servir como
puerta de entrada para varias colecciones, transformacion de formatos.
Integracibn e interoperabilidad. Federacibn y buUsqueda en otros
repositorios, integracibn con un administrador de cursos, soporte de
servicios web y de aplicaciones API (Application Program Interface) que
puedan extraer informacion de actividades dentro del repositorio.
Consideraciones técnicas. Autenticacion, autorizacion y personalizacién,
informe de uso, soporte para diferentes sistemas operativos,
especificaciones de: la base de datos requerida por el repositorio,
escalabilidad, arquitectura del modelo de software, soporte, requisitos
técnicos y humanos para su puesta en marcha, cliente de navegador.

10. Costol/licenciamiento/Otros. Informacion de la compafia u organizacion que

provee el software, numero de instalaciones, modelo de costo o
licenciamiento.
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(ADL, 2002) Propone un conjunto basico de funciones que los repositorios deben
proveer a fin de dar acceso a los objetos de aprendizaje en un ambiente seguro.
Estas funciones son:

e Buscar/encontrar. Es la habilidad para localizar un objeto de aprendizaje
apropiado. Esto incluye la habilidad para su despliegue.

e Pedir. Un objeto de aprendizaje que ha sido localizado.

e Recuperar. Recibir un objeto de aprendizaje que ha sido pedido.

e Enviar. Entregar a un repositorio un objeto de aprendizaje para ser
almacenado.

e Almacenar. Poner dentro de un registro de datos un objeto, con un
identificador Unico que le permita ser localizado.

e Colectar. Obtener metadatos de los objetos de otros repositorios por
busquedas federadas.

o Publicar. Proveer metadatos a otros repositorios.

Ademas de estas funciones también deben considerarse el manejo de los
derechos de copia o DRM (Digital Rights Management).

3.5.2. Iniciativas de Repositorios de OVA

La creacion de Repositorios de OVA es relativamente reciente, las iniciativas de
desarrollo se han dado inicio a finales de la década pasada y a principios de ésta.
(Leslie, Landond, & Poulin, 2004), en su analisis sobre software para Repositorios
de OVA, afirman que el mercado de software para estas aplicaciones es todavia
inmaduro. A pesar de ello, el crecimiento ha sido rapido y los resultados se
pueden ver en los repositorios ya disponibles en la Web, con decenas de miles de
objetos de aprendizaje recopilados.

Entre los proyectos mas reconocidos se pueden encontrar repositorios que han
formado sus colecciones por asociaciones entre grupos o0 por la aportaciones
individuales, sin mas animo que la de compartir el recurso creado. También hay
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iniciativas que estan trabajando en propuestas para la interoperabilidad entre
repositorios, con la finalidad de formar redes de sistemas distribuidos que permitan
bdsquedas federadas (Hatala, Richards, Eap., & Willms, 2004).

Proveedores Instituciones

Artesia Cornell University

IBM Nacional Science Foundation
Sun Microsystems Old Dominion University
EMC Simon Frasier University
Learning Object Network University of Alberta
Microsoft Corporation University of Calgary

Digital Concept, Inc. University of Wisconsin

Tabla 3. Proveedores e Instituciones mayormente reconocidas en el
desarrollo de ROA

Fuente: (ADL, 2002)

3.5.3. Impacto de los Repositorios en los sistemas E-learning

Las tecnologias educativas basadas en las aplicaciones web cada vez tienen mas
adeptos, y esfuerzos internacionales se llevan a cabo para la integracion
tecnoldgica y la organizacion sectorial en busqueda del crecimiento y la solidez
del e-learning. En este contexto, los objetos de aprendizaje estan jugando un
papel importante para la conceptualizacién de los futuros modelos y sistemas de
ensefianza-aprendizaje. Su localizacion y almacenamiento son fundamentales
para la reutilizacion y permanencia de los contenidos que pueden ser
aprovechados en distintos tiempos y contextos. En la Web hay miles de sitios que
contienen grandes volumenes de recursos que potencialmente podrian convertirse
en OVA, pero no se tienen sistemas adecuados para su gestiébn y mantenimiento
por lo que se encuentran con problemas como:
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+ Dificultades para encontrar lo que se necesita, es decir, no se sabe con qué
materiales se cuenta.

« Carencia de recursos listos para utilizarse, cada profesor tiene que elaborar sus
propios materiales aungque estos sean iguales o semejantes a los de otro.

* No se asegura la calidad de los contenidos ya que los contenidos pueden venir
de cualquier fuente o porque no hay revisiones de otros que validen la calidad y
fiabilidad de lo expuesto.

* No hay mantenimiento al contenido, los recursos quedan obsoletos y
usualmente se desarrollan nuevamente desde el inicio.

* No hay compatibilidad con otros sistemas, por lo tanto es imposible migrar esos
contenidos a otras aplicaciones.

* Independencia en las soluciones, duplicidad de tareas y esfuerzos.

La necesidad de contar con repositorios que permitan la gestién de dichos objetos
no se ha hecho esperar. Las iniciativas mencionadas anteriormente estan
caminando a pasos agigantados y las comunidades que los utiliza han encontrado
beneficios como:

e Buscar y localizar OVA.

o Descargar OVA desde el repositorio a su PC local o a una plataforma.
o Cargar sus propios OVA al repositorio.

e Dar seguimiento al uso de un OVA.

e Tener el ciclo de vida de un recurso.

o Conocer lo que otros estan desarrollando en su mismo campo.

o Reudtilizar, directamente o con minimos cambios, los trabajos de otros.

Sin embargo, la introduccion de Repositorio Digital de OVA en un modelo e-
learning o en un sistema tradicional apoyado con sistemas de informacién digital
tiene implicaciones en diversos aspectos. Los esfuerzos institucionales que implica
integrarse al desarrollo de contenidos como objetos de aprendizaje y al desarrollo
de sus repositorios, los involucra con:

o Conocer e implementar los estandares internacionales para Repositorios de
OVA.

e Implementar politicas para la incorporacion de metadatos a todos los
recursos creados o adquiridos.
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e Seguir politicas internas y estandares para la construccién de OVA.

e Conocery aplicar las normas de propiedad intelectual.

o Constatar periédicamente que los objetivos de su repositorio cumplen con
las necesidades de sus curriculos.

« Compromiso de expansidbn y mejoramiento constante en servicios
agregados.

Los agentes involucrados en los procesos educativos se encontraran en
momentos de transicion:

o Los profesores emplearan menos tiempo en crear recursos pero dedicaran
mas tiempo desarrollando actividades, recontextualizando recursos y
describiendo nuevos recursos con metadatos.

e Los bibliotecarios requerirdn manejar objetos de aprendizaje.

e Los estudiantes necesitaran soporte para desarrollar habilidades para la
reutilizacion de los recursos de aprendizaje.

En general, el cambio principal estara dado en la apertura e intensa comunicacion
de los sistemas que operan en un entorno e-learning, para compartir informacion
administrativa pero principalmente para compartir y reutilizar los contenidos
disponibles en cada uno de éstos.

Es importante no perder de vista que la reutilizacion no es una cualidad facil de
lograr, primero porque se requiere de la filosofia de colaboracion entre individuos y
organizaciones. Segundo, no es una practica comdn compartir recursos entre
disciplinas ya que se difiere en el lenguaje del ramo, en los métodos y su
organizacion. La diferencia cultural y de idioma también son factores que
complican la reutilizacién global de recursos. Sin embargo, las organizaciones que
no hacen un manejo y control adecuado de sus recursos educativos corren el
riesgo de altos costos por busquedas poco eficientes, duplicidad, reelaboraciones
y reenvios de recursos que podrian administrarse de forma mas eficiente y, por
ello, las instituciones educativas han comenzado a ver la importancia de
implementar sistemas distribuidos, robustos y escalables, no sélo para almacenar
los OVA sino también para distribuirlos a diversos canales (OKNL, 2001)
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3.6. ESTANDARIZACION

La estandarizacion es un tema que se debe tratar con bastante recurrencia,
debido a que al manejar diferentes tipos de recursos para distintas aplicaciones y
con diferentes tecnologias —realidad en que se mueven los entornos e-learning —
la estandarizacion se vuelve un topico clave para seguir operando e incluso
creciendo las aplicaciones actuales.

La estandarizacion se requiere a distintos niveles, primero, cuando los recursos
son creados deben considerarse tecnologias, politicas y formatos compatibles con
lo comun en el sector; segundo, cuando esos recursos son incluidos en un
repositorio, y deben ser descritos se utilizaran esquemas que aseguren su facil
localizacion y compatibilidad con otros sistemas de metadatos; tercero, cuando
€s0s recursos sean utilizados y tengan que incorporarse a diferentes servicios,
repositorios, plataformas y aplicaciones en un contexto dado; y cuarto, cuando los
sistemas involucrados en un entorno tengan que interoperar con otros para
cumplir sus funciones o ampliar sus capacidades.

El reto de los estandares es acordar de qué forma compartir, comunicar o
desarrollar modelos y sistemas con la finalidad de lograr la interoperabilidad entre
los diversos componentes.

En el &mbito de la educacion en linea, los estandares se ven como necesarios
ahora mas que antes, dado el alcance global que tienen las aplicaciones e-
learning por el uso de los sistemas de telecomunicacion y al creciente interés de
los individuos en la autoformacion y en el aprendizaje a lo largo de toda la vida,
gue estd marcando un mayor uso de los modelos de aprendizaje en linea que
crecen de forma dispersa. Contar con aplicaciones estandarizadas marcara un
mejor y mayor aprovechamiento de los esfuerzos hasta ahora invertidos en este
campo.
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La creacién de estandares globales es una tarea compleja. Seria muy dificil llegar
a un consenso que cubra las necesidades de todos o de una gran mayoria para
ser adoptados de forma genérica, sin embargo, diferentes grupos estan trabajando
en el desarrollo tanto de especificaciones como de estandares en los diferentes
niveles que se requieren, para poder establecer entornos e-learning integrados e
interoperables.

3.6.1. Diferencia entre estdndares y especificaciones

Un estandar es un patrén, una tipificacibn o una norma de cémo realizar algo
(RAE, 2003) y los hay de dos tipos: estandares de jure, cuando provienen de una
organizacion acreditada que certifica una especificacion, y estandares de facto,
cuando la especificacion se adoptan por un grupo mayoritario de individuos. Es
claro entonces que un estandar regularmente proviene de una especificacion, esto
es, un conjunto de declaraciones detalladas y exactas de los requisitos funcionales
y particularidades de algo que quiere construirse, instalarse o manufacturarse.

Los estdndares soOlo pueden ser producidos por cuerpos internacionales
reconocidos por uno O varios gobiernos nacionales, cualquier otro organismo
genera solo especificaciones. Por ejemplo, cuando se habla de estandares web,
producidos por el Consorcio de la World Wide Web (http://www.w3.0rg/), éstos,
realmente, producen especificaciones no estandares.

En el area educativa, las especificaciones son formalmente remitidas al LTSC
(Learning Technology Standards Committe ), comité especializado en e-learning
del IEEE, Unica organizacion acreditada de estandarizacion, y por el momento, el
anico estandar es LOM, es por ello que (Singh & Reed, 2002) afirman que
estrictamente hablando no hay estandares e-learning, so6lo hay grupos
desarrollando especificaciones. En la practica no es comun hacer diferencia entre
unos y otros, y es comun encontrar que a las especificaciones e-learning se les
llamen estandares, lo cual no es del todo erréneo ya que algunas de ellas han sido
adoptadas por importantes grupos y, por tanto, pueden considerar como
estandares de facto.
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3.6.2. Ventajas del uso de estandares

Los estandares han sido un elemento indispensable para la masificacion de
cualquier tecnologia ya que favorecen el crecimiento, la expansion y la
generalizacion. En el campo del e-learning, los estandares estan en proceso de
comprension y de adopcion (Lépez, 2004), por lo que los beneficios ain no son
facilmente perceptibles. Conforme los estandares se vayan introduciendo cada vez
mas, el sector se estara beneficiando en interoperabilidad, reutilizacion,
manejabilidad, accesibilidad, durabilidad, escalabilidad y confiabilidad (Masie
Center Learning Consortium, 2003) tanto en contenidos como en infraestructura y
funcionalidad.

Muchas de las empresas y organizaciones que estan haciendo desarrollos o
impartiendo programas de educacion a distancia ven estos beneficios reflejados
como:

o Contenidos reutilizables.

« Consistencia en la descripcidén de los contenidos.

e Normalizacion en la organizacion de sus recursos.

e Acceso a mas contenidos, de mas fuentes y mas facilmente localizables.

e Persistencia de sus acervos.

e Migraciéon sencilla de sus sistemas a nuevas versiones, e incluso a una
nueva plataforma.

o Comunicacion e intercambio de informacién con otros sistemas.

e Administracién de la informacion apropiada tanto del recurso como del
estudiante.

o [Extension de los servicios y de las capacidades de las plataformas.

e Lainversion en la infraestructura se asegura por mayor tiempo.

La utilizacion de estandares amplia las opciones de los usuarios finales,
reduciendo las restricciones de los sistemas propietarios y de soluciones aisladas
(CETIS., 2003). Las instituciones, los docentes, los estudiantes y los proveedores
se veran beneficiados al contar con contenidos flexibles, plataformas homogéneas
y bases de datos compartidas y distribuidas.
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3.6.3. Tipos de repositorios educativos

No hay muchos, y son aun el reto de muchas empresas e instituciones: los
repositorios digitales educativos, como por ejemplo, OER (Open Educational
Resources), DspaceMIT, Merlot, Educause, Archive, Ikastube.com, CNICE, Morea
Squeak, Google Video Education, TeacherTube, OEDB, Mediateca Educa-Madrid,
RUA, se explican a continuacion algunos de ellos.

v AGREGA

El objetivo de Agrega es facilitar a la comunidad educativa una herramienta util
para integrar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el aula. Se
podra acceder a cualquier contenido, desde cualquier lugar, utilizando distintos
criterios de busqueda.

¢Cuales son sus caracteristicas y requisitos?

Es una iniciativa global de interés comun entre Red.es, el Ministerio de Educacion
y las CC.AA. que se centra en los contenidos y en el hecho de compartir criterios
comunes de catalogacion de los mismos, aspectos esenciales para impulsar un
modelo sostenible de generacion y aplicacion de contenidos digitales al proceso
de ensefianza y aprendizaje en el aula, asi como para el impulso del desarrollo de
una industria de produccién de contenidos digitales curriculares en linea.

El Proyecto pretende aunar los esfuerzos de generacion y aplicacion de
contenidos digitales curriculares en linea que han venido desarrollando las
Administraciones Publicas y el sector privado, y sentar las bases para potenciar la
participacion de ambos en la generalizacién del empleo de dichos contenidos en
las aulas del sistema educativo espariol.

