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Resumen

Debido a la insuficiencia de materiales informatizados en la asignatura de Quimica
en onceno grado se decidié llevar a cabo un proyecto con el objetivo de solucionar
en gran medida el problema en cuestion, dando a los profesores y estudiantes una
herramienta con las condiciones necesarias para el estudio y el aprendizaje de la
materia en la ensefianza preuniversitaria en el pais. En la elaboracion del sistema
se llevaron a cabo varias etapas las que fueron planteadas por el Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP), utilizando como herramienta de analisis y disefio:
Visual Paradigm for UML Enterprise Edition. Para la implementacién del sistema
se utilizd6 como lenguaje de programacion PHP para obtener el maximo
rendimiento de y aprovechar todas sus caracteristicas; para la persistencia de los
datos se utilizd PostGreSQL server y como servidor Web se utilizd el

WampServer.



Abstract

Due to insufficient digitized materials in the subject of Chemistry in eleventh grade
was decided to carry out a project with the aim of solving the problem greatly
concerned, giving teachers and students a tool with the necessary conditions for
the study and learning of the subject in pre-university education in the country. In
developing the system were carried out several stages which were raised by the
Rational Unified Process (RUP), using analysis and design tool: Visual Paradigm
for UML Enterprise Edition. To implement the system was used as the
programming language PHP to get the most out of and take advantage of all its
features, to the persistence of the data was used as PostGreSQL server and Web

server was used WampServer.
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Introduccion

No se puede entender el mundo de hoy sin un minimo de cultura informatica. Es
preciso entender como se genera, cOmo se almacena, como se transforma, como
se transmite y como se accede a la informacion en sus multiples manifestaciones
(textos, imagenes, sonidos) si no se quiere estar al margen de las corrientes

culturales (Eugenia, 2005).

Estas tecnologias han llegado a ser uno de los pilares basicos de la sociedad y
hoy es necesario proporcionar al ciudadano una educacion que tenga en cuenta
esta realidad. Las posibilidades educativas de las TIC (Tecnologias de la
Informética y las Comunicaciones) han de ser consideradas en dos aspectos: su
conocimiento y su uso. La relacion entre las TIC y la educacion tiene dos
vertientes: por un lado, los ciudadanos se ven abocados a conocer y aprender
sobre las TIC; por otro, las TIC pueden aplicarse al proceso educativo. Este doble
aspecto se refleja en dos expectativas educativas distintas: por un lado, tenemos a
los informaticos, interesados en aprender informatica, y en el otro, a los
profesores, interesados en el uso de la informatica para la educacion (Rosario,
2005).

La educacion en Cuba esta sujeta a procesos de cambios renovadores en la
actualidad donde juega un papel preponderante el uso constante de las TIC, ya
gue las mismas son una herramienta importante pues brindan una gama infinita de
aplicaciones, las cuales pueden ser usadas en la informatizacion de la educacién
en nuestro pais, lo que contribuye a optimizar el proceso docente educativo,
donde los estudiantes y profesores logren acceder a un proceso de aprendizaje
mas ameno Yy eficaz, donde cada uno de manera individual interactué con estas
novedosas tecnologias.

Es vital que la escuela cubana acerque a los estudiantes a la cultura de hoy. Por
ello es importante la presencia en clases del ordenador, la cAmara de video y de la
television, como medios de ensefianza utilizados con fines diversos como son
actividades ludicas, informativas, comunicativas e instructivas. Por lo que nos
queda claro que la educacion no puede quedar al margen de estos cambios.
Independientemente de la funcion que tiene el trabajo metodologico en el
perfeccionamiento del proceso de ensefianza aprendizaje al proveer al profesor de

herramientas y métodos para la imparticion de las clases, es una fuente de
1



actualizacion y aprendizaje para los docentes. Muchos autores coinciden en
afirmar que a través de los planes de trabajo metodolégico en los diferentes
niveles organizativos concebidos en la universidad, el docente renueva
constantemente sus saberes en el campo de la didactica y la pedagogia (Cruz
Rodriguez, 2010; Horruitiner Silva, 2005; Sobrino Pontigo, 2012). Pues del mismo
modo que en su dia sucedio con la introduccion de la escritura o la aparicion de la
imprenta, el auge de las TIC ha transformada nuestro modo de pensar, de

relacionarnos e incluso la manera de enseiar y de aprender (Graells, 2011).

Tal es el caso de la ensefianza preuniversitaria en Cuba que presenta algun grado
de informatizacién en cuanto a algunas asignaturas como son la Biologia, la
Geografia y la Historia, pero existen grandes carencias en cuanto a la
informatizacion de otras asignaturas como son la Matematica, la Fisica y la
Quimica, especialidad que abordaremos en nuestra investigacion en la que se
pudo verificar en este nivel, la informatizacion existe a nivel de algunas tele clases,
gue se trasmiten por las frecuencias de nuestros canales educativos una vez a la
semana, en ellas se imparten algunos contenidos que deben ser recibidos por los
estudiantes en la semana en curso, lo cual contribuye en algo a saldar la brecha
existente entre las diferentes localidades del pais que algunas carecen de
claustros con suficiente especializacion y experiencia pedagogica para lograr la
excelencia del proceso de enseflanza aprendizaje en esta asignatura en la
ensefianza media superior, lo que garantiza un equilibrio parcial a nivel de pais.

Se ha constatado que existen grandes carencias de materiales informatizados en
relacion a la Quimica como asignatura en la ensefianza preuniversitaria y los
existentes se encuentran muy dispersos. Debido a la complejidad, diversidad y
profundidad de los contenidos impartidos de forma curricular, es el onceno grado
el de mayor dificultad para lograr las habilidades cognitivas y procedimentales que
deben adquirir estos estudiantes, lo que motiva a escoger este grado para realizar
el proceso de informatizacion de esta asignatura para con ello disminuir la brecha

existente entre las diferentes regiones del pais como se expreso anteriormente.

En estudios realizados se ha podido verificar que se carece de bases de datos
donde se garantice la informatizacion de los contenidos pertenecientes a la
asignatura de Quimica en el onceno grado, por lo que se dificulta la presentacién
de estos de forma amena e interactiva, asi mismo se constato la inexistencia de
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materiales de apoyo a la docencia en forma digital o impresa que permitan la
profundizacién del contenido por los estudiantes y profesores de esta asignatura,
por lo que el disefio de un software al respecto genera niveles superiores en la
adquisiciébn de conocimiento en relacion a la asignatura antes mencionada por
parte de estudiantes y profesores.

Teniendo en cuenta que la emision de un programa televisivo no es suficiente para
la asimilacién del contenido y desarrollo de las habilidades necesarias para el
correcto dominio de esta asignatura ya que las trasmisiones pueden ser
interrumpidas por diferentes variables fisicas, meteoroldgicas y ajenas al proceso
de ensefianza aprendizaje de esta asignatura, lo que presupone plantear el
siguiente problema cientifico.

¢ Como contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Ciencia Quimica

como asignatura del onceno grado de la Ensefianza Preuniversitaria en Cuba?

Para solucionar el problema cientifico planteado al inicio de la investigacion nos

planteamos el siguiente objetivo general:

Desarrollar una Aplicacion Web para contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno grado en la

Ensefianza Preuniversitaria en Cuba.

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

1. ¢Qué fundamentos tedricos y metodoldgicos sustentan la elaboracion de
una herramienta informatica que contribuya el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura?

2. ¢Como disefiar una Aplicacién Web para contribuir al proceso ensefianza -
aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno grado en la
Ensefianza Preuniversitaria en Cuba?

3. ¢Como implementar una Aplicacion Web para contribuir al proceso
ensefianza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del

onceno grado en la Ensefianza Preuniversitaria en Cuba?



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

tareas de investigacion:

1. Determinar los fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan la
elaboracion de una herramienta informética que contribuya al proceso
ensefianza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura.

2. Disefiar una Aplicacion Web para contribuir al proceso ensefianza -
aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno grado en la
Ensefianza Preuniversitaria en Cuba.

3. Implementar una Aplicacion Web para contribuir al proceso ensefianza -
aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno grado en la

ensefianza preuniversitaria en Cuba.

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

descripcion de cada capitulo:

Capitulo 1. Fundamentacion teorica y metodolégicos gue sustentan la
elaboracion de una herramienta informéatica que apoye el proceso de
ensefianza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno
grado en la ensefianza preuniversitaria en Cuba. En este capitulo se abordan la
fundamentacion teérica del tema y los conceptos asociados al negocio del
problema. Se explica en detalles el problema a resolver y se describe las
tecnologias y metodologias utilizadas para su desarrollo teniendo en cuenta las

tendencias actuales en el desarrollo de las TIC.