El proyecto esta dirigido a miembros de la comunidad educativa, con especial
énfasis en los profesores y alumnos de ensefianza reglada no universitaria sin
conocimientos especializados de tecnologia.
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o La definicion del Proyecto permite su integracion con las diversas iniciativas que,
en esta linea, han venido impulsando las diferentes CC.AA., en aras de una mayor
eficiencia en el empleo de los recursos publicos.

v" MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online
Teaching)

Al igual que otros sistemas, permiten una busqueda sencilla desde la pagina
principal o una busqueda mas avanzada en la cual se puede seleccionar el filtrado
a partir de licencias Creative Commons.

e Repositorio libre y gratuito diseflado principalmente para estudiantes de
educacién superior o universitaria

e Contenidos relacionados con negocios, arte, humanidades, ciencia y
tecnologia, ciencias sociales.

e Se pueden realizar busquedas utilizando algunos (pocos) metadatos
basados en el estandar IEEE LOM

e EIl contenido fisico generalmente es un enlace al contenido alojado en la
Web del autor

e No ofrece la posibilidad de descargar objetos de aprendizaje en formato
empaquetado estandar

v" CAREO (Campus Alberta Repository of Educational Objects)

e A diferencia de MERLOT, los metadatos de cada objeto de aprendizaje
estan mucho mas detallados

e Muchos de los objetos de aprendizaje se pueden descargar en forma de
paquete comprimido

e Pero el paguete no es estandar, porque no contiene los metadatos

e Metadatos utilizados: IEEE LOM, CanCore (una adaptacion canadiense de
LOM)

¢ Interoperabilidad con otros repositorios: especificacion IMS DRI
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Funcionamiento

La Aplicacion del Repositorio (LCMS) realiza para los usuarios y administradores
la busqueda y acceso al almacén de meta-datos con una interfaz HTML. Los
usuarios acceden a los metadatos a través del repositorio CAREO, pero
accederan a los objetos educativos distribuidos a través de un servicio Web
comun. Los recursos u objetos de aprendizaje son distribuidos por toda la red del
proyecto CAREO a través de servidores. Cuando se crea un recurso en un
servidor Web, los metadatos que describen dicho recurso son enviados
directamente al repositorio CAREO, o bien CAREO los recogerd de otro
repositorio o almacén de repositorios. CAREO también recogera los metadatos de
los repositorios que contengan ambos elementos: metadatos y recursos,
empleando para ello los protocolos aceptados. El Componente para el intercambio
de metadatos del repositorio CAREO debe recopilar la coleccién de registros
disponibles en otros repositorios, 0 almacenes de metadatos.

v' ARIADNE (Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution
Network for Europe)

e Una serie de herramientas que ayudan a compartir y reutilizar materiales
educativos.

e La principal ventaja que presenta ARIADNE es la posibilidad de hacer
basquedas

o federadas en otros repositorios externos (MERLOT, EDNA, CGIAR).

e Para realizar las busquedas federadas se utiliza un lenguaje de consulta
llamado

e SQI (Simple Query Interface)

e Utiliza como metadatos IEEE LOM y Dublin Core

Componentes

¢ Repositorio denominado KPS (Knowledge Pool System)
e Arquitectura de 3 capas
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e El gestor de KPS forma parte de la capa de datos, en la cual se almacenan
los objetos de aprendizaje y los metadatos que los describen
e El acceso al KPS para disponer de los datos asi como la gestién de cursos,
se hace mediante las herramientas:
SILO (Search and Index Learning Objects)
WEBLE (Web-Based Learning Environment)
KPS Client: es la herramienta de acceso al repositorio
e Estas aplicaciones se comunican con el repositorio a través de una capa
intermedia, en forma de invocacion de servicios Web

OTROS REPOSITORIOS

e GEM (Gateway to Educational Materials)
http://www.geminfo.org

e EdNA (Education Network Australia )
http://edna.edu.au

e SMETE (Science, Mathematics, Engineering and Technology)
http://www.smete.org

e OCW (MIT OpenCourseWare)
http://ocw.mit.edu/index.html

e TeleCampus
http://www.telecampus.utsystem.edu

e Universia
http://biblioteca.universia.net
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3.7. LENGUAJE PHP

PHP es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se caracteriza por su
potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Los programas escritos en PHP
son embebidos directamente en el cédigo HTML y ejecutados por el servidor web
a través de un intérprete antes de transferir al cliente que lo ha solicitado un
resultado en forma de cédigo HTML puro. Al ser un lenguaje que sigue la corriente
open source, tanto el intérprete como su codigo fuente son totalmente accesibles
de forma gratuita en la red.

Por su flexibilidad, PHP resulta un lenguaje muy sencillo de aprender;
especialmente para programadores familiarizados con lenguajes como C, Perl o
Java, debido a las similitudes de sintaxis entre ellos.

Por supuesto, es un lenguaje multiplataforma; los programas funcionan igual sobre
diferentes plataformas, trabajando sobre la mayoria de servidores web y estando
preparado para interactuar con mas de 20 tipos de bases de datos. No obstante,
por ser un lenguaje inicialmente concebido para entornos Unix, es sobre este
sistema operativo sobre el que se pueden aprovechar mejor sus prestaciones.

En comparacién con otro tipo de tecnologias similares, PHP resulta mas rapido,
independiente de la plataforma y mas sencillo de aprender y utilizar.

Todas estas caracteristicas han hecho de este lenguaje uno de los que mayor
crecimiento ha experimentado en los ultimos afios, desde su aparicion en 1994. Es
de destacar especialmente la facilidad para la conectividad con sistemas gestores
de bases de datos a través de un gran namero de funciones especializadas. La
facilidad de conexion de PHP con el sistema gestor MySQL ha hecho que el
lenguaje sea uno de los mas utilizados para la generacion de paginas dinamicas.
Inicialmente disefiado para realizar poco mas que contadores y libros de visita de
paginas, en la actualidad PHP permite realizar una multitud de tareas utiles para el
desarrollo web. Por ejemplo dispone, entre otras, de:
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- Funciones de correo electronico que pueden ser utilizadas para programas
completos sistemas de correo electrénico via web.

- Funciones de administracion y gestion de bases de datos especificas para la
mayoria de gestores comerciales y funciones para conexiones ODBC con
bases de datos en sistemas Microsoft.

- Funciones de gestion de directorios y ficheros, incluso para la transferencia
mediante FTP.

- Funciones de tratamiento de imagenes y librerias de funciones graficas.

- Funciones de generacion y lectura de cookies

- Funciones para la generacion de documentos PDF.

A la innumerable cantidad de funciones predefinidas en PHP deben afadirse, por
supuesto todas aquellas funciones propias de cada programador, y que pueden
ser reutilizadas e intercambiadas a través de foros especificos con otros
programadores. (Cobo, Gomez, Perez, & Rocha, 2005)
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3.8. BASES DE DATOS RELACIONALES Y EL LEGUAJE SQL

Las bases de datos constituyen hoy en dia los elementos clave sobre los que se
apoyan los sistemas de informacion de empresas e instituciones. Una base de
datos podria definirse como una coleccidn de datos interrelacionados que son
almacenados en un soporte informatico. Algunas razones que justifican su uso son
su capacidad para almacenar grandes volimenes de informacion la optimizacién
de su gestion, la facilidad para realizar consulta la exactitud, rapidez y fiabilidad en
su administracion.

Aungue en ocasiones son términos que se confunden, a la hora de hablar de las
bases de datos deben distinguirse lo que es propiamente la informacion
almacenada (datos, restricciones y relaciones) y el conjunto de programas que
actuan intermediarios entre la formacion y el usuario (SGBD: sistema gestor de
bases de datos).

3.8.1. ¢{Qué es MySQL?

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales rapido,
sélido y flexible es ideal para crear bases de datos con acceso desde paginas web
dinamicas, para la creacion de sistemas de transacciones on-line o para cualquier
otra solucion profesional que implique almacenar datos como teniendo la
posibilidad de realizar multiples y rapidas consultas.

MySQL ofrece varias ventajas frente a otros sistemas gestores de bases de datos:

e Tiene licencia publica, permitiendo no solo la utilizacion del programa sino
también la consulta y codificacion de su cédigo fuente. Resulta por tanto
facil de personalizar y adaptar a las necesidades concretas.

e El programa esta desarrollado en c y c++, lo que facilita su integracién en
otras aplicaciones desarrolladas igualmente en esos lenguajes.
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Puede ser descargado gratuitamente de internet http://www.mysqgl.com
haciendo uso de su licencia GPL.

Para aquellos que deseen que sus desarrollos basados MySQL no sean
“codigo abierto” existe también una licencia comercial.

MySQL utiliza lenguaje SQL (Structured Query Languaje — Lenguaje de
Consulta Estructurada) que es el leguaje de consulta mas usado y
estandarizado para acceder a bases de datos relacionados. Soporta la
sintaxis estandar del leguaje SQL para la realizacion de consulta de
manipulacion, creacion y de seleccion de datos.

Es posible encontrar gran cantidad de software sobre MySQL o que
soporte MySQL. En concreto, son de destacar diferentes aplicaciones open
source para la administracion de bases de datos a través de un servidor
web.

Todas estas caracteristicas ha hecho que MySQL unos de los sistemas
gestores de bases de datos mas utilizados en la actualidad, no solo por
pequefias empresas sino también por algunas grandes corporaciones
como pueden ser: yahoo Finance, Google, CISCO, MP3.com, Motorola,
nasa, Silicon, Graphics, Texas instrument,... a mediados del 2004 se
estimaba que existian mas de 5 millones de instalaciones activas del
programa.

Es un sistema cliente/servidor permitiendo trabajar como servidor
multiusuario y de su procesamiento multiple, es decir, cada vez que se
establece una conexién con el servidor, el programa servidor crea un sub
proceso para mejorar la solicitud del cliente, controlando acceso simultaneo
de un gran nimero de usuarios a los datos y asegurado el acceso solo a
usuarios autorizados. (Cobo, Gomez, Perez, & Rocha, 2005)
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3.9. HERRAMIENTAS CASE

Se puede definir a las Herramientas CASE como un conjunto de programas y
ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software vy
desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un
Software. Como es sabido, los estados en el Ciclo de Vida de desarrollo de un
Software son: Investigacion Preliminar, Analisis, Disefio, Implementacion e
Instalacion.

CASE se define también como:

e Conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacién
del ciclo de vida del desarrollo de sistemas de informacidén, completamente
o en alguna de sus fases.

e La sigla genérica para una serie de programas y una filosofia de desarrollo
de software que ayuda a automatizar el ciclo de vida de desarrollo de los
sistemas.

e Una innovacién en la organizacion, un concepto avanzado en la evolucion
de tecnologia con un potencial efecto profundo en la organizacion. Se
puede ver al CASE como la unién de las herramientas autométicas de
software y las metodologias de desarrollo de software formales. (Murillo)
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3.10. PROPUESTA MARCO

Es evidente que para cumplir con una serie de requisitos al momento de crear un
proyecto software de calidad, se debe seguir una propuesta marco, la cual
permitira establecer una serie de parametros a desarrollar en todo el trayecto del
proyecto. Es importante resaltar que la propuesta basicamente responde a la
pregunta ¢Qué es?

Pero existe una serie de propuestas marco, las cuales deben ser analizadas y
estudiadas con el fin de encontrar la que mas se adapta al proyecto que se
pretende desarrollar.

3.10.1. SWEBOK

“El propodsito del SWEBOK es dar una caracterizacién a la ingenieria del software
como disciplina, de tal manera que esta sirva de guia a quienes quieren construir
software aplicando técnicas a nivel de ingenieria. La guia se subdivide en 10
areas de conocimiento (KA por sus siglas en inglés Knowledge Areas), asi
denominadas por la IEEE, en las que contempla una serie de aspectos y
conceptos que llevan al software a ser objeto de aplicacion de la ingenieria.”
(Pelaez L. E., 2010).

Las 10 areas de conocimiento son:

v" Requerimientos del software: Basicamente SWEBOK indica que se debe
tomar el problema planteado y tratar de aplicarlo a un caso de la vida real,
el cual permita comprender de una mejor forma la problemética.

v' Disefio del software: La IEEE define el disefio como “el proceso de
definicion de la arquitectura, componentes, interfaces y otras caracteristicas
de un sistema o subsistema”.
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v' Construccion del software: En esta area se puede iniciar con la creacién
de versiones del producto, las cuales deben ser creadas teniendo en cuenta
un estandar y un orden, como lo es “la codificacion, verificacion, pruebas
unitarias, pruebas de integracion y depuracion”

v" Pruebas del software: Como su nombre lo indica, se refiere a la bausqueda
de fallos generados en el software, los cuales pueden ser detectados
utilizando una serie de casos de prueba, los cuales permiten tener un orden
y una coherencia al momento de probar el producto.

v' Mantenimiento del software: El mantenimiento del software se puede
resumir en 4 puntos, que son, documentacion, eleccién de técnicas y
claves, implementar el mantenimiento y por ultimo aplicar reingenieria, si
fuese necesario.

v' Gestion de la configuracion: “La gestién de la configuracién del software
(GCS) consiste en identificar la configuracién que va tomando el software
mientras avanza en el tiempo en sus diferentes actividades de disefio y
construccion con el fin de sistematizar y dejar en un repositorio todos estos
cambios.”

v' Gestion de la ingenieria del software: En esta parte del marco se deben,
definir los alcances a partir de los requerimientos, planear adecuadamente
el proyecto, implementacion del plan y monitoreo del proceso, revision de
requerimientos frente al funcionamiento del software, proceso de cierre de
las actividades y aceptacion del proceso y el producto.

v El proceso de ingenieria del software: “Son todas las actividades
relacionadas con la definicion, disefio, implementacion, evaluacion,
medicién, administracion y actualizacion del proceso software. Se trata en
cuatro subareas:

1. Implementacion y cambios en el proceso: infraestructura tecnolégica,
eleccion y justificacion del MCVS

2. Definicion del proceso: aplicar el MCVS, establecer las notaciones
para el proceso.

3. Evaluacién del proceso: evaluar y validar los modelos y métodos que
se siguen en el desarrollo del software.

4. Técnicas de seguimiento y medicidn del proceso de software.”

v" Herramientas y métodos de ingenieria del software: Como su nombre lo

indica, son todas las herramientas utilizadas en las diferentes areas de
conocimiento.
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v Calidad del software: Muestra de una forma técnica, la manera con la cual
se puede obtener un software de calidad, el cual se base en el seguimiento
de todos los pasos indicados de una forma consciente.

En el presente proyecto se seguird la propuesta marco Swebok por todo lo
anteriormente dicho, ademas porque es la propuesta que mejor se ajusta a las
necesidades de desarrollo de este proyecto.

3.10.2. Métrica V.3

El Plan de Sistemas de Informacion tiene como objetivo la obtenciéon de un marco
de referencia para el desarrollo de sistemas de informacion que responda a los
objetivos estratégicos de la organizacion. Este marco de referencia consta de:

* Una descripcion de la situacion actual, que constituird el punto de partida del
Plan de Sistemas de Informacion. Dicha descripcidn incluird un andlisis técnico
de puntos fuertes y riesgos, asi como el analisis de servicio a los objetivos de la
organizacion.

* Un conjunto de modelos que constituya la arquitectura de informacion.

* Una propuesta de proyectos a desarrollar en los préximos afios, asi como la
prioridad de realizacion de cada proyecto.

* Una propuesta de calendario para la ejecucion de dichos proyectos.

* La evaluacion de los recursos necesarios para los proyectos a desarrollar en
el préximo afio, con el objetivo de tenerlos en cuenta en los presupuestos. Para
el resto de proyectos, bastara con una estimacién de alto nivel.

* Un plan de seguimiento y cumplimiento de todo lo propuesto mediante unos
mecanismos de evaluacion adecuados.

Es importante entender que si bien el ingeniero de sistemas y telecomunicaciones
tiene una perspectiva muy marcada sobre lo técnico y lo tecnoldgico, la intensiéon y
perspectiva de este plan debe ser mas estratégico y operativo. Es fundamental
qgue la alta direccion de la organizacion tome parte activa en la decisién del PSI
con el fin de posibilitar su éxito. La direccion debe convencer a sus colaboradores
mas directos de la necesidad de realizacion del plan; de su apoyo de forma
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constructiva, mentalizandose de que la ejecucion del mismo requerira la utilizacion
de unos recursos de los cuales son responsables.

La presentacion del PSI y la constitucion del equipo suponen el arranque del
proyecto y es fundamental que las mas altas instancias de la organizacion estén
implicadas en ambos, dando el apoyo necesario y aportando todo tipo de medios.
Explicar el plan a las personas de la organizacion y a las unidades organizativas
afectadas sobre las que recaera el Plan, el apoyo de los altos directivos y la
cualificacion de los recursos de las distintas unidades implicadas, seran factores
criticos de éxito del Plan de Sistemas de Informacion. (Pelaez V. L., Universidad
Catolica Popular de Risarlada, 2010)
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3.11. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

3.11.1. Programacién Tradicional:

En la programacion tradicional, conocida como estructurada, es separar los datos
del programa de las funciones que los manipulan.

“Esta manera de programar tiene dos problemas principales. El primer problema
es obligar a un programador a pensar como la maquina, en lugar de lo opuesto. El
segundo problema es que toda la informacion presente es conocida y
potencialmente utilizada por todas las funciones del programa y si se hiciera algun
cambio en la estructura de alguno de los datos, potencialmente habria que
modificar todas las funciones del programa para que éstas pudieran utilizar la
nueva estructura.” (Weitzenfeld, 2002)

3.11.2. Programacién Orientada a Objetos (POO):

Lo que se busca con una POO, es identificar claramente los problemas de la vida
real, relacionandolo con un componente real, del cual se puede crear una
abstraccion mas clara y precisa, como lo indica “A nivel organizacional el concepto
del objeto nos acerca més a la manera de pensar de la gente al agregar un nivel
de abstraccién adicional donde internamente la estructura del programa se ajusta
a la arquitectura de la maquina. Los datos globales desaparecen, asignando a
cada objeto sus propios datos y funciones locales, resultando en un programa o
aplicacion definido exclusivamente en término de objetos y sus relaciones entre si”
Un software orientado a objetos (OO), cuenta con una serie de aspectos, lo que
convierte el proyecto de mejor calidad.
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3.12. LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

(Unifed Modeling Languaje) El lenguaje para modelamiento unificado (UML), es un
lenguaje para la especificacion, visualizacion, construccion y documentacion de
los artefactos de un proceso de sistema intensivo. Entre otras palabras, UML se
utiliza para definir un sistema de software. Fue originalmente concebido por la
Corporacién Rational Software y tres de los mas prominentes métodologistas en la
industria de la tecnologia y sistemas de informacién: Grady Booch, James
Rumbaugh, y Ivar Jacobson (“The Three Amigos”). El lenguaje ha ganado un
significante soporte de la industria de varias organizaciones via el consorcio de
socios de UML y ha sido presentado al Object Management Group (OMG) y
aprobado por éste como un estandar (noviembre 17 de 1997).

UML utiliza ciertos tipos de diagramas, la finalidad de estos es presentar diversas
perspectivas de un sistema, a las cuales se les conoce como modelo. Es
importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente hara un
sistema, pero no dice como implementar dicho sistema.

El lenguaje UML proporciona organizacion en el proceso de disefio de tal forma,
que los analistas, clientes, desarrolladores y otras personas involucradas en el
desarrollo de sistemas lo comprendan y convengan con él.

Un modelo UML indica qué es lo que supuestamente hara el sistema, mas no
como lo hara.

3.12.1. Diagramas del UML

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a
las cuales se les como modelo. El modelo UML de un sistema es similar a un
modelo a escala de un edificio junto con la interpretacion del artista del edificio. Es
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importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente hard un
sistema, pero no dice como implementar dicho sistema.

A continuacidon se describiran los diagramas mas comunes del UML y los
conceptos que representan.

e Diagrama de clases

Una clase es una categoria o grupo de cosas que tienen atributos y acciones
similares. Para interactuar con nuestro complejo mundo, la mayoria del software
moderno simula algun aspecto del mundo. La experiencia sugiere que es mas
sencillo desarrollar aplicaciones que simulen algun aspecto del mundo cuando el
software representa clases de cosas reales. Los diagramas de clases facilitan las
representaciones a partir de las cuales los desarrolladores podran trabajar.

A su vez, los diagramas de clases colaboran en lo referente al andlisis. Permiten al
analista hablarle a los clientes en su propia terminologia, lo cual hace posible que
los clientes indiquen importantes detalles de los problemas que requieren ser
resueltos.

e Diagrama de objetos

Un objeto es una instancia de clase (una entidad que tiene valores especificos de
los atrubutos y acciones).

e Diagrama de casos de uso

Un caso de uso es una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto
de vista del usuario. Para los desarrolladores del sistema, ésta es una herramienta
valiosa, ya que es una técnica de aciertos y errores para obtener los
requerimientos del sistema desde el punto de vista del usuario. Esto es importante
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si la finalidad es crear un sistema que pueda ser utilizado por la gente en general
(no solo por expertos en computacion).

El caso de uso es una estructura que ayuda a los analistas a trabajar con los
usuarios para determinar la forma en que se usara un sistema. Con una coleccion
de casos de uso se puede hacer el bosquejo de un sistema en términos de lo que
los usuarios intenten hacer con él. Cada escenario describe una secuencia de
eventos. Cada secuencia se inicia por una persona, otro sistema, una parte del
hardware o por el paso del tiempo. A las entidades que inician secuencias se les
conoce como actores. El resultado de la secuencia debe ser algo ya sea por el
actor que la inici6, o por otro actor.

v INCLUSION: Se llama inclusién a la técnica de aprovechamiento de un
caso de uso. Se le conoce como usar un caso de uso.

v' EXTENSION: Es la adicién de algunos pasos a un caso de uso ya
existente.

e Diagrama de estados

En cualquier momento, un objeto se encuentra en un estado en particular. Los
diagramas de estados representan las transiciones de un objeto.

Un diagrama de estados, es la manera para caracterizar un cambio en un sistema,
es decir, que los objetos que lo componen modificaron su estado como respuesta
a los sucesos y al tiempo. Muestra las condiciones de un solo objeto.

e Diagrama de secuencias

Los diagramas de clases y los de objetos representan informacion estatica. No
obstante, en un sistema funcional los objetos interactuan entre si, y tales
interacciones suceden con el tiempo. El diagrama de secuencias UML muestra la
mecanica de la interaccion con base en tiempos.
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e Diagrama de actividades

Las actividades que ocurren dentro de un caso de uso o dentro del
comportamiento de un objeto se dan, normalmente, en secuencia.

e Diagrama de colaboraciones

Los elementos de un sistema trabajan en conjunto para cumplir con los objetivos
del sistema, y un lenguaje de modelado debera contar con una forma de
representar esto.

e Diagrama de componentes
El moderno desarrollo de software se realiza mediante componentes, lo que es
particularmente importante en los procesos de desarrollo en equipo.

e Diagrama de distribucion

El diagrama de distribucion UML muestra la arquitectura fisica de un sistema
informatico. Puede representar los quipos Yy dispositivos, mostrar sus
interconexiones y el software que se encontrara en cada maquina.

Para que tantos diagramas

Los diagramas del UML le permiten examinar un sistema desde distintos puntos
de vista. Es importante recalcar que en un modelo UML no es necesario que
aparezcan todos los diagramas.

Un sistema cuenta con diversas personas implicadas las cuales tienen enfoques
particulares en diversos aspectos del sistema.
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3.13. MODELOS DE CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE (MCVS)

La produccion de software es algo mas que la programacion; hay etapas que la
preceden y otras que la siguen.

El ciclo de vida del software esta constituido por el conjunto de todas estas etapas.
Los métodos y técnicas de la ingenieria del software se inscriben dentro del marco
delimitado por el ciclo de vida del software, y, mas concretamente, por las
diferentes etapas que se distinguen.

La misma existencia de distintos modelos del ciclo de vida del software hace
comprender que no hay ninguno que sea ideal o que no tenga grandes
limitaciones.

“Sin embargo, es indispensable que todo proyecto se desarrolle dentro del marco
de un ciclo de vida claramente definido, si se quiere tener una minima garantia de
cumplimiento de los plazos, respetar los limites de los recursos asignados.
Ademas, la garantia de calidad y las certificaciones de calidad también
presuponen que el proceso de produccién de software se desarrolle segun un ciclo
de vida con etapas bien definidas.” (Campderrich, 2003)

3.13.1. Ciclo de vida en cascada

Este es el mas basico de todos los modelos, y sirve como bloque de construccion
para los demas modelos de ciclo de vida. La vision del modelo cascada del
desarrollo de software es muy simple; dice que el desarrollo de software puede ser
a través de una secuencia simple de fases. Cada fase tiene un conjunto de metas
bien definidas, y las actividades dentro de una fase contribuye a la satisfaccién de
metas de esa fase 0 quizas a una subsecuencia de metas de la fase.
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3.13.2. Ciclo de vida de desarrollo incremental

Los riesgos asociados con el desarrollo de sistemas largos y complejos son
enormes. Una forma de reducir los riesgos es construir solo una parte del sistema,
reservando otros aspectos para niveles posteriores. El desarrollo incremental es el
proceso de construccion siempre incrementando subconjuntos de requerimientos
del sistema. Tipicamente, un documento de requerimientos es escrito al capturar
todos los requerimientos para el sistema completo. El desarrollo incremental no
demanda una forma especifica de observar el desarrollo de algun otro incremento.

3.13.3. Ciclo de vida de Prototipado

El prototipado de requerimientos es la creacion de una implementacion parcial de
un sistema, para el propdsito explicito de aprender sobre los requerimientos del
sistema. Un prototipo es construido de una manera rapida tal como sea posible.
Esto es dado a los usuarios, clientes o representantes de ellos, posibilitando que
ellos experimenten con el prototipo. Estos individuos luego proveen la
retroalimentacion sobre lo que a ellos les gustd y no les gusté acerca del prototipo
proporcionado, quienes capturan en la documentacién actual de la especificacion
de requerimientos la informacion entregada por los usuarios para el desarrollo del
sistema real. El prototipado puede ser usado como parte de la fase de
requerimientos (determinar requerimientos) o justo antes de la fase de
requerimientos (como predecesor de requerimientos). En otro caso, el prototipado
puede servir su papel inmediatamente antes de algin o todo el desarrollo
incremental en modelos incremental o evolutivo.

Segun estas caracteristicas se decidi6 utilizar este modelo de ciclo de vida para la
realizacion del proyecto ya que se ajusta mas a las necesidades que se tienen,
gue el resto de modelos.
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4. MODELO TEORICO

4.1. PLANIFICACION

4.1.1. Justificacion de la Propuesta Marco

Se elige SWEBOK?, teniendo en cuenta que es una propuesta marco aceptada y
estandarizada mundialmente, y su propdsito se basa en dar una caracterizacion a
la ingenieria del software como disciplina, de tal manera que esta sirva de guia a
quienes quieren construir software aplicando técnicas a nivel de ingenieria (Peldez
Valencia, 2010); es pertinente utilizar esta propuesta marco en el presente
proyecto ya que las diez areas de conocimiento con las que cuenta encierran las
actividades necesarias para un proyecto de esta indole, ademas estas contemplan
una serie de aspectos y de conceptos que llevan al software a ser objeto de
aplicacion de la ingenieria. De igual manera se pretende darle una mejor
caracterizacion y construir software de mejor calidad aplicando SWEBOK.

4.1.2. Justificacion del Ciclo de Vida del Software

Los modelos de ciclo de vida del software permiten ordenar diversas tareas
durante todas las fases del desarrollo de un proyecto, realizar mantenimiento,
estimar recursos, definir puntos de control intermedios, monitorear el avance, entre
otros.

Teniendo en cuenta las necesidades de la Universidad y los requerimientos, se
elige MCVS prototipado, ya que permite mostrar al usuario, el aspecto que tendra

2 Guia al conocimiento presente en el area de la Ingenieria del Software; por sus siglas en ingles,
Software Engineering Body of Knowledge
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la aplicacion una vez finalizada, realizando entregas parciales o prototipos del
aplicativo, donde el cliente podra sugerir modificaciones en etapas de produccién
del software de una manera flexible, logrando asi una posible satisfaccién del
cliente.

4.1.3. Justificacion del Enfoque Metodoldgico

Se ha decidido trabajar con un enfoque metodologico UML ya que como se sabe
el desarrollo de cualquier tipo de sistemas es una actividad desarrollada por
humanos, por lo tanto existen muchas posibilidades de cometer errores en
cualquier etapa del proceso.

En la actualidad es indispensable el uso de metodologias que brinden un
acompanamiento durante todo el desarrollo de los proyectos de software. Es
necesario contar con un plan bien analizado, para que los clientes comprendan
gue es lo que hara el equipo de desarrolladores.

Los sistemas informaticos cada vez son mas robustos y complejos, son capaces
de comunicarse a grandes distancias a traves de una red en la cual estan
vinculadas las bases de datos, las cuales a su vez contienen grandes cantidades
de informacion. Para manejar cierta complejidad en estos sistemas es
indispensable organizar el proceso de disefio, de manera tal que todos los actores
involucrados en él, tales como, analistas, clientes, desarrolladores, entre otros lo
comprendan de la mejor manera. UML proporciona dicha organizacion. El plan de
disefio debe ser un cuidadoso analisis de las necesidades del cliente.
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4.2. ANALISIS DEL SISTEMA

4.2.1. Modelos de casos de uso

Identificacion de las Personas que Interactian en el Desarrollo del sistema:

v' Desarrolladores: Encargados de la realizacién del prototipo del Repositorio
Digital de la UCP.

v' Administrador: Es el encargado de la administracion general del prototipo.

v' Usuarios: Incluye los docentes, revisores disciplinares y estudiantes que
interactden con el prototipo.