Capitulo 2. Descripcion de la solucidén propuesta para apoyar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno
grado en la ensefianza preuniversitaria en Cuba. Este capitulo se centra
fundamentalmente en analizar el modelo del negocio, asi como la descripcion de
dicho proceso utilizando los artefactos de UML. Ademas se muestran los
diagramas y modelos de casos de uso utilizados en el sistema a construir, con su

correspondiente descripcion, asi como los requisitos funcionales y no funcionales.

Capitulo 3. Implementacion de la aplicaciéon propuesta para apoyar el

proceso de ensefianza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura

4



del onceno grado en la enseflanza preuniversitaria en Cuba. En este capitulo
se describe el disefio de la solucion propuesta con sus correspondientes modelos
y/o diagramas: modelo de clases del disefio, modelo de clases persistentes,
modelo de despliegue y el modelo de datos. Los cuales ayudaran al entendimiento
del funcionamiento de la Aplicacion Web.



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica y metodoldgica que sustenta
la elaboracion de una Aplicacién Web para apoyar el proceso de
enseflanza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura

del onceno grado en la ensefianza preuniversitaria en Cuba
1.1El proceso de Enseflanza-Aprendizaje

Ensefianza y aprendizaje esta basado en el proceso de relacion que se establece
entre el estudiante y el profesor con el fin de lograr una formacion integral del
alumno, donde a través de la retroalimentacion entre ambos entes se consolida,
se fijjan y se aplican los conocimientos ya presentes en los estudiantes y se

muestra lo desconocido.

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

_,-o-""'l"-'-'_'_\_\-\-\'l‘“"-\-._

mostrar Contenidos captar
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Figura 1: Elementos del proceso Ensefianza-Aprendizaje.

El proceso de enseiar es el acto mediante el cual el profesor muestra o suscita
contenidos educativos (conocimientos, habitos, habilidades) a un alumno, a través
de unos medios, en funcion de unos objetivos y dentro de un contexto. El proceso
de aprender es el proceso complementario de ensefiar. Aprender es el acto por el
cual un alumno intenta captar y elaborar los contenidos expuestos por el profesor,
o por cualquier otra fuente de informacion. El lo alcanza a través de unos medios
(técnicas de estudio o de trabajo intelectual). Este proceso de aprendizaje es
realizado en funcion de unos objetivos, que pueden o no identificarse con los del

profesor y se lleva a cabo dentro de un determinado contexto (Hernandez, 1989).

El proceso de Ensefianza-Aprendizaje debe considerarse como un sistema
estrechamente vinculado con la actividad practica del hombre, que en Ultima
instancia, condiciona sus posibilidades de conocer, comprender y transformar la
realidad objetiva.

1.2Medios de enseflanza

Se considera medio de ensefianza a todos los componentes del proceso docente
que actian como soporte material de los métodos (instructivos o educativos), con

el propésito de lograr los objetivos planteados (Campos, 2009).

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

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

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

que se crean para la docencia. También objetos naturales e industriales, que



contienen informaciéon y se emplean como fuente del conocimiento (Campos,
2009).

1.2.1 Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)

Se puede denominar como Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) el conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas
(hardware y software), soportes de la informacion y canales de comunicacién
relacionados con el almacenamiento, procesamiento y transmision digitalizados de

la informacién (Romero, 2004).

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

concepciones o ambitos de estudio similares (Alvarez & Mayo, 2009).

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

Las definiciones ofrecidas de las nuevas tecnologias de la informacién vy
comunicacién son diversas, variadas y algunas veces incluso contradictorias, entre
otros motivos por el simple hecho de que el propio término "nuevo" ya implica
caducidad. Aunque suele existir un acuerdo en considerarlas como aquellos
instrumentos técnicos que giran en torno a la informacién y a la comunicacion, y a
los nuevos descubrimientos que sobre las mismas se van originando (Borges,
2007).

1.2.2 Las TIC empleadas a la Educacion

A finales del siglo pasado, la casi totalidad de los campos profesionales han visto
incrementado su potencial de desarrollo con la incorporaciéon de las nuevas
tecnologias y ello ha motivado un cambio sustancial en el modo de ejercer las
funciones especificas en cada uno de estos campos. Esta situacion lleva como
contrapartida la demanda implicita de nuevos roles para el desarrollo profesional.

En el caso concreto de la educacion no hay excepcion, a lo largo de estos ultimos
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afos, se enfatiza mucho en relacién con el cambio en el perfil del maestro como
consecuencia de la integracion de las nuevas tecnologias en el ambito escolar

(Conociendo algo de software educativo, 2009).

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

paralelos, capacitados para el cambio constante e integrado (Martinez, 2009).

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

sociedad (Conociendo algo de software educativo, 2009).

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

el profesorado y el alumnado.

1.3La computadora como medio de ensefanza

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

alcanzar mejores resultados en la educacion (Campos, 2009).

Una computadora con un buen software puede producir un aprendizaje con

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

aprendizaje (Conociendo algo de software educativo, 2009).

1.3.1 Software Educativo

Los software educativos son todos aquellos programas para ordenador, creados
con la finalidad especifica de ser utilizados como medio did4ctico, es decir, para
facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Marquez, 2010).

No obstante segun esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso
general en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos
con funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de
textos, gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores graficos... Estos
programas, aunque puedan desarrollar una funcién didactica, no han estado
elaborados especificamente con esta finalidad (Marquez, 2010).

Para el desarrollo del software educativo (SE), es necesario involucrar a maestros
y profesores de cada educacién con experiencia suficiente, en el disefio
pedagogico y evaluacion del proyecto ya implementado, para garantizar el
cumplimiento de los requisitos, especificos educativos, planteados para cada
software (Catoni, 2009).

1.3.2 Sitios web utilizados para la gestion de informacion

En el mundo actual los Sitios Web son una de las herramientas mas usadas para
la gestién de informacion, debido a que pueden manejar relativamente facil un
gran cumulo de datos, soportar las consultas hechas por miles de usuarios a la
vez, siendo también la confiabilidad y la seguridad una de sus mejores aliadas,
conquistando asi un sin niamero de clientes por todo el mundo.

Dentro de las disimiles ramas que han adoptado Sitios Web como via de

desarrollo se encuentra la educacion y la ensefianza. Empleando al méximo las
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ventajas que brinda un software de este tipo, para la distribucion de la informacion

en su beneficio.

1.3.3 Sitio web, tecnologias web utilizadas para su desarrollo Sitio web

Es un conjunto de archivos electronicos y paginas web referentes a un tema en
particular, que incluye una péagina inicial de bienvenida, generalmente denominada
home page, con un nombre de dominio y direccion en Internet especificos
(copyright © Informatica Milenium, 2009). Algunos de los géneros que destacan
son los de negocios, servicios, comercio electrénico en linea, imagen corporativa,
entretenimiento y sitios informativos.

Los sitios web pueden ser estaticos o dinamicos segun (Escanaverino, 2007):

sitio web estético es el que tiene contenido que no se modifica o actualiza
frecuentemente, se mantiene manualmente por alguna persona o personas que
usan algun tipo de programa editor con posibilidades para ello.

Sitio web dinamico es el que puede tener cambios o actualizaciones frecuentes en
la informacion que contiene. Cuando el servidor web recibe una peticion para una
determinada pagina, la pagina se genera automaticamente por el software como
respuesta directa a la peticion; por lo tanto ofrece muchas posibilidades incluyendo
por ejemplo: mostrar el estado actual de un dialogo entre usuarios, monitorear una
situacion cambiante, proporcionar informacién de alguna manera personalizada a
los requisitos del usuario, contestar y reenviar formularios, descargar informacién
desde un FTP (Protocolo de transferencia de ficheros), mantener foros de debate
de algun tema, ejecutar busqueda y localizaciébn de informacion, permitir la
publicacion de informacion, facilitar la realizacion de aprendizajes, realizar
gestiones administrativas y comerciales, actuar como medio publicitario,
entretener y motivar.

Dentro de las principales ventajas que menciona (Acosta, 2007), estan: Facilitar la
bdsqueda y la localizacion de informacion de cualquier tipo y sobre cualquier
tematica. Suministrar la obtencion (o la distribucién) de materiales educativos on-
line. Proporcionar (o editar) informacién relacionada con las actividades de los
centros e instituciones educativas. Posibilitar la comunicacion con otras personas.
Publicar en Internet, alcanzando una mayor extension de la misma. Y preparar la

realizacion de aprendizajes, entre otras.
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1.4 Tecnologias Web

Las tecnologias web tienen gran importancia por el papel que desempefia la
Internet en el mundo actual. La plataforma WWW (World Wide Web) ha
evolucionado paulatinamente para convertirse en un ambiente donde se
implementan potentes aplicaciones cliente/servidor, unido

a ello han ido surgiendo nuevas tecnologias que se relacionan con el desarrollo

web lo que hacen a éste mas interactivo e interesante (Madruga & Morera, 2006).