421.1. Actores del Sistema

pars

Administrador

REP OSITORIO

Sle

»
»

Docente

Base de datos

P

Revisor disciplinar

@

Estudiante

Figura 3. Actores del Sistema Fuente: Los autores
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ACTOR

Administrador

Ingresar usuario, autor, area, programa, ovas, tags
Actualizar usuario, autor, area, programa, ovas, tags,

CASOS DE contrasena
uso Eliminar autor, area, programa, ovas, tags
Consultar usuario, autor, area, programa, ovas, tags,
repositorio, auditoria
TIPO Primario
DESCRIPCION Es el actor principal y representa a las personas encargadas de

administrar el sistema.

Tabla 4. Casos de uso, Administrador

Fuente. Los autores

ACTOR Docente
Ingresar
CASOSDE | ndresarovas )

Actualizar ovas, contrasefia

uso o
Consultar repositorio

TIPO Primario

- { i nta a los encar
DESCRIPCION Interactia con el sistema y representa a los encargados de

cargar ovas al aplicativo alimentando el repositorio

Tabla 5. Casos de uso Docente

Fuente. Los autores

ACTOR Revisor disciplinar
Ingresar ovas
CASOS DE Actualizar ovas, contrasefia
uso Consultar estado documentos(revisor), repositorio
Aprobar o Rechazar Ovas
TIPO Primario
DESCRIPCION Interactla con el sistema y representa a los docentes

encargados de revisar los ovas

Tabla 6. Casos de uso Revisor Disciplinar

Fuente. Los autores
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ACTOR Estudiante
CASOS DE Actualizar contraseia
Uuso Consultar repositorio
TIPO Primario
DESCRIPCION Interactla con el sistema de inf_ormacic’)n y_ re_presenta alos
empleados encargados de realizar los peritajes.
Tabla 7. Casos de uso Estudiante Fuente. Los autores
ACTOR Base de Datos
Ingresa Informacién
CASOS DE Eliminar Informacion
uso Actualizar Informacion
Consultar Informacion
TIPO Secundario
Es un actor secundario y representa a la base de datos donde
DESCRIPCION | se almacena toda la informacion relacionada con los usuarios y
OVAs
Tabla 8. Casos de uso Base de Datos Fuente. Los autores
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42.1.2.

Administrador

Diagrama General de Casos de Uso

Revisor disciplinar

—a

Estudiante

Base de Datos

Figura 4. Diagrama Gral. Casos de Uso Fuente: Los autores
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4.2.1.3.

Descripcion de los Casos de Uso

CASO DE USO Autenticar

ACTORES Administrador, usuarios, base de datos

TIPO Bésico

PROPOSITO Validar a un usua.rlo _ya reglstrqdo para permltl_rle
el acceso al repositorio dependiendo de su perfil.
Este caso de wuso es iniciado por los

RESUMEN administradores y usuarios. Realiza una

validacion al usuario mediante un login vy
contrasefia para poder acceder al repositorio.

PRECONDICIONES

Todos los usuarios deben haber sido creados en
la base de datos del repositorio.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta a todos los usuarios una pantalla
donde deben autenticarse, seguidamente se
mostrara la pantalla principal.

SUBFLUJOS

Si el usuario olvido su contrasefa, se enviara un
correo de notificacion al administrador para que
este reestablezca la contrasena.

EXCEPCIONES

Si no hay una validacion correcta del login o la
contrasefia del usuario, saldra un mensaje de
error.

Adm inistrador

Docente

Base de datos

v

Revisor disciplinar

Estudiante

Tabla 9. Caso de uso Autenticar Fuente. Los autores
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Administrador Base de Datos

Tabla 10. Caso de uso Ingresar Usuarios Fuente. Los autores
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N R COR

Administracor Base de Datos

Tabla 11. Caso de uso Ingresar Programa Fuente. Los autores
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Administrador Base de Datos

Tabla 12. Caso de uso Ingresar Area Fuente. Los autores
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Administraclor Base de Datos
Tabla 13. Caso de uso Ingresar Autor Fuente. Los autores
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Administrador

Base de Datos

Revisor discipliar

Tabla 14. Caso de uso Ingresar OVA Fuente. Los autores
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Administrador

Docente Base de Datos

Revisor discipliar

Tabla 15. Caso de uso Ingresar Tags Fuente. Los autores
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CASO DE USO Actualizar Usuarios

ACTORES Administrador, base de datos
TIPO Basico
PROPOSITO Permitir al administrador actualizar un usuario

después que ha sido creado

El administrador ingresa al sistema para actualizar o

RESUMEN e . ., .
modificar la informacion de un usuario.

Haber sido autenticado correctamente como

PRECONDICIONES |\ o i dor

Se presenta una pantalla donde esta la lista de todos
los usuarios creados, se busca el usuario que se
desea modificar y se elige actualizar usuario. Se
llenan todos los campos obligatorios que se quieren
modificar tras darle actualizar, regresara al index de

FLUJO PRINCIPAL

usuario.

Si desea agregar areas a los Revisores, en el index
SUBFLUJOS debe ingresar al modulo informacion general del

usuario.

Si el administrador no llena todos los campos
EXCEPCIONES obligatorios o con datos no validos saldra un

mensaje de error.

Administrador Base de Datos

Tabla 16. Caso de uso Actualizar Usuarios Fuente. Los autores
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CASO DE USO

Actualizar Programa

ACTORES Administrador, base de datos

TIPO Basico

PROPOSITO Permitir al admmlstrador actualizar en el sistema un
Programa previamente creada.

RESUMEN El administrador ingresa al sistema para actualizar o

modificar la informacion de un Programa.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como
Administrador, si el programa a actualizar tiene asociadas
areas no podra ser modificado.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todas los
programas creados, se busca la que se desea maodificar y
se elige actualizar Programa. Se llenan todos los campos
obligatorios que se quieren modificar si el programa a
modificar tiene areas asociadas saldrd un mensaje de
advertencia.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Si el administrador no llena todos los campos obligatorios
saldra un mensaje de error.

Adminigtraclor

Base de Datos

Tabla 17. Caso de uso Actualizar Programa Fuente. Los autores
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CASO DE USO

Actualizar Area

ACTORES Administrador, base de datos

TIPO Basico

PROPOSITO Permmr al administrador actualizar en el sistema un area
previamente creada.

RESUMEN El administrador ingresa al sistema para actualizar o

modificar la informacion de un area.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como
Administrador.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todas las areas
creadas, se busca la que se desea modificar y se elige
actualizar area. Se llenan todos los campos obligatorios
gue se quieren modificar y saldra una ventana de
confirmacion.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Si el administrador no llena todos los campos obligatorios
saldra un mensaje de error.

Administracor

Base de Datos

Tabla 18. Caso de uso Actualizar Area Fuente. Los autores
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CASO DE USO Actualizar Autor

ACTORES Administrador, base de datos
TIPO Basico
PROPOSITO Permitir al administrador ingresar al sistema y actualizar o

modificar la informacién de un autor.

El administrador ingresa al sistema para actualizar o

NESCLEN modificar la informacion de un autor previamente creado.

PRECONDICIONES | Haber sido autenticado correctamente como Administrador.

Se presenta una pantalla con el listado de todos los autores
creados, se busca el que se desea modificar y se elige
FLUJO PRINCIPAL | actualizar autor. Se llenan todos los campos obligatorios
gue se quieren modificar y saldrd una ventana de
confirmacion

SUBFLUJOS Ninguno

Si el administrador no llena todos los campos obligatorios

EXCEPCIONES . .
saldra un mensaje de error.

(=D

Adminigtracor Base de Datos

Tabla 19. Caso de uso Actualizar Autor Fuente. Los autores
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CASO DE USO

Actualizar Ovas

ACTORES Administrador, Revisor disciplinar, Docente y base de datos
TIPO Basico

Permitir al administrador, revisor disciplinar y/o docente
PROPOSITO ingresar al sistema y actualizar o modificar la informacién

general de el ova y todo lo asociado a el.

El administrador, revisor disciplinar y/o docente ingresan al
RESUMEN sistema para actualizar o modificar la informacion de un

ova.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como Administrador,
revisor disciplinar y/o docente.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todos los ovas
creados, se busca el que se desea maodificar, lo llevara a la
informacion general de el ova donde podra actualizar todos
los campos asociados a ella.

SUBFLUJOS

Podra actualizar o eliminar tags, reemplazar el archivo si lo
desea, 0 en su defecto aprobar o rechazar ova.

EXCEPCIONES

Administrador

X

Actor3

Revisor discipliar

Tabla 20. Caso de uso Actualizar OVAs Fuente. Los autores
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CASO DE USO Actualizar Tags

ACTORES Administrador, Revisor disciplinar, Docente y base de datos

TIPO Basico

PROPOSITO _Permmr al _admlnlstrador, _rewsor dl_s_C|pI|nar y/o docente
ingresar al sistema y actualizar o modificar tags

RESUMEN El administrador, revisor disciplinar y/o docente ingresan al

sistema para tags que se encuentran asociados a una ova

Haber sido autenticado correctamente como Administrador,

PRECONDICIONES . L
revisor disciplinar y/o docente.

Se presenta una pantalla con el listado de todos los ovas
creados, se busca el que se desea modificar, lo llevara a la
informacion general de el ova donde podra actualizar todos
los tags asociados a ella.

FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS

EXCEPCIONES

Autenticar

Actualizar

Actor3

Base de Datos

Revisor discipliar

Tabla 21. Caso de uso Actualizar Tags Fuente. Los autores
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CASO DE USO

Actualizar Contrasefia

Administrador, Docente, Revisor Disciplinar,

ACTORES Estudiante y base de datos

TIPO Basico

PROPOSITO Permlt_lr_ a los actores |rjgresar al sistema y actualizar
0 modificar la contrasefa.

RESUMEN Los actores podran actualizar o cambiar su

contrasena cuando lo crean necesario.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla donde debe ingresar la
contrasefia actual y la contrasefia nueva, en caso de
no ser correcta la contrasefia actual y la nueva
saldra un mensaje de error.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Si el usuario no llena los campos obligatorios le
saldrd un mensaje de error.

Revisor discipliar

Base de Datos

Estudiante

Tabla 22. Caso de uso Actualizar Contraseia
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO

PROPOSITO

RESUMEN
PRECONDICIONES

FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Adminigtraclor

Consultar Usuarios

Administrador, base de datos

Basico

Permitir al administrador consultar la informacién de
los usuarios creados.

El administrador podra consultar informacién
almacenada de los usuarios en la base de datos.
Haber sido autenticado correctamente

Se muestra una pantalla con el listado de todos los
usuarios creados, alli se puede consultar el que se
desee.

Podra ingresar un nuevo usuario , ver informacién
general del usuario y editar usuario

La no existencia del usuario.

OO

Base de Datos

Tabla 23. Caso de uso Consultar Usuarios Fuente. Los autores
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO

PROPOSITO

RESUMEN

PRECONDICIONES

FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Consultar Programas

Administrador, base de datos

Basico

Permitir al administrador consultar la informacion de los
Programas almacenados en la base de datos.

El administrador podra consultar informaciéon de los
programas almacenados en la base de datos y las areas
asociadas a el .

Haber sido autenticado correctamente como administrador.
Se muestra una pantalla con el listado de todas los
programas creados, alli se puede consultar la que se
desee.

Podra ver las areas asociadas al programa y actualizar
programa

La no existencia del area.

@&

Tabla 24. Caso de uso Consultar Programas Fuente. Los autores

Adminigtrador

Base de Datos
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO

PROPOSITO

RESUMEN
PRECONDICIONES
FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Consultar Areas

Administrador, base de datos

Basico

Permitir al administrador consultar la informacion de las
areas almacenadas en la base de datos.

El administrador podra consultar informacién de las areas
almacenadas en la base de datos.

Haber sido autenticado correctamente como administrador.
Se muestra una pantalla con el listado de todas las areas
creadas, alli se puede consultar la que se desee.

Puede ver los programas asociados a las areas y
actualizar area

La no existencia del area.

O LD

Tabla 25. Caso de uso Consultar Areas Fuente. Los autores

Administrador

Base de Datos
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO

PROPOSITO

RESUMEN

PRECONDICIONES

FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Consultar Autor

Administrador, base de datos

Basico

Permitir al administrador consultar la informacién de los
autores almacenados en la base de datos.

El administrador podra consultar informacion de todos
los autores almacenados en la base de datos.

Haber sido autenticado correctamente como
administrador.

Se muestra una pantalla con el listado de todos los
autores creados, alli se puede consultar el que se desee.
Podra Actualizar o eliminar autor

La no existencia del autor.

& & &

Administraclor

Base de Datos

Tabla 26. Caso de uso Consultar Autor Fuente. Los autores
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO

PROPOSITO

RESUMEN

PRECONDICIONES

FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Administraclor

Consultar Auditoria

Administrador, base de datos

Basico

Permitir al administrador hacer seguimiento de todos
los procesos realizados por un usuario.

El administrador podra consultar todos los posibles
cambios que realicen los usuarios en el sistema.
Haber sido autenticado correctamente como
administrador.

Se muestra una pantalla con todos los registros que
se han hecho en el sistema, alli el administrador
podra elegir o buscar el que desee.

Ninguno
&

Ninguna.

Base de Datos

Tabla 27. Caso de uso Consultar Auditoria Fuente. Los autores
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO

PROPOSITO

RESUMEN

PRECONDICIONES

FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Adminitraclor

;

Revisor discipliar

Consultar Estado Documentos

Administrador, Revisor Disciplinar, base de datos

Bésico

Permitir al administrador y/o revisor disciplinar consultar el
estado de un documento que ha sido ingresado en el
sistema y en su defecto una vez revisado aprobarlo o
rechazarlo para poder ser consultado.

El administrador y/o revisor disciplinar podran consultar el
estado de los documentos.

Haber sido autenticado correctamente como administrador
y/o revisor disciplinar, estar creada el ova que desea
consultar.

Se muestra una pantalla con el listado de todos los ovas
ingresados, tendra la opcion de revisar la ova creada
rechazarla ,aprobarla o dejarla pendiente.

Ninguno

La no existencia del documento.

Consultar

Base de Datos

Tabla 28. Caso de uso Consultar Estado Documentos Fuente. Los autores
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CASO DE USO
ACTORES
TIPO
PROPOSITO

RESUMEN
PRECONDICIONES
FLUJO PRINCIPAL

SUBFLUJOS
EXCEPCIONES

Consultar Repositorio

Administrador, docente, revisor disciplinar,
estudiante y base de datos

Béasico

Permitir a los actores realizar busquedas en el
repositorio

Los usuarios podran hacer consultas educativas en
el repositorio a través de palabras claves.

Haber sido autenticado correctamente

Se muestra una pantalla donde podra escribir
palabras relacionadas con la busqueda.

La basqueda se realiza a través de metadatos
asignados previamente , consultas anidadas
Ninguna.

Administracor
Dﬁe /’—\
T
Base de Datos
Revisor discipliar
Estudiante
Tabla 29. Caso de uso Consultar Repositorio Fuente. Los autores
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CASO DE USO

Eliminar Area

ACTORES Administrador, Base de datos
TIPO Basico
" Permitir al administrador ingresar al sistema y eliminar la
PROPOSITO . ., i
informacion correspondiente a un area.
RESUMEN El administrador borra de la base de datos la informacion

de un area.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como administrador.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todas las &areas
creadas, se busca el que se desea eliminar, luego saldra
una ventana de confirmacion

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguno

Adminitracor

Base de datos

Tabla 30. Caso de uso Eliminar Area Fuente. Los autores
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CASO DE USO Eliminar Programa
ACTORES Administrador, Base de datos
TIPO Basico
" Permitir al administrador ingresar al sistema y eliminar la
PROPOSITO . iy .
informacion correspondiente a un programa.
RESUMEN El administrador borra de la base de datos la informacion

de un programa.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como administrador.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todos los
programa creados, se busca el que se desea eliminar,
luego saldra una ventana de confirmacion que le notificara
gue si tiene areas asociadas no se podra eliminar

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguno

Administracor

Eliminar

Base de datos

Tabla 31. Caso de uso Eliminar Programa Fuente. Los autores
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CASO DE USO Eliminar Autor

ACTORES Administrador, Base de datos

TIPO Basico

PROPOSITO _Permmr ﬁl admlnlstradqr ingresar al sistema y eliminar la
informacion correspondiente a un autor.

RESUMEN El administrador borra de la base de datos la informacion

de un autor.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como administrador.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todos los
autores creados, se busca el que se desea eliminar, luego
saldra una ventana de confirmacion

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguno

w

Administrador

Base de datos

Tabla 32. Caso de uso Eliminar Autor Fuente. Los autores
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CASO DE USO Eliminar Tags

ACTORES Administrador, revisor disciplinar y/o docente, Base de
datos

TIPO Basico
Permitir al administrador revisor disciplinar y/o docente

PROPOSITO ingresar al sistema y eliminar tags asociados a
determinada ova

RESUMEN El administrador borra de la base de datos la informacion

de un tag.

PRECONDICIONES

Haber sido autenticado correctamente como administrador,
estar creada una ova.

FLUJO PRINCIPAL

Se presenta una pantalla con el listado de todos los ovas
creados, se busca la ova asociada al tags que se desea
eliminar.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguno

Adm inistrador

Eliminar

Base de datos

Docente

Estudiante

Tabla 33. Caso de uso Eliminar Tags

Fuente. Los autores
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4.2.2. DIAGRAMAS DE SECUENCIAS

Autenticar Usuario

Autenticacion Ment Principal Base de Datos
- T | |
Actores 1: El usuario abre el aplicativo | | |
)D I |
2: Se solicita login y contrasefia | : :
________________________ "[1"_| | |
| |
3: El usuario ingresa login y contraseiia | : :
3.1: Se valida si el login yla contrasefia son los mismos de la BD |
1
5: Se le notifica al usuario que tiene acceso 4: Se envia confirmacion e la operacion ’[:]
——————————————————————————————————————————————— TR S e B S |
| | |
| | |
| | |
6: El usuario ingrksa al sisema | |
| Hj__l |
| |
| | |
| | |
i | ! !
Figura 5. Secuencia autenticar Usuario Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
autenticar usuario, para ingresar al sistema una vez validados el usuario y la
contrasena.
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Ingresar Usuarios

Autenticacion Ment Principal Ment Usuario Base de Datos
Admnistrador : : : :
1: El usuario se autentica : : : :
B | | |
2: Ingresa al menu prindpal | : :
| |
3: Ingresa al mend Usuario >H | |
|
A 3 o ? |
4: Se le soligtan la informacion para crear el lUuarlo |
- L
| | |
l : I I
: 5: Se realiza el registro enla }Jase de datos del sistema : |
| | | .ﬁ
| | | |
8 ! ; ! !
Figura 6. Secuencia Ingresar Usuario Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
Ingresar Usuarios enviando la informacion que el usuario ingresa a la base de
datos y esta devuelve un mensaje de confirmacién del proceso.
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Ingresar Areas

Autenticacion Menu Principal Menu Area Base de Datos

Adm inistrador

|
|
1: El usuario se autentica :

|
|
|
|
|
2: Ingresa al menu principal |
3: Ingresa al menu Area

4: Sele soIiE' an la informacion para crear elurea
== Tl s c s o

5: Serealiza el registro enla l)ase de datos del sistema

Figura 7. Secuencia Ingresar Areas Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
Ingresar Areas enviando la informacion que el usuario ingresa a la base de datos y
esta devuelve un mensaje de confirmacion del proceso.

122



Ingresar Programa

Autenticacion Ment Principal Menu Area Base de Datos

Adm inistraclor : : } :
1: El usuario se autentica : : : :

I | | |

2: Ingresa al menu prindpal | I :

| |

3 Ingresa al mend Area >H | |

|

4: Se le solicitan la informacion para crear el P Lerama :

CO .. Ll Lol =1L N !

: 5: Serealiza el registro enla l)ase de datos del sistema | :
| : 1 4.

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |

| ! ! | !

Figura 8. Secuencia Ingresar Programa Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
Ingresar Programas enviando la informacion que el usuario ingresa a la base de
datos y esta devuelve un mensaje de confirmacién del proceso.
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Ingresar Autor

Autenticacion Menu Principal Menu Autor Base de Datos

Adm inistrador

1: El usuario se autentica

2: Ingresa al menu principal
3: Ingresa al mena Autor

4: Se le sofgta la informacion para crear el L|Ltor
S H -
: 5: Serealiza el registro enla l)ase de datos del sistema |
I I I »D
| | |
| | | |
| | | |
! ! ! !
Figura 9. Secuencia Ingresar Autor Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
Ingresar Autor enviando la informacién que el usuario ingresa a la base de datos y
esta devuelve un mensaje de confirmacién del proceso.
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Ingresar OVAs

Autenticacion Menu Principal Menu OVAs Base de Datos

Actores

1: El usuario se autentica

I
|
>

2: Ingresa al meny principal

[

|

|

|

|

|
3: Ingresa al meht OVAs

4: Bglecciona el link Nueva Ova
e e e e e Earena

5: Se digitar} todos los campos idemiﬁwdore# del OVA
|
|
|
|
|
|
|
|

5.1: Se Digitan lostags'y se carga el archivo

|
| |

| |

4: Se carga el archivo enla base]l de datos, para su posterior revi'lsién
| | |
| | |
| | |

Figura 10. Secuencia Ingresar OVAs Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
Ingresar OVAs enviando la informacién que el usuario ingresa a la base de datos y
esta devuelve un mensaje de confirmacién del proceso
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Ingresar tags

Autenticacion Menu Principal Menu OVAs Base de Datos
Administrador : : : {
1: El usuario se autentica : : : :
I | | |
2: Ingresa al menu principal : :
| |
3: Ingresa al ment OVAs | :
|
4: Se le soljdita la informacion para crear IoJJ|ags |
&=t = e o [
: 5: Serealiza el registro enla l)ase de datos del sistema | :
I [ |

| | | »D
| | | |
| | | |
| | | |
L | | | |

Figura 11. Secuencia Ingresar Tags Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: Este diagrama muestra los pasos normales del caso de uso
Ingresar Tags enviando la informacion que el usuario ingresa a la base de datos y
esta devuelve un mensaje de confirmacién del proceso
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Administrador

Actualizar Usuarios

Autenticacion Menu Principal Ment Usuario Base de Datos
| |
| |
1: El usuario se autentica : :
B |
2: Ingresa al menu principal I
3: Ingresa al menu Usuario
P
4: Se myegtra el listado de los usuarios clng os
R e e ————
5 El adminis*rador busca el usuario que dese%a actualizar
T T ’
| 5.1: Se busg

|
|

5.1.1: Se muestra la imformacion pedida
—

I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
L |
|
|
|
|
|
|

q EN la base de datos |a inform adion solicitada

6: Se modifica la informacion que s2 d%see

7. Se realiz+ el registro en la base de datos!del sistema

Figura

T
|
|
|
|
|
|
|

12. Secuencia Actualizar Usuarios
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Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar Usuarios, en el cual se hace inicialmente una busqueda
en la base de datos, del usuario que se quiere modificar, cuando se encuentra se
hacen las modificaciones necesarias y se envia nuevamente la informacion a la
base de datos.



Actualizar Area

Autenticacion Menu Principal Menu Area Base de Datos
Admnistrador } } : :
1: El usuario se autentica : : : :
B | | |
2: Ingresa al menu principal I : :
2 > | |
3: Ingresa al mena Area | |
P |
|
4: Se n|uestra el listado de las areas cr#as |
g ==———=sre s st I
5 El admin#sirador busca el area que de sea:actualizar :
1 T g i
I I 5.1: Se busci gn la base de datos la inform a¢ion solictada
| |
| 5.1.1: Se muestra la imformacion pedida
K————— - -4 =
|

6: Se modifica la informacion que s2 d%see

T
|
|
|
|
|
|
|

T

Figura 13. Secuencia Actualizar Area

7. Se realiz+ el registro en la base de datos!del sistema

]

¢

Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar Areas, en el cual se hace inicialmente una bisqueda en
la base de datos, del area que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen
las modificaciones necesarias y se envia nuevamente la informacién a la base de

datos.
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Actualizar Programa

Autenticacion Menu Principal Menu Area Base de Datos

Administrador

1: El usuario se autentica

I |
| |
| |
| |
] |

|

2: Ingresa al menu principal

3: Ingresa al menu Area
P

4: Se n|uestra el listado de las areas c‘aLlJas

<~ -~ e

5 El admin*sﬁador busca el drea que de sea:actualizar

T T P
I 5.1: Se busci Bn la base de datos la inform a¢ion solictada
|

5.1.1: Se muestra la informacion pedida
—

F————————

6: Se modifica la informacion que s= d%see |

|

|

T T |

| | |

| | - i i | i

| | 7:Se reahzf el registro en la base de dat‘s[jdel sistema
| | |

| |

| |

| |

Figura 14. Secuencia Actualizar Programa Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar programa, en el cual se hace inicialmente una
basqueda en la base de datos, del programa que se quiere modificar, cuando se
encuentra se hacen las modificaciones necesarias y se envia nuevamente la
informacion a la base de datos.
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Actualizar Autor

Autenticacion Ment Principal Menl Autor Base de Datos
Administrador : : } :
1: Elusuario se autentica : : : :
] | | |
2: Ingresa al mend prindipal | : :
> | |
3: Ingresa al menl Autor | |
> !
|
4: Se myigstra el listado de los Autores mLLdos |
e R e ey I
5 El adminis{rador busca el usuario que dese}a actualizar N :
T T |

: 5.1: Se buscfi En la base de datos la inform adion solictada

|
5.1.1: Se muestra la informacion pedida

|
i
e g R Rt s et ekt PR RS e

L

|

|

|

T |

| |

| 7:Se realiz? el registro en la base de datos!del sistema
| H.l_.]

: T |
| |
| |

|
|
|

Figura 15. Secuencia Actualizar Autor Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar Autor, en el cual se hace inicialmente una busqueda en
la base de datos, del autor que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen
las modificaciones necesarias y se envia nuevamente la informacion a la base de
datos.
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Actores

Actualizar OVA

% Autenticacion Menu Principal Menl OVAs Base de Datos
| | I |
| | | |

1: El usuario se autentica l ] l !
| | | |
P | | I
2: Ingresa al meny principal | : :
| |
3: Ingresa al mehu OVAs >H | |
> !
4:Sem ra el listado de los OVAs exiiJntes |
e AR S S S e I
5: Seelige el OVA quk se desea modificar : :
T T P |
| | |
: : 5.1: Se buscii En la base de datos |a inform adion solicitada
| |
| 5.1.1: Se muestra la ipformacion pedida
R R R |
6: Se Inodiﬁca la informacion que se d%see :
g |
|
|

Figura 16. Secuencia Actualizar OVA

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar OVA, en el cual se hace inicialmente una busqueda en
la base de datos, del OVA que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen
las modificaciones necesarias y se envia nuevamente la informacién a la base de

datos
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L-
7:Se realiz'lb el registro en la base de datosldel sistema

]

g

Fuente: Los autores.



Actualizar tag

% Autenticacion Menu Principal Menl OVAs Base de Datos
| | I |
Actores i i i i
1: El usuario se autentica : : : :
P | | |
2: Ingresa al meny principal | : :
| |
3: Ingresa al mehu OVAs >H | |
e !
4:Sem ra el listado de los OVAs exiiJntes |
e AR S S S e I
5: Seelige el OVA quk se desea modificar : :
T T P |
| | |
: : 5.1: Se buscii En la base de datos |a inform adion solicitada
| |
| 5.1.1: Se muestra la ipformacion pedida
e e | .
6: Se Inodiﬁca la informacion que se d%see :
T T g |
| | 1§ |
| | 7: Se realizh el registro en la bass de datosldel sistema
| | | ’IJ_'I
| I ]
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
L] | | | |
Figura 17. Secuencia Actualizar tag Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar tag, en el cual se hace inicialmente una busqueda en la
base de datos, del tag que se quiere modificar, cuando se encuentra se hacen las
modificaciones necesarias y se envia nuevamente la informacion a la base de
datos.
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Actualizar Contrasefia

Autenticacion Ment Principal Menu Contrasefia Base de Datos

| | | |

fooes | | | |
1: El usuario se autentica : : : :

| | |

2: Ingresa al menu prindpal, deendiendo del perfi I : :

| |

3: Ingresa al menu Cambio dF contrasefia >H | |
L !

|

L Se solicita los nuevos datos | :

R e e SRS |
5. Seingresala c+mraseﬁa actual y su confirm adqn debe serigual :

| | i |

: : 6: Se grvia la informacion a la base del datos

| | >t|

| | |

| | L |

| | | |

L] | | | |

Figura 18. Secuencia Actualizar Contrasefa Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso actualizar contrasefia, en el cual se hace inicialmente una
basqueda en la base de datos, de la contrasefia que se quiere modificar, cuando
se encuentra se hacen las modificaciones necesarias y se envia nuevamente la
informacion a la base de datos.
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Eliminar Area

Autenticacion Ment Principal Menl Areas Base de Datos
Admnistrador : : :
1: El usuario se autentica : : :
2: Ingresa al menu prindpal : i
3: Ingresa al menu Areas ’H blL
4: Se njuestra el listado de las areas creqdos

5: Elusuario busca el ér#a que desea eliminar
|

511 Se muestra la informacion pegd|da

»
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

—————————-lhc
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

+
l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
6: El ysuario elimina el registro que delpea
T
|
|
|
|
|
|