Sistemas cliente-servidor

El término cliente-servidor se refiere principalmente a una arquitectura o division
l6gica de responsabilidades. El cliente es la aplicacion (conocida también como
interfaz o parte frontal) y el servidor es el DBMS (conocida también como servidor
de fondo o parte dorsal). Como claramente el sistema puede ser dividido en dos
partes, es posible ejecutar a las dos partes en maquinas diferentes. Debido a que
esta posibilidad es tan atractiva, el términos cliente-servidor ha venido aplicandose
casi exclusivamente para el caso donde el cliente y el servidor estan en maquinas
diferentes (Date, 2001).

Existen varias posibilidades de topologia para esta arquitectura (Connolly & Begg,
2005; Date, 2001):

Varios clientes y un servidor

Un cliente puede acceder a varios servidores: o El cliente accede a un servidor a
la vez o El cliente accede a varios servidores simultaneamente; es decir, una
solicitud puede involucrar datos de varios servidores y el cliente lo ve como si
fuera una sola unidad (sistema de base de datos distribuida).

Arquitectura cliente-servidor con dos capas

Segun (Connolly & Begg, 2005) las aplicaciones con requerimientos de datos
estan formadas basicamente por cuatro componentes: la base de datos, la l6gica
de transacciones, la logica del negocio, y la gestion de datos y la interfaz de
usuario. La arquitectura cliente-servidor con dos capas (conocidas también como
niveles, o los términos del inglés level o tier), proporciona una separacion muy
basica para estos componentes. El cliente es el responsable de la presentacion de
los datos al usuario, mientras que el servidor es quien los provee al cliente (ver
Anexo 1.1).
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En una interaccion tipica entre el cliente y el servidor, el cliente acepta la solicitud
del usuario, comprueba la sintaxis y genera solicitudes de base de datos en SQL o
en otro lenguaje que resulta apropiado para la l6gica de la aplicacion. Luego
transmite el mensaje al servidor, espera la respuesta y formatea los resultados
para el usuario final. El servidor acepta y procesa las solicitudes de base de datos
y finalmente transmite los resultados al cliente.

A los clientes de la arquitectura con dos capas, también se les conoce como
clientes pesados (del inglés fatclient) (Reese, 2000) o complejos (Connolly &
Begg, 2005), pues contienen la interfaz de usuario y la I6gica empresarial (reglas
del negocio) de la aplicacion (Connolly & Begg, 2005; Silberschatz, Korth, &
Sudarshan, 2002). Los clientes pesados, por lo general, se conectan a través de
una API con el DBMS (ver Anexo 1.2) que se encuentra en la maquina servidor
(Elmasri & Navathe, 2004). Las APl més ampliamente difundidas son ODBC para
sistemas Windows y JDBC de la plataforma Java (Fisher, Ellis, & Bruce, 2003).
Para (Connolly & Begg, 2005) las dos capas presentan las siguientes ventajas:
Permite un acceso mas universal a las bases de datos existentes.

Mejores prestaciones: si los clientes y el servidor residen en computadoras
distintas, las diferentes CPU podran procesar distintas aplicaciones en paralelo.
También resulta mas facil optimizar la maquina servidora si su Unica tarea consiste
en realizar el procesamiento relacionado con la base de datos.

Pueden reducirse los costos de hardware: sélo el servidor requiere el suficiente
espacio de almacenamiento y la suficiente capacidad de proceso como para
almacenar y gestionar la base de datos.

Se reducen los costes de comunicaciones: las aplicaciones llevan a cabo parte de
las operaciones en el cliente y sélo envian a través de la red las solicitudes de
acceso a la base de datos, con lo que se envian menos datos a través de la red.
Mayor coherencia: el servidor puede gestionar las comprobaciones de identidad,
por lo que sdlo es necesario definir y validar las restricciones en un Unico lugar, en
lugar de hacer que cada programa de aplicacion lleve a cabo sus propias

comprobaciones.

1.4.1 Arquitectura cliente-servidor con tres capas

Como consecuencia de algunas limitaciones en la arquitectura con dos capas, se

propuso afiadir una nueva capa intermedia (conocida también por los términos del
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inglés middle-tier o middleware). La solucién se concentro fundamentalmente en el
aumento de la escalabilidad y del mantenimiento del codigo con menor impacto.

A mediados de la década de 1990, a medida que las aplicaciones crecieron en
complejidad y que el numero de clientes para un servidor aumentd, la
escalabilidad disminuyd apreciablemente, lo cual se mostr6 a través de dos
sintomas (Connolly & Begg, 2005):

Clientes complejos que necesitaban mayores recursos (RAM, espacio de

almacenamiento y potencia de procesamiento) en las maquinas clientes.

En adicién, el mantenimiento del cddigo de las aplicaciones en dos capas era
menos flexible debido a que la conexiébn con el DBMS no estaba aislado del
cliente. Si se cambiaba el esquema de base de datos, entonces era necesario
cambiar la conexion con la base de datos en la aplicacién cliente, lo cual obligaba
a su recompilacion y redistribucion. Por otra parte, como la légica del negocio
también estaba en la parte cliente, cada nueva aplicacion cliente (vista de usuario)
debia volver a implementarla (Reese, 2000).

La arquitectura en tres capas soluciona los problemas de escalabilidad y
mantenimiento del codigo al afiadir la capa intermedia. En esta nueva capa,
inserta la logica del negocio y la conexion con el DBMS. Los clientes se tornan
ligeros o sencillos, pues solo se encargan de la presentacion de los datos al
usuario (interfaz). Ahora, un cambio en el esquema de bases de datos solo afecta
la capa intermedia, la cual contiene la conexién (ver Anexo 1.3). Asi, se evita el
gran problema de la recopilacién y redistribucion de las aplicaciones cliente. Por
su parte, las diferentes aplicaciones cliente (vistas de usuario) se sirven de la
misma légica empresarial, por lo que el procesamiento de las reglas del negocio
es ahora centralizado en la capa intermedia (Connolly&Begg, 2005; Post, 2005;
Reese, 2000).

Por tanto, segun se apunta en (Silberschatz et al., 2002), la principal distincién con
los sistemas en dos capas radica en si la aplicacion cliente accede directamente al
DBMS (caso de los de dos capas) o si delega en una capa intermedia (caso de los
de tres capas). Asi, un sistema cliente-servidor con tres capas es se compone de
tres partes, niveles o capas.

Notese que los sistemas cliente-servidor responden a una division légica de
responsabilidades, por lo que pueden representar componentes de software que

residen en una misma maquina o en varias. De la misma manera, los
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componentes del sistema cliente-servidor con tres capas pueden distribuirse de
varias formas. Por ejemplo, es posible que tanto el servidor de aplicaciones como
el de base de datos estén en la misma maquina. No obstante, muchas empresas
ubican al servidor de aplicaciones separado del servidor de base de datos para
aumentar el rendimiento mediante el balance de cargas entre ambas maquinas
(Connolly & Begg, 2005; Nufiez Camallea & Coutin Abalo, 2005).

En los principios de la Internet, las paginas web tenian muy poca gestion de datos
y se componian de péginas estaticas resueltas por el servidor web y visualizadas
por el explorador web. En tales casos, la arquitectura cliente-servidor en dos
capas era suficiente. En la actualidad, la mayoria de los sitios que albergan
aplicaciones web implementan, por naturaleza y no por decision del programador,
la arquitectura cliente-servidor en tres capas. En (Connolly&Begg, 2005, p. 55) se
dice que “la arquitectura en tres niveles se adapta de forma bastante natural a los
entornos web”, lo cual es corroborado por otros autores (Silberschatz et al., 2002,
p. 12). Mas adelante agrega que tal arquitectura es “adecuada para algunos
entornos como la Internet y las intranets corporativas, en las que puede utilizarse

un explorador web como cliente”(Connolly&Begg, 2005, p. 56).

1.5 Patrén MVC

Dentro de la arquitectura de n capas se encuentra el patron Modelo Vista
Controlador (MVC). EI MVC es una aproximacién al software que separa la légica
de la aplicacion de la presentacion.

En la practica, permite que sus paginas web contengan minima codificacion ya
que la presentacién es separada del codigo (Viktor, 2010).

El modelo representa la estructura de datos. Tipicamente sus clases de modelo
contendran funciones que lo ayudardn a recuperar, insertar y actualizar
informacion en su base de datos.

La vista es la informacion que es presentada al usuario. La vista normalmente sera
una pagina web, también puede ser un fragmento de una pagina como un
encabezado.

El controlador sirve como un intermediario entre el modelo, la vista y cualquier otro

recurso necesario para procesar la peticion y generar una pagina web.
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Presenta ventajas como:

Se consiguen multiples vistas simultaneamente, pues la vista esta separada del
modelo.

La conexidon entre el modelo y sus vistas es dinamica; se produce en tiempo de
ejecucion, no en tiempo de compilacion.

No acoplamiento, lo que posibilita la facilidad de evolucion. Las interfaces de
usuario pueden cambiar sin afectar las reglas del negocio o los datos (Viktor,
2010).