TSR, S——

L
7: Se leali; el registro en la hase de datos!del sistema

7

Figura 19. Secuencia Eliminar Area Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Eliminar Area, en el cual se hace inicialmente una blsqueda en la
base de datos, del Area que se quiere eliminar, cuando se encuentra se elimina la
informacién necesaria y se guarda el registro en la base de datos.
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Eliminar Programa

Autenticacion Ment Principal Menu Areas Base de Datos
Adm inistrador : : } :
1: El usuario se autentica : : } :
] | | |
2: Ingresa al menu princpal | : :
j » | |
3: Ingresa al menu Areas | |
a0 [
4. Se muggtra el listado de los programas qreados :
———— | R |
: 5: El usuario busca el prognllama que desea eliminar Jl_
| | g
: : 5111 Se muestra la informacion peg|da
| R |
| |
6: El l}lsuario elimina el registro que del[sea H
T T ? A%
: : 7: Serealiza el registro en la hase de datos!del sistema
| |
| | [IJ
| | | |
- 1 | | |
Figura 20. Secuencia Eliminar Programa Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Eliminar Programa, en el cual se hace inicialmente una busqueda
en la base de datos, del Programa que se quiere eliminar, cuando se encuentra se
elimina la informacién necesaria y se guarda el registro en la base de datos.
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Eliminar Autor

Autenticacion Ment Principal Mend Autor Base de Datos

Adm inistrador

1: El usuario se autentica

| T

| |

| |

| |

B |

2: Ingresa al menu princpal |
3: Ingresa al menu Autor

T
|
|
|
|
|
|
|
|
L

[

|

|

|

|

|

|

|

|

> |

4. Se mygstra el listado de los autores crgados :
L<————————————= To—— - ] !
5: El usuario busca el au‘or que desea eliminar Jl_

5111 Se muestra la informacion pegl(da

|
|
I | »
:
|

-
T T
7: Serealiza el registro en la hase de datos!del sistema

.

|
|
|
|
6:El l}lsuario elimina el registro que del[sea
T
:
|
|
|
|

Figura 21. Secuencia Eliminar Autor Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Eliminar Autor, en el cual se hace inicialmente una basqueda en la
base de datos, del Autor que se quiere eliminar, cuando se encuentra se elimina la
informacion necesaria y se guarda el registro en la base de datos.
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Eliminar Tag

Autenticacion Ment Principal Menu OVAs Base de Datos
Adm inistrador : : } :
1: El usuario se autentica : : } :
] | | |
2: Ingresa al menu princpal | : :
> | |
3: Ingresa al ment OVAs | |
a0 [
4: Se yestra el listado de los ovas cregdos :
prese—— o o |
| 5 El io b I I cudal le quiere eliminar | |
i El usuario busca el ova al a{a e quiere eliminar los tags > |
| |
: : 5111 Se muestra la informacion peg|da
| [
| |
6: El l}lsuario elimina el registro que delsea H
T T ? T
: : 7: Serealiza el registro en la hase de datos!del sistema
| |
| | [IJ
| | | |
- 1 | | |
Figura 22. Secuencia Eliminar Tag Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Eliminar Tag, en el cual se hace inicialmente una busqueda en la
base de datos, del Tag que se quiere eliminar, cuando se encuentra se elimina la
informacién necesaria y se guarda el registro en la base de datos.
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Consultar Usuarios

Autenticacion Menu Principal Menu Usuario Base de Datos
Administrador : : : {
1: El usuario se autentica : : : :
I | | |
2: Ingresa al menu principal | : :
P | |
3: Ingresa al mend Usuario | :
|
4: Se mueﬂa el listado de los usuarios creLJios |
=== ol s s |
| |
|

5: El administrador elige el u+Jan‘o que desea consultar

e

Figura 23. Secuencia Consultar Usuarios Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Usuarios, el usuario envia una solicitud con la
informacién que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para
ser observada.
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Consultar Areas

Autenticacion Menu Principal Menu Areas Base de Datos
Administrador : : : {
1: El usuario se autertica | | | :
I | | |
2: Ingresa al menu principal | : :
i ’ | |
3: Ingresa al menu Area | :
|
4: Se mtstra el listado de los areas creagis |
[E==msmee Tl e e [erEeeSa |
| |
|
|

5.1t Se muestra la informacion peditia

o

Figura 24. Secuencia Consultar Area Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Areas, el usuario envia una solicitud con la informacion
que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para ser
observada.
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Consultar Programas

Autenticacion Menu Principal Menu Areas Base de Datos
Administrador : : : {
1: El usuario se autertica | | : :
I | | |
2: Ingresa al menu principal | : :
) I |
3: Ingresa al menu Area ’H | :
I |
4: Se muestra el listado de los programas crigidos I |
[ == ST: —————————————— s "VH |
| | I |
| 3 Y | |
| 5: Se busca el pr og:%ma que se desee i >1_
| | I
: : 5}1: Se muestra la informacion pegl|da
| | I
| | | L
i | | | !
Figura 25. Secuencia Consultar Programas Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Areas, el usuario envia una solicitud con la informacién
que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para ser
observada.
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Consultar Autor

Autenticacion Menu Principal Menu Autor Base de Datos

Adm inistrador

[
|
1: El usuario se autertica |

2: Ingresa al menu principal

3: Ingresa al menu Autor

4: Se mugstra el listado de los Autores creuos

==t o i e e

|
5: El administrador elige el 4utcr que desea consultar
|
|
|
|
|
|

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

5.1t Se muestra la informacion peditia

o

Figura 26. Secuencia Consultar Autor Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Autor, el usuario envia una solicitud con la informacion
que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para ser
observada.
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Consultar OVA

Autenticacion Menu Principal Menu OVAs Base de Datos

Adm inistrador

[
|
1: El usuario se autertica |

2: Ingresa al menu principal

g

[
|
|
|
|
|
|
|

3: Ingresa al ment OVAs |

4: Se mueﬂra el listado de los OVAs existdies
==t = aTs e e e
5: El administrador elige el ¢VA que desea consultar ’

|

|

| I
5.1: Se muestra la informacion peg|d

| i

2

Q0

-—[

Figura 27. Secuencia Consultar OVA Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar OVA, el usuario envia una solicitud con la informacion
que desea consultar y la base de datos devuelve la informacion para ser
observada.
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Consultar Auditoria

Autenticacion Menu Principal Menu Auditoria Base de Datos

Administrador :
|
|

|

|

1: El usuario se autentica :

|

2: Ingresa al menu principal |
3: Ingresa al menu Auditoria

4: Se muestra gl |istado del los logs que genera Lllsistema

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

<= e e S
: 5: El administrador elige t+.|elog desea consultar :
| | I
: : 5.1t Se muestra la informacién pedifla
| | t"
| | |
I | | | !
Figura 28. Secuencia Consultar Auditoria Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Auditoria, el usuario envia una solicitud con la
informacion que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para
ser observada.
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Consultar Tag

Autenticacion Menu Principal Menu OVAs Base de Datos

Adm inistrador

[
|
1: El usuario se autertica |

2: Ingresa al menu principal

g

[
|
|
|
|
|
|
|

3: Ingresa al ment OVAs |

4: Se mueﬂra el listado de los OVAs existdies
==t = aTs e e e
5: Seelige el OVAal cual s2 I{; quieren consultar los tags ’

|

|

| I
5.1: Se muestra la informacion peg|d

| i

2

Q0

-—[

Figura 29. Secuencia Consultar Tag Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Tag, el usuario envia una solicitud con la informacion
que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para ser
observada.
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Consultar Repositorio

% Autenticacion Ment Principal Base de Datos

Actores :
1: Elusuario se autentica :

2: Elusuario ingresa gllmenu principal

I
|
|
|
|
|
|
|
|

2.1: En este menu se ehcuentra el buscador
|

3: Elusuario digita las palabrg$ daves parala busqueda |

>

n

5: Se muestran los resultados |

|
|
|
4: Se ejecuta la consulta :

I
|
|
|
|
|
|
|
6: El usuario elige el Ifarchivo que desea

>

t
|
: L—J:‘ 7: Se descarga el archi
|
|
|
|
|

selecdonado

TR | ——

Figura 30. Secuencia Consultar Repositorio Fuente: Los autores.

DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Repositorio, el usuario envia una solicitud con la
informacion que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para
ser observada.
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Consultar Estado OVAs

% Autenticacion Menu Principal Menl Revisor Base de Datos

Actores :
1: El usuario se autentica :

3: Ingresa al menu ReYigor

2: Elusuario ingrewla[ menu principal bﬂ

e TR R

| |
5: Elactor oonsult% el documento y puede cambiar %I estado de este
|

4: Se muestra el listado tlos documentos que hay en el LLema y su estado ‘

5.1: Se realizh el registro en la base de dato$ del sistema

Figura 31. Secuencia Consultar Estado OVAs Fuente: Los autores.
DESCRIPCION: En este diagrama de secuencia se muestran los pasos normales
del caso de uso Consultar Documentos OVAS, el usuario envia una solicitud con la

informacion que desea consultar y la base de datos devuelve la informacién para
ser observada.
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4.2.3. Plan de Pruebas

El objetivo de realizarle pruebas al software es encontrar errores en su
funcionamiento, por lo tanto durante el desarrollo de este proyecto se quiere
validar el producto antes de ser entregado para ser puesto en marcha por el
usuario final. El objetivo es disefiar casos de prueba que, sistematicamente,
saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo con la menor cantidad de
tiempo y de esfuerzo (Peldez Valencia, 2010). Aunque la aplicacion de estos
casos de prueba no aseguren la ausencia de errores, si se demuestra que existen
defectos en el software que se pueden corregir antes de ser implementado y por lo
tanto ser corregidos en el momento adecuado. Las pruebas deben centrarse en
detectar el mayor nimero de errores para asegurar de cierta manera que el
software es fiable y no presenta fallos.

4.2.3.1. Tipos de pruebas

El tipo de pruebas determina QUE es lo que se quiere hacer en cada prueba. En
este proyecto el tipo de pruebas a realizar son los siguientes:

v" Unitaria: Centra sus actividades en ejercitar la l6gica del médulo y los
distintos aspectos de la especificaciéon del mismo. Un error encontrado en
esta fase provocaria un retroceso a la fase de disefio detallado e implicaria
revisar la légica y/o las especificaciones del modulo.

v' Validacion: Debe comprobar los posibles desajustes respecto a los
requisitos del software y, evidentemente, un error en esta fase llevaria a
revisar la especificacion de requisitos.

v" Prueba de aceptacion: Comprueba que el producto se ajuste a los criterios
fijados por el usuario. Un error, en este caso, llevaria a revisar los requisitos
del usuario.
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4.2.3.2. Enfoques o métodos de prueba

Determina COMO se hace el tipo de prueba. En este proyecto los métodos de
pruebas a realizar son los siguientes:

v' Método de caja blanca o transparente: Este método se centra en probar
el comportamiento interno y la estructura del programa, examinando la
l6gica interna y sin considerar los aspectos de rendimiento. El objetivo del
método es ejecutar todas las sentencias al menos una vez y ejecutar todas
las condiciones, tanto en su vertiente verdadera como falsa. La Unica
informacion de entrada con que se cuenta es el disefio del programa vy el
caodigo fuente.

v' Método de caja negra u opaca: Este método considera al software como
una caja negra, es decir, no considera el detalle procedimental de los
programas. Se centra en buscar situaciones donde el programa no se
ajusta a su especificacion, utilizando precisamente ésta como entrada para
derivar los casos de prueba. Los casos de prueba consistiran en conjuntos
de datos de entrada que deberan generar una salida en concordancia con
la especificacion.

4.2.3.3. Nivel de las pruebas

Indica hasta donde se quiere llegar en el detalle de la prueba, es decir que tan
especifico se quiere ser. En este proyecto se manejara hasta un nivel 3.

Nivel 3. En esta fase el propésito de la prueba no es probar nada (trabaja o no
trabaja), sino reducir el riesgo de que el software no trabaje en un valor aceptable.
En esta fase la prueba mejora el producto, tanto sea satisfactoria o no en el
sentido de que reduce el riesgo y aumenta la fiabilidad en el producto, lo que lleva
a establecer un limite de equilibrio entre riesgo-fiabilidad por casos de prueba.
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4.3. DISENO

4.3.1. Diagrama de Clases

Figura 32. Diagrama de clases Fuente: Los autores.
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4.3.2. Interfaces Gréficas

Figura 33. Autenticacién

U®

UNIVERSIDAD CATOLICA Glf PERERA

Usuario:

Contrasena:

Iniciar Sesidn

iOlvido su contrasena?
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U®

UNIVERSIDAD CATOLICA Ll PERGRA & Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefha

Bienvenido

Figura 34. Index Fuente. Los autores
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MODULO OVA

4 N Apda 7 ) A e Bpoatang | Cerw Sean
Q
Ons Autr Areas Usuarios Auditcrs  Revisor  Cambio Contrasera

Oves . Objetos Virtusles de Aprendizae

e (v

Ovas Actuales

Regutn L ald e

o

Figura 35. Modulo OVAs Fuente: Los autores
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UG

SRIVEREPAR CARCICA [y FOREIRA ¢ Mecesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

Q

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Nueva Ova
los campos con * son necesarios

Titulo: *
Descripcion:

Autor: Minguno |Z|
Area: ngunolZ‘

Figura 36. Nueva Ova Fuente: Los autores
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Figura 37. Informacién del OVA (Creacion de Tags y Subir Archivo)

Fuente: Los autores
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UNVIRSIDAD CATON A FERORA

U®

& Mecesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

Q

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia
Idowas: 25
Titulo:
Descripcion: -
Autor_codautor: |Nir|gL|n|:l Iﬂ
Ares_codere: inguno_[<]

Figura 38. Actualizar Ova.

Fuente: Los autores
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U®

e T £ Mecesita Ayuda ? | Acerca del Repositoric | Cerrar Sesion

Q

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefa

Actualizar Tags

Idtags: 47
Tag: |

Figura 39. Editar tag Fuente: Los Autores
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MODULO AUTOR

.....-.......--5—- o N Bl Y A O R | e e
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s Aptor  Arest  Usaawios  Audiforla  Revsor Lamibio Conlrasefia

Figura 40. Modulo Autor Fuente: Los Autores
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UNIVERSIDAD CATOLACA B FERDIRA

U®

Ovas Autor Areas Usuarios

£ Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

Auditoria Revisor

Q

Cambio Contrasefia

Actualizar Autor

Codautor: 7

Nombre Autor:

Figura 41. Editar Autor
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Figura 42. Buscar Autor Fuente: Los autores
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MODULO AREAS

u®

Programas y Ares
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Figura 43. Modulo Areas.
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U®

UNVERSIOAD CATOLICA Gl PrReA £ Necesita Ayuds ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sssion

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Actualizar Programas y Areas

Cedigo Area: 12

Areaz
programs: | IEIEN »]

Figura 44. Editar Area Fuente: Los autores
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Figura 45. Buscar Area Fuente: Los Autores
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MODULO USUARIOS

u®
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Figura 46. Modulo Usuarios Fuente: Los autores
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u®

UNVERLOAD CATDLICA £ Mecesita Ayuda 7 | Acerca del Repostorio | Cerrar Sesion

Q

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Usuarios

Actualizar Usuario

*Codigo Usuario:

*Mombre Usuzrio:

*Contrasefia:
*E-mail:
*Parmisoi: Administradurlz
Figura 47. Editar Usuarios Fuente: Los autores
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Figura 48. Informacion del usuario Fuente: Los autores
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Figura 50. Buscar Usuario Fuente: Los autores
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MODULO AUDITORIA

=~wm‘°mw£ e & Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Camar Sesion

P

-

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Auditoria
Codigo Usuario Nombre Usuario Fecha Auditoria Cambio Realizado IP Conexion
Figura 51. Modulo Auditoria Fuente: Los autores
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MODULO REVISOR

IRVIRSOAD CATOC KA

u®

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria  Revisor

& Necesita Ayuda ? | Acerca del Repasitorio | Carrar Sesion

2

.

Cambio Contrasefia

Registros 1.2 0 de 0
" Ver Pendizntzs @ Ver Aprobades @ Ver Rechazados

Estado Informacion del Documenanto

Figura 52. Modulo Revisor
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MODULO CAMBIO CONTRASENA

=~vmrsw“mm~5'm-" & Mecesita Ayuda 7 | Acenca del Repositorio | Camrar Sesion

Q

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Cambio de contrasefia

Nueva Contrasefiz
‘Codigo Usuario: 1
Nembre Usuarie: administrador
*Contrasefis:
*Canfirmar Contrasefia:

Email :

Actualizar registio

Figura 53. Modulo Cambio Contraseia Fuente: Los autores
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4.3.3. Disefio de la Base de Datos

Figura 54. Disefio de la Base de Datos Fuente: Los autores.
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4.3.4 Instrumentos de Pruebas

4.3.4.1 Prueba de la caja negra

Pruebas de Caja Negra

Descripcion Estado
Mal Bien

1 | Verificar que tiene conexion con el servidor

Verificar si el software hace validacion por medio de

Contrasefia, es decir intentar ingresar al sistema con una clave
2 |desconocida.

Verificar que en cada inicio de sesion el sistema no permita
3. |recordar la contrasefa

Diferencia los campos requeridos al ingresar la informacion
4. | personal

Verificar si se ingresa al perfil adecuado dependiendo del rol
5. | que desempeia

Verificar que se pueden cargar los documentos en la base de
6. | datos para ser consultados.

Funcionamiento correcto de cada uno de los maodulos,
7. |dependiendo del perfil

Identificar que las consultas si se realizan por las palabras
8. |ingresadas
9. | Verificar si es posible crear y modificar, areas y autores.

Comprobar que sea posible el cambio de contrasefia cuando el
10. | usuario desee.

Comprobar que los diferentes tipos de archivos puedan
11. |descargarse desde cualquier lugar

Revisar si el modulo de auditorias se ejecuta correctamente y
12. | muestra la informacion

Tabla 34. Prueba de la caja negra.

172

Fuente: Los autores




4.3.4.2. Pruebas de Verificaciéon

Requisito Requisito especifico Sl | NO Observaciones
General
Mdédulo OVA Ver Informacion OVA

Crear OVA

Editar OVA

Ingresar Tags

Editar Tags

Eliminar Tags

Cargar Archivos

Moédulo Autor

Crear Autor

Editar Autor

Eliminar Autor

Mo6dulo Areas

Crear Programa

Crear Area

Editar Programa

Editar Area

Eliminar Programa

Eliminar Area

Modulo Ver informacion
Usuarios Usuarios
Buscar Usuario
Crear Usuario
Editar Usuario
Eliminar Usuario
Médulo Ver Log
Auditoria

Buscar Registros

Moédulo Revisor

Ver Documentos
Pendientes

Moédulo Cambio
Contrasefia

Cambiar Contrasena

Tabla 35. Pruebas de Verificacion
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4.4. DEFINICION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA Y ENTORNO
TECNOLOGICO

4.4.1. Arquitectura del sistema

Teniendo en cuenta que el acceso al Repositorio Digital es a través de la web, se
considera que la arquitectura apropiada es la web enable®, ya que la mayor
ventaja que presenta la presencia de este factor en una solucioén es que cualquier
cliente que quiera utilizar el sistema solo deberd poseer un Navegador de Internet
para acceder a Internet o a la misma intranet de su organizacion, ademas esta
basada en aplicaciones que utilizan internet y servidor web.

Se cuenta con una base de datos propia para el almacenamiento de la informacién
de los OVAS y demas registros.

La arquitectura tecnolégica del sistema esta compuesta por:

3 Posibilita la utilizacién en la web
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— B Sistemade
e Comunicaciones

Servidor Web

Figura 55. Arquitectura del sistema Fuente: Los autores.

Todas estas tecnologias deben poder trabajar juntas, es decir, deben ser
compatibles entre si.

175



4.4.2. Tecnologias

En cuanto a hardware se necesitara:

v Computadores: Seran equipos PC, con conexién a internet, con las
siguientes caracteristicas: Pentium de 1 GHz, 512 MB de Memoria RAM,
Conexion a internet de 300 kbps, Navegador de internet. En el caso de
equipos portatiles se contard con las mismas caracteristicas pero se
contara con internet inalambrico.

v' Servidor de base de Datos: Se usara un servidor alojado en internet para
poder acceder desde cualquier lugar, ademéas brinda mayor seguridad y
prevencion de caidas del sistema.

v' Sistema de Bases de Datos: Se utilizara el motor de base de datos MySq|
ya que es muy utilizado en aplicaciones web sobre diversas plataformas,
compatible con PHP que serd el lenguaje utilizado y ademas es libre.

v' Lenguaje PHP: Es un lenguaje interpretado de alto nivel, especialmente
pensado para desarrollos web y el cual puede ser embebido en paginas
HTML. La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl y es facil de
aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores de
paginas web, paginas dinamicas de una manera rapida y facil. Sera el
leguaje utilizado para la programacion pues permite interactuar con el
sistema gestor de base de datos, se utliza para desarrollar servicios
basados en la web y es distribuido de forma gratuita.

v' Seguridad: En cuanto a seguridad se contara con el uso de antivirus en los
computadores y servidores, ademas para prevenir el robo de informacion se
contara con el uso de firewall y encriptamiento.

En cuanto a software se utilizaran los siguientes programas:

Herramientas CASE

v" Dreamweaver CS4
v" Workbench
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Otras Herramientas

v Visual Paradigm
v Acrobat Fireworks
v' MySQL Front
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4.5. MANTENIMIENTO

El software producido en la fase de Desarrollo debe ser mantenido, ya que sufrira
cambios después de que se entregue al cliente. Los cambios ocurriran debido a:

a) Errores encontrados (“mantenimiento correctivo”)

b) Cambios en el entorno externo al que el software debe adaptarse, por
ejemplo, la incorporacion de un nuevo sistema operativo (“mantenimiento
adaptativo”).

c) Que el cliente requiere ampliaciones funcionales o desea incrementar su
rendimiento (“mantenimiento perfectivo”)

Esta fase comporta diferentes actividades: Por un lado, comprobar que toda la
documentacion esta disponible y es adecuada para las tareas de mantenimiento, y
por otro lado, establecer un esquema de acciones para el caso de error o
modificacién del software y comunicar al usuario estas acciones. (Alonso,
Martinez, & Segovia)
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CONCLUSIONES

El andlisis de diferentes tipos de repositorios educativos permitié ampliar
el concepto, para plasmar y desarrollar este proyecto.

El disefio de todos los diagramas y principalmente el disefio del sistema
se logro gracias a la utilizacion de herramientas CASE y metodologias
como UML que facilitaron su realizacion.

Se logro desarrollar el prototipo de repositorio digital que permite realizar
cualquier busqueda con fines educativos para el beneficio de toda la
comunidad académica.

La basqueda de las OVAS alojadas en una unidad de almacenamiento
se realiza a través de los metadatos permitiendo que sea mas precisa y
versétil.

El repositorio esta desarrollado sobre la web lo que facilita el acceso y el
trabajo simultaneo o concurrente de todos sus usuarios.

A través de la aplicacion de técnicas de Ingenieria de Software se
cumplen con los objetivos planteados para el correcto desarrollo del
software.

Se lograron identificar las principales necesidades que se presentan, lo
que permitié un buen analisis del entorno en el cual se implementara el
aplicativo.

Se obtuvo un software practico y sencillo de manejar, con un disefio
agradable al usuario que le permite una facil interaccion con el sistema.

A través de perfiles de usuario se garantiza la seguridad del sistema y

se tiene un control del acceso al aplicativo, para realizar un seguimiento
de los registros que se tienen en el sistema.
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A través de sus modulos el sistema permite gestionar la reusabilidad de
los archivos para generar mayor conocimiento.

El funcionamiento del repositorio es un funcionamiento esquematico
basado en clasificacion, alojamiento y busquedas de los OVAs a través
de metadatos.

En la etapa de analisis se encontraron diferentes tipos de repositorios
con metodologias propias que permitieron tener una idea general para el
desarrollo de este proyecto

El sector educativo a nivel de ensefianza media y superior ha venido
incursionando en la creacion e implementacion de repositorios de este
tipo, como es el caso de Colombia Aprende, que ofrece un banco de
objetos virtuales que se encuentran clasificados por area facilitando su
uso.
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RECOMENDACIONES

Cuando se realice cualquier tipo de cambio es necesario tener en cuenta
todas las partes involucradas a fin de tener en claro las condiciones
inicialmente pactadas.

A partir de un plan de pruebas bien ejecutado, se puede llevar a cabo
ciertos cambios 0 mejoras, de acuerdo a las recomendaciones.

Contar con un buen nivel de seguridad, garantiza un mejor desarrollo de la
aplicaciéon y se cuenta con un nivel de confiabilidad alto.

Para utilizar de manera adecuada el software se debe contar con los
recursos tecnologicos minimos y ademas se recomiendo la lectura del

manual del usuario.

Realizar una conexion externa a diferentes bancos de OVAs para
potencializar el nivel de busqueda cuando se requiera.

Generar diferentes reportes a cerca de todos los registros del sistema.

Realizar mantenimiento y seguimiento de los OVAs para garantizar la
calidad de estos y evitar que se vuelvan obsoletos.

Establecer un vinculo entre el repositorio y los estamentos de la

Universidad que tengan como fin el uso con objetos virtuales de
aprendizaje.
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APENDICES

Apéndice 1. Manual del Usuario

Acceso a la aplicacion

1. Seingresa al servidor mediante la direccion: repositorio.argomediatech.com

2. Se digita el usuario y la contrasefia asignados

3. En caso de que halla olvidado la contrasefia, el sistema cuenta con un link
gue le permite notificarle al administrador, el cual le recordara la contrasefa
que tenga creada.

/& Documento sin titulo - Windews Intemet Explorer = X

7= Cnft30 Cuctarmined Weh Search ~|
& () = [&) hp/tocahost/ovas/ioginpho & [ ][ softa2 Customized Web Search )

os sugeridos » ] Galeria de Web Slice v | AjaxDaddy - Ajax Example... | Flash-Gallery.com - Gety... &) WordPress.com Blog: Lo...

NVERSIBAD CATOLICA) !JMM 4

% v B - 0 @ v Paginav Seguridad v Herramientas~ @<

Usuario:

Contrasefia:

Iniciar Sesién

£0lido su contrasefia?

Una vez autenticado se mostrara el index o menu principal, dependiendo de los
perfiles (permisos) tendra acceso a los diferentes modulos.
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Administrador > Tendr& acceso al aplicativo en general

Revisor Disciplinar > Podra subir y revisar OVA’s y cambiar contrasefia
Docente - Podré subir y consultar OVA’'s y cambiar contrasefia
Estudiante - Cambiar contrasefia

e

Todos los perfiles tienen acceso a la consulta de los archivos que se encuentren
aprobados y que cumplan con todos los requisitos necesarios.

(@ Repositorio De OVAS - Windows Intemet Explorer =) |
= - S oft32 Customized Web Search -

@Uv | B) hitp:/flocalhost/ovasfindexphp v‘ B ‘ ¢,| X |[ P 50ft32 Custormized Web Search )
o Favorites 5 % Windows Sitios sugeridos v ] Galeria de Web Slice ~ 2] AjaxDaddy - Ajax Example... g Flash-Gallery.com - Gety.. ] WordPress.com Blog> Lo..

@ hitp://localhost/ovas/usu.. %~ B v = d® v Piginav Seguridadv Heramientasv @v

UNVERSIDAD CATOL ‘<.£mm

22 | & Repositorio De OVAS

¢ Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

Q
A

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Bienvenido

En el index, estan los diferentes médulos y ademas se encuentran unas
herramientas de la aplicacion como son:

¢Necesita Ayuda? - Alli se encontrara el manual del usuario

Acerca de Repositorio > Se encuentra la informacion relacionada con los
creadores del aplicativo

Cerrar Sesion - Para Finalizar sesion y salir del aplicativo.
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Modulo Ovas

(& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer

@\/' [&] rttpi/ocalhost ovas/ovas
i Favoritos 5 75 Windows Live Messenger ... (@8 Sitios sugeridos v ] Galeria de Web Slice v ] AjaxDaddy - Ajax Example... ] Flash-Gallery.com - Gety.. ] WordPress.com Blog > Lo...
M- - [ o ~ Péginav Seguridad~ Herramientss~ @+

u-muwﬂu(nwlftﬂg’“ll’” & Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

—

-

~[ &[] x ][ 2 sortaz customized web searcn B

28|~ | @@ RepositorioDe OVAS X | @& hitp://localhost/ovas/usu...

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefa

Qvas - Objetos Virtuales de Aprendizaje

Nueva Ova

Ovas Actuales

Registros 1 3 2 de 2

@ Prueba 2011-05-25
Difaski

@ Telecomunicaciones 2011-05-25

VLAN NETWORK

1. La primera vista que se tiene cuando se ingresa a este modulo, es de todas

las Ova’s que hay creadas
2. Si se elige la opcién de Nueva Ova se mostrara la siguiente pantalla.

& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer

@uv [&] hitps/Alocalhost/evas/ovas/nuevaova.php
¢ Favorites | 5 % Windows Live Messenger .. @ Sitios sugeridos v ) Galeria de Web Slice = 2] AjaxDaddy - Ajax Example... £ Flash-Gallery.com - Gety... ] WordPress.com Blog » Lo...
% v B - ) & v Piginav Seguridad > Herramientas > (@)~

w»-wwwv‘-w,gfm-m & Necestta Ayuda ? | Acerca del Repostorio | Cerrar Sesion

—~

A

v‘ ) \ &,\ X ||| P soft32 Customized Web Search |

S5 - @ Repositorio DeOVAS X | (@ http://localhost/ovasfusu.