Por lo anteriormente expuesto se considera que el MVC ofrece grandes ventajas
en la creacién de un sitio web como el que se desea implementar en la presente

investigacion.

1.6 Tecnologias del lado del cliente

Las tecnologias del lado del cliente estan insertadas en la pagina HTML
(HyperText Markup Language) del cliente y son interpretadas y ejecutadas por el
navegador. Es decir, que su correcta funcionalidad depende del soporte de la
version del navegador a ser utilizado por el usuario visitante (M. Rodriguez &
Alejo, 2006).

HTML

El HTML es un formato de datos para crear documentos de hipertexto que puedan
ser entendidos desde computadoras con diferentes sistemas operativos. Consiste
en un sencillo sistema de marcas, que insertadas en un texto, permiten el enlace
con otras paginas o recursos (imagenes, sonidos, entre otros.) y establecen
ciertos atributos del documento (dimensiones, alineamiento del texto, estilo, y
otros.). La flexibilidad que posee es tal que sus caracteristicas pueden
aprovecharse para generar documentos multimedia, aunque no vayan a colocarse
en un servidor (Vidal, 2006).

HTML es un lenguaje de marcas que sigue una definiciébn formal de acuerdo con
un estandar.

Su potencia se basa en su independencia del sistema operativo y que identifica
cada parte de un documento por la finalidad que tiene (Vidal, 2006).

No tiene la complejidad de un lenguaje de programacioén, pues es bastante sencillo
de utilizar y no precisa de ningun compilador. Mas bien, es semejante a un

documento de texto. Todo documento HTML es almacenado como texto normal en
16



formato ASCII, de manera que cualquier procesador o editor de textos puede ser
utilizado para su creacion. El navegador es quien se encarga de leer ese
documento de texto e interpretar las etiquetas HTML que aparecen en él (Vidal,
2006).

Dentro de sus principales ventajas (Cadenas, 2010):

Sencillo, que permite describir hipertexto.

Texto presentado de forma estructurada y agradable.

No se necesita de grandes conocimientos cuando se cuenta con un editor de
paginas web o WYSIWYG (What You See Is What You Get).

Despliegue rapido.

Lenguaje de facil aprendizaje.

Lo admiten todos los exploradores.

Y sus desventajas (Cadenas, 2010):

Lenguaje estatico.

La interpretacion de cada navegador puede ser diferente.

Guarda muchas etiquetas que pueden convertirse en “basura” y dificultan la
correccion.

El disefio es mas lento.

Las etiquetas son muy limitadas.

JavaScript

Es un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por eventos,
disefiado especificamente para el desarrollo de aplicaciones cliente/servidor
dentro del ambito de Internet. Ofrece la posibilidad de agregar un poco de
dinamismo y de interactividad en un sitio web (Vedora Willock, 2006).

Este lenguaje proporciona los medios para controlar las ventanas del navegador y
el contenido que muestran. Permitiendo crear contenidos dinamicos y efectos
especiales en las paginas tales como: dar movimiento a determinados elementos
de la pagina, cambiarles el color, abrir ventanas, generar ventanas de dialogo,
realizar cambio de imagenes, menus desplegables, animar capas y otros
dinamismos. Y evitar depender del servidor web para céalculos sencillos, validacion
de datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos, responder a
eventos generados por el usuario (Vedora Willock, 2006).

Sus principales caracteristicas segun Vedora Willock (2006) es un lenguaje

interpretado puro (no requiere compilacion, ni generacion de intermedios
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codificados de ningun tipo). El navegador del cliente es el encargado de interpretar
las instrucciones JavaScript y ejecutarlas.

Esta basado en Objetos y guiado por Eventos. También es sencillo y pensado
para hacer las tareas con rapidez. Incluso personas que no tengan una
experiencia previa en la programacion podran aprender este lenguaje con facilidad
y utilizarlo en toda su potencia con solo un poco de practica. Y puede ejecutarse
en el cliente evitando la necesidad de realizar peticiones continuamente al
servidor, por lo que descarga el trabajo de este y hace que la navegacion sea mas
rapida.

Sus ventajas, expresa Cadenas (2010) son:

Lenguaje de scripting seguro y fiable.

Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad.

El cédigo Java Script se ejecuta en el cliente.

Y por el mismo autor sus desventajas son:

Cadigo visible por cualquier usuario.

El cédigo debe descargarse completamente.

CSS

CSS (Cascade Style Sheets) es una tecnologia que permite controlar la
presentacion de los documentos en la Web. Las Hojas de Estilo en Cascada o
CSS constituyen un lenguaje sencillo que complementa el de HTML, suponiendo
un apoyo fundamental a la hora de disefiar paginas web, porque permiten una
mayor precision en el ajuste de los elementos de disefio (Vedora Willock, 2006).
Esta técnica consiste en separar el disefio del contenido, de manera que las
indicaciones para conformar el disefio se agrupan en una hoja de estilo o archivo
fuera del contenido del documento de la pagina HTML. Lo que hace
fundamentalmente el codigo de las hojas de estilos es transformar las etiquetas
del lenguaje HTML y conformarlas a las caracteristicas que se

quiera darle; pero también, con este cédigo se pueden crear etiquetas nuevas, que
se introducen dentro del documento. Una de las ventajas de las hojas de estilos es
que se puede modificar algunas caracteristicas de todos los documentos de un
sitio web desde un archivo, sin tener que modificarlas en cada uno de los
documentos (Alonso & Hernandez, 2006).

El CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion, es
imprescindible para crear paginas web complejas. Reduce la complejidad de su

mantenimiento. Como también permite visualizar el mismo documento en infinidad
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de dispositivos diferentes. Y especifica la apariencia de todo el sitio web en un
anico lugar, los estilos para fuentes, tamafos de la fuente, espaciado de letras,
colores, y margenes. Un cambio en un fichero genera cambios en todos los
ficheros. Segun las ventajas de CSS encontradas en Cadenas (2010). Y como
decadencias plantea que no todos los navegadores soportan CSS.

1.7 Tecnologias del lado del servidor

Las tecnologias del lado del servidor pueden o no estar insertadas dentro de la
pagina HTML. A diferencia de las tecnologias del lado del cliente, estas no
dependen del navegador ya que son interpretadas y ejecutadas por el servidor.
Por ejemplo, si se utiliza PHP en un sitio determinado se necesita que el servidor
donde esté alojado el mismo, tenga instalado PHP (M. Rodriguez &
Alejo, 2006).
PHP
PHP (siglas que originalmente significaban Personal Home Page, pero
actualmente significan Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion el
cual se ejecuta en los servidores web y que permite crear contenido dindmico en
las paginas HTML. Dispone de mudltiples herramientas que permiten acceder a
bases de datos de forma sencilla, por lo que es ideal para crear aplicaciones para
Internet. Es multiplataforma, de forma que el cédigo que se haya creado para una
de ellas no tiene por qué modificarse al pasar a la otra. Es un lenguaje de
programaciéon de estilo clasico, con variables, sentencias condicionales, bucles,
funciones, entre otras. La sintaxis que utiliza, la toma de otros lenguajes muy
extendidos como C y Perl. El codigo de PHP esta incluido en tags especiales
"<?php, ?>" («Introduccion a PHP», s. f.).
En ningdn caso se envia cddigo PHP al navegador, por lo que todas las
operaciones realizadas son transparentes al usuario, el codigo PHP es ejecutado
en el servidor y el resultado enviado al navegador. El resultado es normalmente
una pagina HTML. Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es
necesario que el navegador lo soporte, es independiente del navegador, pero sin
embargo para que sus paginas PHP funcionen, el servidor donde estan alojadas
debe soportar PHP («Introduccion a PHP», s. f.).
El PHP tiene varias ventajas dentro de estas Cadenas (2010) expone que es muy
facil de aprender, se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido, soporta en cierta
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medida la orientacidén a objeto, clases y herencia. También que tiene capacidad de
conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras. Es libre, por lo que se presenta
como una alternativa de facil acceso para todos. Incluye gran cantidad de
funciones. No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo
nivel. Pero tiene en contra que depende de la instalacion de un servidor web y

todo el trabajo lo realiza el servidor sin delegar al cliente.

1.8 Servidores web

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol). Este protocolo esta disefiado para transferir lo que llamamos
hipertextos, paginas

web o paginas HTML, textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones
y objetos incrustados como animaciones o reproductores de sonidos. Entre los
servidores mas utilizados en Internet se encuentran Apache e IIS (Internet
Information Services) (Vedora Willock, 2006).

Servidor web Apache
Apache tal vez no sea uno de los servidores web més faciles de configurar, pero
una vez instalado, Apache se convertird en el servidor mas potente y estable que
se pueda imaginar. Es Open Source, o sea cbdigo abierto, lo que significa que su
codigo es libre y gratuito. Ademas, es el servidor mas utilizado en Internet (Ruiz,
2006).
Este servidor esté instalado por defecto en todas las distribuciones Linux. También
existe para otras plataformas, incluso Windows. Su funcionamiento béasico es
ejecutando un proceso padre y tantos procesos hijos como peticiones reciba para
atender a cada cliente. Apache es usado para enviar paginas web estéticas y
dinamicas en la WWW. Muchas aplicaciones web estan disefiadas asumiendo
como ambiente de implantaciéon a Apache, o utilizaran caracteristicas propias de
este servidor web.
Ventajas (Cadenas, 2010).
Multiplataforma
El software es gratuito.
Estandar del sector para la mayoria de servidores web.
Permite la administracion remota.
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Tiene interfaz con todos los sistemas de autenticacion.
Tiene integracion estandar del protocolo de seguridad SSL.
Provee interfaz a todas las bases de datos.

Desventajas (Cadenas, 2010).

Instalacion en modo consola.

Apache no se actualiza regularmente.

Requiere un conocimiento mas técnico para instalar y configurar.

1.9 Sistema Gestores de Base de Datos

Una Base de Datos (BD) es un conjunto de datos interrelacionados, almacenados
con caracter mas o menos permanente en la computadora, puede ser considerada
una coleccion de datos variables en el tiempo(Matos, 2004, p. 10).

Un Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD) es el software que permite la
utilizacién y la actualizacién de los datos almacenados en una o varias bases de
datos desde diferentes puntos de vista y a la vez. Su objetivo fundamental es
suministrar al usuario las herramientas que le permitan manipular, en términos
abstractos, los datos, de forma que no le sea necesario conocer el modo de
almacenamiento de los datos en la computadora, ni el método de acceso
empleado. Cumple los objetivos de garantizar independencia de los datos y los
programas de aplicacion, minimizar las redundancias, integrar y sincronizar las
bases de datos y los datos que estas contienen, al tiempo que los protege y facilita
la manipulacion de la informacion, mediante un control centralizado. La
informacion es representada a través de tuplas, las cuales describen al fenédmeno,
proceso o ente de la realidad objetiva que se esta analizando y se representan a
traves de tablas (Alonso & Hernandez, 2006).

En la actualidad existen muchos de SGBD, muchos de ellos muy potentes, entre
los que se encuentran Microsoft SQL Server, Oracle, SQL, MySQL, entre otros. En
esta investigacion se hace especial alusion al PostgreSQL, por las caracteristicas
gue se exponen a continuacion y que demuestran que puede resultar una buena
eleccion a la hora de concebir la capa de datos de cualquier arquitectura que

implemente el modelo de N capas.

PostGreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional
(ORDBMS) basado en el proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley. El

director de este proyecto es el profesor Michael Stonebraker, y fue patrocinado por
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Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA), el Army Research Office
(ARO), el National Science Foundation (NSF), y ESL, Inc.

PostGreSQL es una derivacion libre (OpenSource) de este proyecto, y utiliza el
lenguaje SQL92/SQL99, asi como otras caracteristicas que comentaremos mas

adelante.

Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el sistema objeto-
relacional actual, incluido, mas tarde en otros sistemas de gestion comerciales.
PostGreSQL es un sistema objeto-relacional, ya que incluye caracteristicas de la
orientacién a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones,
restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto,
PostGreSQL no es un sistema de gestién de bases de datos puramente orientado

a objetos.
Historia de PostGreSQL

PostGreSQL (llamado también Postgres95) fue derivado del proyecto Postgres,
como ya se ha comentado. A sus espaldas, este proyecto lleva mas de una
década de desarrollo, siendo hoy en dia, el sistema libre mas avanzado con
diferencia, soportando la gran mayoria de las transacciones SQL, control
concurrente, teniendo a su disposicién varios “language bindings” como por

ejemplo C, C++, Java, Python, PHP y muchos mas.

La implementacion de Postgres DBMS comenzé en 1986, y no hubo una versiéon
operativa hasta 1987. La version 1.0 fue liberada en Junio de 1989 a unos pocos
usuarios, tras la cual se liberé la version 2.0 en Junio de 1990 debido a unas
criticas sobre el sistema de reglas, que obligd a su reimplementacion. La version
3.0 aparecio en el afio 1991, e incluyé una serie de mejoras como una mayor
eficiencia en el ejecutor de peticiones. El resto de versiones liberadas a partir de
entonces, se centraron en la portabilidad del sistema. El proyecto se dio por
finalizado en con la version 4.2, debido al gran auge que estaba teniendo, lo cual

causo la imposibilidad de mantenimiento por parte de los desarrolladores.

En 1994, Andrew Yu y Jolly Chen afadieron un intérprete de SQL a este gestor.
Postgres95, como asi se llamé fue liberado a Internet como un proyecto libre

(OpenSource). Estaba escrito totalmente en C, y la primera version fue un 25%
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mas pequefia que Postgres, y entre un 30 y un 50% maés rapida. A parte de la
correccion de algunos bugs, se mejoré el motor interno, se afiadid un nuevo
programa monitor, y se compilé usando la utilidad GNU Make y el compilador gcc

sin necesidad de parchearlo (como habia hecho falta en versiones anteriores).

En 1996, los desarrolladores decidieron cambiar el nombre a al DBMS, y lo
llamaron PostGreSQL (version 6.0) para reflejar la relacion entre Postgres y las
versiones recientes de SQL. Se crearon nuevas mejoras y modificaciones, que
repercutieron en un 20-40% mas de eficiencia, asi como la incorporacion del
estandar SQL92.

A continuacién se enumeran las principales caracteristicas de este gestor de

bases de datos:

1. Implementacién del estandar SQL92/SQL99.

2. Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base,
también soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréficos, datos
sobre redes (MAC, IP ...), cadenas de bits, etc. También permite la
creacion de tipos propios.

Incorpora una estructura de datos array.

4. Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas,
orientadas a operaciones con redes, etc.

5. Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de
disparadores.

6. Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

7. Incluye herencia entre tablas (aungque no entre objetos, ya que no existen),
por lo que a este gestor de bases de datos se le incluye entre los gestores
objeto-relacionales.

8. Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos

asignados a cada uno de ellos.

PostGreSQL es un magnifico gestor de bases de datos, capaz de competir con
muchos gestores comerciales, aunque carezca de alguna caracteristica casi
imprescindible. Esta es, bajo mi punto de vista, un conjunto de herramientas que
permitan una facil gestion de los usuarios y de las bases de datos que contenga el
sistema. Por otro lado, la velocidad de respuesta que ofrece este gestor con bases
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de datos relativamente pequefias puede parecer un poco deficiente, aunque esta
misma velocidad la mantiene al gestionar bases de datos realmente grandes, cosa

que resulta loable.

El lenguaje PHP posee un amplio conjunto de funciones definidas para el

tratamiento de este gestor.

La seleccion de estas tecnologias se basoé principalmente en los criterios de
rapidez, sencillez y rendimiento, teniendo en cuenta su tecnologia Open Source y
la caracteristica de integrarse para funcionar en cualquier plataforma. Estas
caracteristicas aportan un gran beneficio gracias al entorno de software libre de la
actualidad y cumplen con una politica trazada por el pais de proyectarse con
vision al futuro y comenzar a desarrollar este tipo de aplicaciones. Como SGBD se
selecciond PostgreSQL, por su velocidad y sencillez. Se seleccioné la utilizacion
de PHP, ya que esta tecnologia exhibe un magnifico soporte para el trabajo con
PostGreSQL.

Finalmente como servidor web se determind que la mejor opcion era el Apache,
por mostrar un excelente comportamiento y estabilidad. Este servidor es muy
utilizado en el mundo por su magnifico desempefio, seguridad y las posibilidades
de gestionar de una forma eficiente muchos de los aspectos que definen en gran
medida la calidad de los servidores web. La seleccién de Apache afiade una
integracion perfecta con las tecnologias antes mencionadas.
Apache-PHP-PostgreSQL forman en su conjunto una via muy eficaz a la hora de

tener en cuenta la implementacion de sitios web de corto, mediano o gran alcance.

1.10 Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

El UML (Unified Modeling Language) permite modelar, construir y documentar los
elementos que forman un producto de software que responde a un enfoque
orientado a objetos. Este lenguaje fue creado por un grupo de estudiosos de la
Ingenieria de Software formado por: Ivar Jacobson, Grady Booch y James
Rumbaugh en el afio 1995. Desde entonces, se ha convertido en el estandar
internacional para definir, organizar y visualizar los elementos que configuran la
arquitectura de una aplicacion orientada a objetos. Con este lenguaje, se pretende
unificar las experiencias acumuladas sobre técnicas de modelado e incorporar las

mejores practicas actuales en un acercamiento estandar. No es un lenguaje de
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programacion sino un lenguaje de propésito general para el modelado orientado a
objetos y también puede considerarse como un lenguaje de modelado visual que
permite una abstraccion del sistema y sus componentes (Sosa & Ortiz, 2006).
Pressman (2007) sefala que entre sus objetivos fundamentales se encuentran:
Ser tan simple como sea posible, pero manteniendo la capacidad de modelar toda
la gama de sistemas que se necesita construir.

Necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que
se originan en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribucion, asi
como también los mecanismos de la ingenieria de software, como son el
encapsulamiento y el uso de componentes.

Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdsito general.
Imponer un estdndar mundial. La decision de utilizar UML como notacion para el
desarrollo del sitio web se debe a que se ha convertido en un estandar que tiene
las siguientes caracteristicas:

Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos.

Permite especificar todas las decisiones de analisis y disefio, construyéndose asi
modelos precisos, ho ambiguos y completos.

Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).
Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos,
arquitectura, pruebas, versiones, entre otros.).

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

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

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

iterativo e incremental.

1.10.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP, por su denominacion en inglés Rational

Unified Process), fue creado por el mismo grupo de expertos que crearon UML,

Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el afio 1998. El objetivo que

se perseguia era producir software de alta calidad, es decir, que cumpla con los

requerimientos de los usuarios dentro de una planificacion y presupuesto

establecidos. Esta metodologia concibié desde sus inicios el uso de UML como
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lenguaje de modelado. Es un proceso dirigido por casos de uso, este avanza a
través de una serie de flujos de trabajo, esta centrado en la arquitectura y es
iterativo e incremental. Ademas cubre el ciclo de vida de desarrollo de un proyecto
y toma en cuenta las mejores practicas a utilizar en el modelo de desarrollo de
software (Pressman, 2007).

A continuacion se muestran estas practicas (Diaz & Angélica, 2004).

Desarrollo de software en forma iterativa.

Manejo de requerimientos.

Utiliza arquitectura basada en componentes.

Modelacion del software visualmente

Verifica la calidad del software.

Controla los cambios.

Para apoyar el trabajo con esta metodologia ha sido desarrollada por la compafiia
norteamericana Rational Corporation la herramienta CASE (Computer Aided
Assisted Automated Software Engineering) Rational Rose. Esta herramienta
integra todos los elementos que propone la metodologia para cubrir el ciclo de

vida de un proyecto.
1.11 Herramientas de desarrollo

1.11.1 El editor de texto CKEditor
El CKEditor es un editor de texto HTML / WYSIWYG de cédigo abierto que provee

a la Web del poder de las aplicaciones de escritorio al estilo de editores como
Microsoft Word, sin la necesidad de instalar ningdn componente en la
computadora del cliente. Permite ademas la generacion de codigo XHTML 1.0,
soporte CSS, incorporacion de formularios, formateo de fuente, cortar, copiar,
pegar, insercidén de imagenes, creacion de tablas, mends contextuales con botén
derecho, entre otros. Soporta sistemas operativos tales como Windows, MacOS y
Linux con los lenguajes de servidor PHP, Perl, Python, ASP.NET ASP,
ColdFusion, Java, Active-FoxPro , Lasso entre otros (Knabben, 2009).

1.11.2 Macromedia Dreamweaver

Dreamweaver es una herramienta de disefio de paginas web muy avanzada, tal
como se afirma en muchos medios. Aunque sea un experto programador de HTML
el usuario que lo maneje, siempre se encontrard en este programa razones para

utilizarlo, sobre todo en lo que a productividad se refiere (Alvarez et al., 2005).
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Cumple perfectamente el objetivo de disefiar paginas con aspecto profesional, y
soporta gran cantidad de tecnologias, ademas muy facil de usar: hojas de estilo y
capas, Java Script para crear efectos e interactividades e insercion de archivos

multimedia.

Visual Paradigm Visual Paradigm es una herramienta CASE: Ingenieria de
Software Asistida por Computacion. La misma propicia un conjunto de ayudas
para el desarrollo de programas informéticos, desde la planificacion, pasando por
el andlisis y el disefio, hasta la generacion del codigo fuente de los programas y la
documentacion.

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del
proceso de desarrollo del software a través de la representacién de todo tipo de
diagramas. Constituye una herramienta privada disponible en varias ediciones,
cada una destinada a satisfacer diferentes necesidades: Enterprise, Professional,
Community, Standard, Modeler y Personal. Existe una alternativa libre y gratuita
de este software, la versién Visual Paradigm UML 6.4 Community Edition
(Community Edition, ya que existe la Enterprise, Professional, etc). Fue disefiado
para una amplia gama de usuarios interesados en la construccion de sistemas de
software de forma fiable a través de la utilizacion de un enfoque Orientado a
Objetos. Las  principales caracteristicas porque en nuestra investigacion
utilizamos el Visual Paradigm son por su disponibilidad en multiples plataformas
(Windows, Linux). Su disefio esta centrado en casos de uso y enfocado al negocio
gue genera un software de mayor calidad. Utiliza un lenguaje estandar comun a
todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion. Presenta capacidades de
ingenieria directa e inversa. Su licencia es gratuita y comercial. Soporta
aplicaciones Web. Las imagenes y reportes generados, no son de muy buena
calidad. Es un software facil de instalar y actualizar. Cuenta con los diagramas de
Procesos de Negocio - Proceso, Decision, Actor de negocio, Documento. Puede
hacer ingenieria inversa de bases de datos Desde Sistemas Gestores de Bases
de Datos (DBMS) existentes a diagramas de Entidad-Relacion. Y por ultimo pude

hacer una distribucién automatica de diagramas.
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Conclusiones parciales del capitulo

De acuerdo al estudio tedrico y metodoldgico realizado se determiné la necesidad
de crear una aplicacion web para contribuir a la eficiencia del proceso de
ensefianza aprendizaje de la ciencia Quimica como asignatura del onceno grado
de la ensefianza preuniversitaria en Cuba. De esta manera, el proceso de
automatizacion de la informacion permitird una mejor manipulaciéon y divulgacion
de los materiales referentes a la misma, asi como el facil acceso por parte de los
usuarios que interactien con ella, con vistas a que el proceso de ensefianza —

aprendizaje sea mas ameno, eficaz y motivador para estudiantes y profesores.

Se adopté al RUP como metodologia de desarrollo de sistemas, con el UML para
el modelado asistido por diagramas.

Combinado con el HTML para estructurar las paginas web, se utilizd el lenguaje
Java Script, el cual provee el dinamismo necesario. La presentacion de las
diferentes paginas, se elabor6 con CSS; y para implementar la l6gica del
problema, se utilizé PHP.

Entre las arquitecturas fisicas, se tomé a la de dos capas como la mas adecuada
debido a la experiencia en su manejo y a sus consabidos beneficios. De manera
l6gica, el codigo de la implementacion se organizo en tres partes interrelacionadas
mediante el patron de disefio conocido como MVC.

Por las ventajas evidenciadas en el estudio de determind utilizar como servidor
web el “Wamp”, gestor de base de datos “PostgreSQL”, y para el modelado de la

ingenieria “Visual Paradigm”.
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Capitulo Il: Disefio de una Aplicacién Web que contribuya
a mejorar el aprendizaje de la asignatura Quimica en
onceno grado.

En este capitulo se exponen las reglas del negocio a tener en cuenta para el
disefio del sistema, una caracterizacion de los actores y trabajadores del mismo,
sus casos de uso, conformandose el diagrama de casos de uso, la descripcion de
estos en formato expandido, y se muestran los diagramas de actividades y del
modelo objetos.

Ademas se describe de modo general el funcionamiento del sistema disefiado. Se
definen los requerimientos funcionales y no funcionales, se realiza la descripcion
del modelo de casos de uso del sistema, basandose en los actores y los casos de

uso.

2.1 Modelo del negocio

Cuando se hable de procesos de negocio se puede decir que son un grupo de
tareas relacionadas l6gicamente que se llevan a cabo en una determinada
secuencia y forma, que emplean los recursos de la organizacion para dar

resultados que apoyen sus obijetivos. (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

A partir de la definicion del proceso del negocio se realiz6 un estudio sobre la
enseflanza preuniversitaria en nuestra provincia y se detectd que existen
deficiencias en relacion a la informatizacién de asignaturas en cuestion, por lo que
después de identificado el proceso para ser modelado se escogio el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Quimica como asignatura del onceno grado en la

ensefianza media superior.

2.1.2 Reglas del negocio a considerar

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

Partiendo de lo planteado anteriormente fueron identificadas las siguientes reglas:
1. Para tener acceso a la informacién y herramientas que ofrece el sistema es

necesario que la persona se encuentre registrada como usuario del mismo.
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2. La Unica persona que tiene autorizacién para eliminar contenido o cuentas
de usuario del sistema asi como de crear un usuario con privilegios

administrativos es el profesor de la asignatura y el jefe de departamento.

3. La insercion de datos en el sistema va a ser realizada por el profesor, el jefe
de departamento y colectivo de la asignatura, estos datos deben cumplir
con la estructura para el tipo de informacion que se desea insertar.