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Nueva Ova
los campos con * son necesarios
Titulo: =
Descripcion: =
- 0*
Autor: elizabeth E
Area: disefio []

Para Ingresar una nueva OVA

1. Seingresa el titulo, la descripcion.
2. Se elige el autor y el area que deben haber sido creados con anterioridad.
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Todos estos campos son obligatorios.

3. Una vez guardada la OVA, saldra la siguiente pantalla

B eprhoms Do VL Wiy brderrart Legiorsr —r-

Q - PP

wonden Liw Masanger . 2 w @ Bpslatedy - Bawbswwpts_ § e-Salevjaom - Caty. @ WersPweoom Bisg Ln

»
B Vepontone De O¥AS ' I

e

En esta pantalla se muestra toda la informacion de la OVA que fue creada. La cual
debe tener unos tags asociados y un archivo.
Ademas tiene las siguientes opciones:

Editar Ova

Crear, editar y eliminar Tag

Subir y eliminar Archivos

En la parte superior muestra el estado de los archivos, Aprobado -
Rechazado - Pendiente

hwbhr
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Modulo Autor

(& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =
@\/ + [ nttp://locahostovas/autor ~[ &[4[ x ][ softsz Customize web search o~
< Favoritos | 5 7 Windows Live Messenger .. (@ Sitios sugeridos v [8] Galeria de Web Slice v (&) AjaxDaddy - Ajax Example... 2] Flash-Gallery.com - Gety... [&] WordPress.com Blog> Lo...
{& Repositorio De OVAS & - - [ dm v Paginav Seguidadv Hemamientasv @v
U®
UNMERIDAD CATGLICA [y PORBIA ¢ Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion
P

-

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Autor
Autores Registrados

Nuevo Autor

n

Registros 1 a5 de 5

$€  7Elzabeth
$  12Eucides Murca
$€  6laPrusba
$#  11Monsaive
2 $  20tro Autor

La pantalla principal de este modulo, muestra el listado de los autores creados y
permite eliminarlos o editarlos.

Editar autor

(& Repositario De OVAS - Windows Internet Explorer =
@\J’ \;e_, http:/I vas/autor, A 2 7 v‘ =B \‘9\ x \ \;’i Soft32 Customized Web Search |
i Favoritos 5 i Windows Live Messenger .. @ Sitios sugeridos v ] Galeria de Web Slice » 2| AjaxDaddy - Ajax Example.. &) Flash-Gallery.com - Gety.. & WordPress.com Blog > Lo..
28]+ | @ Repositorio De OVAS x| @ hitpi//localhost/ovas/usu &~ ~ [ o v Piginav Seguridad~ Herramientas~ @+

u®

& Necemta ayusa ? | Acercs 0 Repestrs | Corr Sewon

rr
Q

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria  Revisor Cambio Contrasefia

Actualizar Autor

Catntor: 7
Namtes Ak EizzBEt

1. Se ingresa el nombre por el cual se quiere reemplazar
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Modulo Areas
En la pantalla principal de este menu se observan todos los programas creados y
las areas asociadas a este.

(@ Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =

@\/ = [@] htpylocalnost/ovastaress/ [ &[4[ x ][ sortaz Customized web search I

i Faverites ¢ 55 % Windows Live Messenger ... @ Sitios sugeridos v g Galeria de Web Slice ] AjaxDaddy - Ajax Bample... ] Flash-Gallery.com - Gety... ] WordPress.com Blag s Lo...

55|+ | @ Repositorio DeOVAS X | @ hetp://localhost/ovas/usu % v B) v = % v Paginav Seguidad v Heromientas = @)+

2 Nmcesta Ayuda ? | Acarc de Reprmitoio | Carrar Sesion
Q
~
Ovas Autor Areas WUsuarios Auditoria Revisor Cambio Contraseffa

Programas y Areas
Nomvo Srograms o dres

‘Semsions = Srogams Suo xi m n Ares

Ninguno

4k 11 teleen
? R s

~F3 o
? R 1w

Si se elige editar programa, se mostrara la siguiente pantalla

{& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =

@U' |21 nitpitocatnost/ovas/areas/actualizarirea.phprcodarea=1l; 7> [ &[4[ % ][0 softa2 Customized web Search o -

i Favoritos o - Windows Live Messenger .. (@ Sitios sugeridos » @] Galeria deWeb Slice = 2] AjaxDaddy - Ajax Example... ] Flash-Gallery.com - Gety.. 2] WordPress.com Blog Lo...

55 |+ | @ Repositorio De OVAS x| (@ http://localhost/ovas/usu.. % v E) v 1 d@ v Pigina~ Seguidad > Hermamientas~ @v
NERS0AD CATDL “gﬂ- & Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Carrar Sesion
K-\/
<

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Actualizar Programas y Areas

Codigo Areas 11

area: teleco

Programa: s Asociadas 2 este programa.

Unicamente se podran editar programas si no tienen areas asociadas.

Eliminar Programa
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(@ Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer = % |

@\) @ [E] nep Nocalhost/ovas/areas [ &[4[ x | [P sot32 Customizea web search o~

7 Favoritos 9 7 Windows Live Messenger ... @ Sitios sugeridos v @] Galeria de Web Slice v @ | AjaxDaddy - Ajax Example... @] Flash-Gallery.com - Gety... ] WordPress.com Blog> Lo...

= _ »
58|~ | @ Repositorio De OVAS | (@ http:/localhost/ovas/usu.. - ~ [ @ ~ Pagina~v Seguridad~ Herramientas~ @+

u®

e & Vet e 2

Ovas Autor Areas Usuarios Auditora Revisor Cambio Contrasefia

Programas y Areas

P S———
Mensaje de pagina web ==

[ —

Nrgurs

b Recuerde que al borrar este item se borrara tode lo que se encuentra

]
Y asociado a el

i

Si se quiere eliminar un programa saldra una ventana de advertencia que se
borraran las areas asociadas a este.

Editar Area

{@ Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer
@U (] nitpistocatnost/ovas/areas/actualizarirea phptcodarea=12 | &[] x [ softaz Customized web search Rl
¢ Faveritos. S 4 Windows Live Messenger .. (@ Sitios sugeridos w @] Galeria de Web Slice v @] AjaxDaddy - Ajax Example... (g Flash-Gallery.com - Gety... | WordPress.com Blog> Lo...
B8 - | @ Repositorio De OVAS X | @ http://localhost/ovasfusu. v v [ e v Piginav Seguridad > Hemamientas v @~
S “Bu & Necasita Ayuda ? | Acsrca dsl Repostorio | Carrar Sason
o)

-

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Actualizar Programas y Areas

Codigo Area: 12
Arez: disefio
orogrames ikor 2]

Si se desea editar un area, se ingresan los campos necesarios.
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Modulo Usuarios

@ Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =1
@\J =[] http://localhost/ovas/usuarios/index.php ~[&]4s [ x| [ soft32 Customized Wb Search o |
<y Favoritos 55 4 Windows Live Messenger ... (@ Sitios sugeridos » 4| Galeria de Web Slice » @ AjaxDaddy - Ajax Example... @] Flash-Gallery.com - Gety... 4| WordPress.com Blog s Lo.
55 |+ | @ Repositorio De OVAS % | @ ntp://localhost/ovas/usu.. o ~ [ o= v Paginav Seguridad v Herramientas v @@~

u® |

& Necesita Ayuda 7 | Acerca del Repositorio | Gerrar Sesion

—

<

Owvas Autor Areas Usuarios Auditora Revisor Cambio Contrasefia

Usuarios

Buscant

i

Huevo Usuario

*Crdige Usuasio:

*Nembre Usuarin:

*Comrasaiat
*Email:
“permizor [Docemts 3]
Registos 12 6de 6
Codigo Usuario Nombre Usuario Passwand E-mail Permiso
T *® G semmemader 1 adminisrador 1 ta_ggmail.ccm 1
7 x B s 2 reviser 2 lz_2173@hotmailcom 2

Z x® &) doceme 3 docams 3 info@localhest.com 3

En la pantalla principal de este menu permite

1. Visualizar todos los usuarios creados
2. Buscar, registrar, editar un usuario.

Si elige editar usuario se mostrara la siguiente pantalla.

(@ Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =]

32 Customized Web Search »p -

@Uv [ ] hitp:/flocalhost/ovas/usuarios/actualizarlsuario.phpTcodusuario=1 v‘ 2] ‘ ‘¢| x|

oy Favoritos 55 7% Windows Live Messenger .. (@ Sitios sugeridos v 2| Galerfa de Web Slice v g AjaxDaddy - Ajax B@mple... ] Flash-Gallery.com - Gety... {2 WordPress.com Blog s Lo...

= . o
93 - @ Repositorio De OVAS % | (@ htpy//localhost/ovas/usu. - v [] @ v Paginav Seguridad v Hemamientas v (@~

U®

& Necesita Ayuds 7 | Acerca del Repostono |

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Conirasefia

Usuarios

Actualizar Usuario

*Codigo Usuarior 1
*Nombre Usuerior administrader
*Cortraseia: 1
*Emsil Iiz_@gmail oam

*Permiscx: | Administrador [w]

Donde se registran todos los campos necesarios.
Informacién del usuario
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{& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer

OO~ (&) rptsiocshosovesis

55 7 Windows Live Messenger ...

‘ousuario.phpidusuario=1 ~[ &[] x 2 sorzz Customized web search £

s~ ] Galerio de Web Slice ~ &) AjoxDaddy - Ajax Example.. ) Flash-Gallery.com - Gety.. & WordPress.com Blog » Low.
% ~ B - [ % v Piginav Seguridsd v Herramientas v @~ =

@ sitios

i Favoritos

52 | - | & Repositorio De OVAS 1€ httpi//localhost/ovas/usu..
? < Nasesia Ayuca ? | Acerca de Repesiro | Garar Sesion
<
Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia
Informacin del Usuario
&

administrador

Areas Relacionadas

Somralz]

1. Permite visualizar toda la informacion del usuario, si es revisor
permite agregarle un area especifica.

2. Muestra todas las ovas que el usuario seleccionado tiene cargadas y
los movimientos realizados en el sistema

3. En la parte superior esta la imagen de una flecha para regresar al
modulo principal de Usuarios.
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Modulo Auditoria
(& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =

@0 = (&) riviiocatostovesutiors/vsiicaudiorssh

& sitios sugeridos v Galeria de Web Slice v AjaxDacldy - Ajax Example... Flash-Gallery.com - Gety... WordPress.com Blog » Lo...
3 el el A by — Al ple.. €] Iy# y- &l 9

- ~ [ d# v Paginav Scguridad~ Herramientas v @+

naiaap G ca g rens & Necasita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Carrar Sesion

Q

- B[ 49| x ][ softaz customized web search ERd

i Favoritos i i Windows Live Messenger

55 - | @ Repositorio De OVAS x| @ httpy//localhost/ovas/usu..

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Auditoria
Stz Ukmo
Codigo Usuario Nombre Usuario Fecha Auditoria ‘Cambio Realizado IP Conexion
1 docanme 20110524 127.00.1
1 estudiante 20110524 127.00.1
1 abe 10524 27001
1 adminirador 110524 27.001
2 andras 110524 27001
2 revisor 110524 27001
3 docente. 20110524 127.00.1
2 estudiznts 20110524 127.00.1
2 b 20110524 127.00.1
2 sdministrador 20110524 127.00.1

Este menud permite visualizar todos los registros que tiene el aplicativo, permite
buscar por cualquier campo.
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Modulo Revisor

En la pantalla principal de este menu, aparecen los documentos que un revisor
tiene pendientes por aprobar, lo que aprobd y lo que rechazo.

@& Repositoric De OVAS - Windows Internet Explorer = S|

@\J « [&] httpilocalhost/ovs/revizorphp <[ &[4 [ % |[ 2 sot22 Customized web Search o~

Fir Faverites 3k 7 Windows Live Messenger ... {8 Sitios sugeridos ~ & Galeria deWeb Slice ~ 2] AjaxDaddy - Ajax Example... ] Flash-Gallery.com - Gety... | WordPress.com Blog > Lo.

22|+ | @ Repositorio De OVAS % | @ hitpi//localhostfovas/usu... % v B - ) &= - Pigina- Seguridad~ Hemamientas~ @~

u®

& Necesita Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Cerrar Sesion

—

-

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Registros 13 0 de 0
2 ver pendientes & ver Aprobados @ Ver Rechazados

Estado Informacion del Dacumenento
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Cambio Contrasefa

& Repositorio De OVAS - Windows Internet Explorer =

& () = [&] hitpitocalhostiovastusuarios/cambioContiasena php ~[ &[4 | x ]2 sors2 Customized Wit search R

i Favoritos 5 7 Windows Live Messenger .. (@ Sitios sugeridos ] Galerla de Web Slice » ] AjaxDaddy - Ajax Eemple... &) Flash-Gallery.com - Gety... ] WordPress.com Blog> Lo..

52|+ | @Repositorio De OVAS % | @ hitpy//localhost/ovas/usu.. B B 7 58y Ry Sequidad 7] Heamiens 7 @7
invcasoas wmm!lmw & Necesta Ayuda ? | Acerca del Repositorio | Carrar Sesion
-

-

Ovas Autor Areas Usuarios Auditoria Revisor Cambio Contrasefia

Cambio de contrasefia

Nueva Contrasefia
Codigo Usuario: 1

Nombre Usuario: administrador
*Contrasefia: ®
*Confirmar Contrasefia:

Email: liz_@gmail ocm

Actualizar registro

Se ingresan los campos que son obligatorios y su contrasefa sera actualizada.
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ANEXOS

Anexo A. Pruebas Realizadas

Pruebas de Caja Negra

Descripcion Estado |Observacion
Mal |Bien
1 | Verificar que tiene conexion con el servidor X
Verificar si el software hace validacién por
medio de Contrasefia, es decir intentar ingresar
2 |al sistema con una clave desconocida. X
Verificar que en cada inicio de sesion el Guarda la cookie
3. | sistema no permita recordar la contrasefia X de sesion
Diferencia los campos requeridos al ingresar la
4. |informacion personal X
Verificar si se ingresa al perfil adecuado
5. |dependiendo del rol que desempefia X
Verificar que se pueden cargar los documentos
6. |en la base de datos para ser consultados. X
Funcionamiento correcto de cada uno de los
7. |modulos, dependiendo del perfil X
Identificar que las consultas si se realizan por
8. |las palabras ingresadas X
Verificar si es posible crear y modificar, areas y
9. |autores. X
Comprobar que sea posible el cambio de
10. | contrasefia cuando el usuario desee. X
Comprobar que los diferentes tipos de archivos
11. |puedan descargarse desde cualquier lugar X
Revisar si el modulo de auditorias se ejecuta
12. [ correctamente y muestra la informacién X

Observaciones: Prueba realizada por el estudiante Santiago Bernal de la UCP.
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