4. El profesor debe orientarle ejercicios y ejemplos al estudiante para el
desarrollo de sus conocimientos.

5. El estudiante debe consultar la bibliografia para la realizacion realizar el

estudio.

o

El profesor debe evaluar los conocimientos del estudiante.

2.1.3 Modelado del negocio

El modelo de Casos de Uso del Negocio es el encargado de describir los procesos
de una empresa utilizando los casos de uso y los actores, en correspondencia, a
su vez, con los procesos del negocio y los clientes (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2006).

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

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

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

2.1.4 Actores del Negocio

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

Estudiante Para el estudio, el estudiante debe
consultar la bibliografia, que consiste en
libros de texto y algunos materiales

complementarios dispersos.

Tabla 1: Actor del negocio
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2.1.5 Trabajadores del Negocio

Un trabajador es una abstraccién de una persona (0 grupo de personas), una

maquina o un sistema automatizado; que actla en el negocio realizando una o

varias actividades, interactuando con otros trabajadores y manipulando entidades.

(Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006)

Trabajador del | Justificacién

Negocio

Profesor Es quien se encarga de la gestién de la informacién
gue solicita el estudiante.

Tabla 2 Trabajador del negocio

2.1.6 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Un diagrama de casos de uso representa graficamente a los procesos del negocio

como casos de usos y su interaccion con los actores. (Jacobson, Booch, &

Rumbaugh, 2006)

Para tener una vision general de los procesos del negocio en la entidad se

confecciona el diagrama de Casos de Uso del Negocio.

2.1.7 Descripcién de los Casos de Uso del negocio

Luego de identificar el proceso

del negocio es necesario explicarlo

detalladamente. A continuacion se muestra la descripcion del mismo.

Tabla 3 Descripcion del Caso de Uso del Negocio.

Caso de Uso del Negocio

Consultar bibliografia

Actor Estudiante
Propdsito Consultar la bibliografia orientada para realizar el estudio.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el profesor le orienta al alumno el estudio

independiente y este revisa la bibliografia que se encuentra a su disposicion en

ese momento (libro de texto, notas de clases y algunos materiales de apoyo

dispersos).

Curso Normal de los eventos
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Accién del Actor Respuesta del negocio

1. El Profesor orienta la bibliografia a

consultar.

2. El Estudiante revisa el libro de texto,
notas de clases y algunos materiales de

apoyo dispersos.

Prioridad alta

2.1.8 Diagrama de actividades

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

Para un mejor entendimiento del proceso en cuestion se realiza el Diagrama de
Actividad correspondiente al Caso de Uso del Negocio Solicitar Informacion. El

diagrama de actividad se presenta a continuacion.

Diagrama de actividades. CU Consultar bibliografia

Estudiante Profesor

Orienta la
bibliografia

Bibliografia
Consultar O\ __ dg
bibliografia [Estudiar]
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Figura 2. Diagrama de actividades. CU Consultar bibliografia.

2.1.9 Modelo de objetos del negocio

Un modelo de objetos del negocio es un modelo interno a un negocio. Describe
como cada caso de uso del negocio es llevado a cabo por parte de un conjunto de
trabajadores que utilizan un conjunto de entidades del negocio y unidades de

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

bibliografia
profesor

Figura 3. Diagrama del modelo de objetos.

2.2 Especificacion de los requisitos de software

2.2.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales permiten expresar una especificacibn mas
detallada de las responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten
determinar, de una manera clara, lo que debe hacer el mismo. (Jacobson, Booch,
& Rumbaugh, 2006)
Teniendo en cuenta lo planteado, el sistema propone los siguientes requerimientos
funcionales:
Requerimientos Funcionales
1. Iniciar sesion
1.1Entrar al sistema.
2. Autenticarse
2.1 Validar el nombre del usuario y su clave de acceso.
2.2 Validar que el usuario que se autentica tenga los permisos en el modulo
de administracion para introducir u obtener informacion del sistema.
3. Cambiar contrasefia el usuario.
4. Gestionar usuario

4.1 4.1Agregar nuevo usuario
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4.2 Modificar usuario.

4.3 Eliminar usuario.

5. Gestionar estudiante
5.1 Agregar nuevo estudiante
5.2 Modificar estudiante.
5.3 Eliminar estudiante.

6. Gestionar asignatura.
6.1 Adicionar asignatura.
6.2 Modificar asignatura.
6.3 Eliminar asignatura.

7. Mostrar asignatura.

8. Gestionar programa.
8.1 Adicionar programa.
8.2 Modificar programa.

8.3 Eliminar programa.

9. Mostrar programa.
10.Gestionar unidad.

10.1 Adicionar unidad.
10.2 Modificar unidad.
10.3 Eliminar unidad.
11.Mostrar unidad.
12.Gestionar epigrafe.
12.1 Adicionar epigrafe.
12.2 Modificar epigrafe.
12.3 Eliminar epigrafe.
13.Mostrar epigrafe.

14.Gestionar bibliografia.

14.1 Adicionar bibliografia.
14.2 Modificar bibliografia.

14.3 Eliminar bibliografia.
15.Mostrar bibliografia.
16.Gestionar ejercicios.
16.1 Adicionar ejercicios.
16.2 Modificar ejercicios.

16.3 Eliminar ejercicios.
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17.Mostrar ejercicios.
18.Gestionar material complementario.
18.1 Adicionar material complementario.
18.2 Modificar material complementario.
18.3 Eliminar material complementario.
19.Mostrar material complementario.
20.Gestionar calendario.
20.1 Adicionar calendario.
20.2 Modificar calendario.
20.3 Eliminar calendario.
21.Mostrar material calendario.
22.Gestionar enlaces.
22.1 Adicionar enlaces.
22.2 Modificar enlaces.
22.3 Eliminar enlaces.
23.Mostrar material enlaces.
24.Gestionar noticias.
24.1 Adicionar noticias.
24.2 Modificar noticias.
24.3 Eliminar noticias.
25.Mostrar material noticias.
26.Gestionar eventos.

26.1 Adicionar eventos.

26.2 Modificar eventos.

26.3 Eliminar eventos.
27.Mostrar material eventos.
28.Gestionar imagenes.
28.1 Adicionar imagenes.
28.2 Modificar imagenes.
28.3 Eliminar imagenes.
29.Mostrar galeria de imagenes imagenes.
30.Gestionar grupo.
30.1 Adicionar grupo.
30.2 Modificar grupo.

30.3 Eliminar grupo.
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31Mostrar material grupo.
32Gestionar entidad.
32.1 Adicionar entidad.
32.2 Eliminar entidad.
32.3 Modificar entidad.
33Gestionar Evaluacion.
33.1Agregar evaluacion.
33.2Modificar evaluacion.
33.3Eliminar evaluacion.
34Mostrar reporte evaluacion de estudiantes.

35Cerrar Sesion.

2.2.2 Requerimientos no funcionales

Requerimientos de Apariencia o Interfaz Externa

La interfaz estara disefiada de modo tal que el usuario pueda tener en todo
momento el control de la aplicacion, lo que le permitira ir de un punto a otro dentro
de ella con gran facilidad. Se cuidara porque la aplicacién sea lo mas interactiva
posible.

Requerimientos de Usabilidad

El producto esta orientado para ser usado por diferentes tipos de usuarios, entre
los que se encuentran aquellas personas que tengan poca experiencia en el uso
de la computadora y que soélo necesitarian un ligero entrenamiento sobre el
funcionamiento de los principales elementos de una interfaz estandar en el
ambiente del sistema operativo Windows (uso del Mouse, manejo de menus,
botones y cuadros de texto).

Requerimientos de Rendimiento

El sistema propuesto debe ser rapido en el procesamiento de la informacion asi
como a la hora de dar respuesta a la solicitud de los usuarios, ademas debe
permitir el acceso simultdneo a los datos por diferentes usuarios. Todo esto
depende en gran medida del uso que se le da a los recursos que se disponen en
el modelo Cliente/Servidor y de la velocidad de las consultas en la Base de Datos.
El sistema debera recuperarse en un corto periodo de tiempo ante cualquier falla.

Requerimientos de Soporte
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1. Se requiere un servidor de bases de datos con soporte para grandes
volimenes de informacién, velocidad de procesamiento y tiempo de
respuesta rapido en accesos concurrentes. Se documentara la aplicacion

para garantizar su soporte.

2. El administrador tendra la responsabilidad de mantener actualizada la
aplicacion.
3. El sistema debera permitir futuras mejoras y nuevas opciones que se le

quieran incorporar.

Requerimientos de Portabilidad

La plataforma seleccionada para desarrollar la aplicacion es Windows, pero puede

ser ejecutada desde otras plataformas que soporten el lenguaje PHP, por ejemplo

Linux.

Requerimientos de Seguridad

1. No se permitiran accesos sin autorizacion al sistema, para ello se definira
una politica de usuarios con roles y privilegios diferentes para que la
informacion pueda ser consultada por las personas autorizadas. Para ello el
sistema contard con cuatro tipos de usuarios, el administrador, el
investigador, el director y los usuarios, que segun el rol que tengan
asignado en el sistema sera el acceso a la parte de la informacién que le
corresponde.

2. Debe garantizar la conectividad e integridad de los datos almacenados a
través de la red. Esto esta garantizado por el Sistema Operativo.

3. Debe garantizar la confidencialidad para proteger la informacion de acceso
no autorizado. Esto estara garantizado por el Sistema Gestor de Base de
Datos.

Confiabilidad

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

fallos y que en caso de ocurrencia se minimicen las pérdidas de informacion.

Requerimientos de Ayuda y Documentacién en Linea

El sistema contara con una ayuda que explicara de manera clara y sencilla al

usuario todas las funcionalidades del sistema y esta estara disponible en todas las

ventanas del sitio.

Requerimientos de Software

Se debe disponer de un sistema operativo compatible. El sistema debe poderse

ejecutar en entornos Windows y/o Linux (Multiplataforma).
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Del lado del servidor se utilizara Wamp como servidor Web, PHP 5.3.5 o superior
como lenguaje de programacion, PostgreSQL como sistema gestor de base de
datos para garantizar la integridad y consistencia de la informacion.

Del lado del cliente se requiere un navegador que interprete las funciones bésicas
de Java Script, se recomienda Mozilla Firefox 3.0 o superior.

Requerimientos de Hardware

Para el desarrollo y puesta en practica del proyecto se requieren maquinas con los

siguientes requisitos:

1. Procesador de 400MHz y 256 MB de RAM.

2. Requiere 35 MB de espacio de disco duro.

3. Navegador Web.

4. Periférico de comunicacion: Médem y tarjeta de red.

5. Las computadoras situadas en los puestos de trabajo de los usuarios
requerirdn como minimo:

6. Un Procesador Pentium IV

7. 256 Mb de Memoria RAM

8. Deben estar conectadas en red con el servidor a través de una tarjeta de
red de 100 Mbps

9. Teclado y Mouse.

2.3- Descripcién del sistema propuesto

2.3.1 Modelo de casos de uso del sistema

El modelo de casos de uso permite que los desarrolladores del software y los
clientes lleguen a un acuerdo sobre los requisitos, es decir, sobre las condiciones
y posibilidades que debe cumplir el sistema. Describe lo que hace el sistema para

cada tipo de usuario (Jacobson et al., 2006).

2.3.2 Actores del sistema

Un actor no es mas que un rol que juega un usuario de Caso de Uso cuando
interaccionan con estos casos de uso. Los actores representan a terceros fuera
del sistema que colaboran con el mismo. Una vez que se han identificado los
actores del sistema, se ha identificado el entorno externo del sistema. (Jacobson,
Booch, & Rumbaugh, 2006).

Actor del Sistema Justificacion

Profesor Gestiona la informacion sobre, la asignatura, es el
encargado de todo el proceso soporte y mantenimiento
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del sistema.

Alumno Consulta y revisa la informacion.

Tabla 4: Actores del sistema.

2.3.3 Casos de uso del sistema

Dado el numero de casos de uso, se introducen paquetes para lograr una mejor
organizacion de los elementos en grupos. Sobre los paquetes del sistema
Pressman expresa: Subdividir los casos de uso en paquetes resulta de mucha
ayuda en la modelacion de cualquier sistema informatico. Los paquetes son un
mecanismo de organizacion de elementos que subdividen el modelo en otros mas
pequefios que colaboran entre si. (Pressman, 2007).

1. Paquete Administracién

1.1 Gestionar usuario

2. Paquete Gestion

2.1 Gestionar clase.

2.2 Gestionar ejercicios.

2.3 Gestionar estudiantes

2.4 Gestionar bibliografia.

3. Paquete Reportes

3.1 Mostrar datos de estudiantes.

3.2 Mostrar evaluacion de estudiantes.

4. Paguete Seguridad

4.1 Iniciar sesion

4.2 Cambiar contraseia

4.3 Cerrar sesion

2.3.4 Diagramas de casos de uso del sistema

Relacion entre los paquetes
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Administracion Reportes

V \%

Seguridad Gestion

Figura 4: Relacién entre los paquetes del sistema.

Requerimientos de Apariencia o Interfaz Externa

administrador
cambiar contrasena
profesor Usuarios
cerrar sesion
estudiantes

Figura 5. Diagrama de casos de uso. Paquete seguridad.
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Figura 6. Diagrama de casos de uso. Paquete Gestionar.

— -
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Profesor i .
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Figura 7. Diagrama de casos de uso. Paquete Administrar.
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Administrador Reportar datos de estudiantes

> Reportar evaluacion de estudiantes
i Usuario

Profesor
Ver datos de estudiante
% > Ver evaluacion de estudiantes

Usuariol

Estudiante

Figura 8. Diagrama de casos de uso. Pagquete Reportes.

2.3.5 Descripcién de los casos de uso del sistema

Tabla 5. Descripcion del caso de uso Crear cuenta.

Caso de uso Crear cuenta.
Actores Administrador.
Propésito: Crear un usuario en el sistema.

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

nuevo usuario. El caso de uso culmina con la actualizacién de los datos en el sistema.

Referencias RF-4

Prototipo Anexo 2

Tabla 6. Descripcion del caso de uso Autenticar usuario.

Caso de uso Autentificar usuario.
Actores Estudiante, Profesor, Administrador.
Propésito: Entrar al sistema.
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Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea entrar al sistema. Se muestra el
formulario donde introduce su nombre y su contrasefia. El caso de uso culmina con la

entrada de los usuarios al sistema.
Referencias RF-1, RF-1.1, RF-2.1,RF-2.2

Prototipo Anexo 3

Tabla 7. Descripcion del caso de uso Cambiar contrasefia.

Caso de uso Cambiar contrasefia.
Actores Estudiante, Profesor, Administrador.
Propésito: Cambiar la contrasefia.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea cambiar su contrasefia. Se
muestra un formulario donde introduce su actual y nueva contrasefia. El caso de uso

culmina con la actualizacién de los datos en el sistema.
Referencias RF-3

Prototipo Anexo 4

Tabla 8. Descripcion del caso de uso Gestionar usuario.

Caso de uso Gestionar usuario.

Actores Administrador.

Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un usuario al
sistema.

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

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

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

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

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

Referencias RF-4, RF-4.1, RF-4.2, RF-4.3
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Prototipo Anexo 5

Tabla 9. Descripcion del caso de uso Gestionar Asignatura.

Caso de uso Gestionar Asignatura.
Actores Profesor, Administrador.
Propoésito: Adicionar, modificar o eliminar una asignatura.

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

v' Cuando el usuario desea agregar una asignatura al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega la asignatura.

v' Cuando el usuario desea modificar una asignatura existente. Se muestra un listado
de las asignaturas existentes, selecciona la que desea modificar y realiza los
cambios.

v' Cuando el usuario desea eliminar una asignatura al sistema. Se muestra un listado
de las asignaturas existentes, selecciona la que desea eliminar y realiza los
cambios.

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

Tabla 10. Descripcion del caso de uso Gestionar Estudiantes.

Caso de uso Gestionar Estudiantes.
Actores Profesor, Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un estudiante.

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

v' Cuando el usuario desea agregar un estudiante. al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el estudiante.

v' Cuando el usuario desea modificar un estudiante. existente. Se muestra un listado
de los estudiantes. existentes, selecciona el que desea modificar y realiza los
cambios.

v" Cuando el usuario desea eliminar un estudiante al sistema. Se muestra un listado
del estudiante existente, selecciona el que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Tabla 11. Descripcion del caso de uso Gestionar Estudiantes.

Caso de uso Gestionar Evaluaciones.
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Actores Profesor, Administrador.

Propdsito: Adicionar, modificar o eliminar una evaluacion.

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

v' Cuando el usuario desea agregar una evaluacion. al sistema. Se muestra el area
de texto donde este agrega la evaluacion.

v' Cuando el usuario desea modificar una evaluacién. existente. Se muestra un
listado de las evaluaciones. existentes, selecciona el que desea modificar y realiza
los cambios.

v" Cuando el usuario desea eliminar una evaluacion al sistema. Se muestra un listado
de las evaluaciones existentes, selecciona la que desea eliminar y realiza los
cambios.

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

Tabla 12. Descripcion del caso de uso Gestionar programas.

Caso de uso Gestionar programa.
Actores Profesor, Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un Programa.

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

v' Cuando el usuario desea agregar un programa al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el programa.

v' Cuando el usuario desea modificar un programa existente. Se muestra un listado
de los programas existentes, selecciona el que desea madificar y realiza los
cambios.

v" Cuando el usuario desea eliminar un programa existente del sistema. Se muestra
un listado de los programas existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza
los cambios.

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

Tabla 13. Descripcion del caso de uso Gestionar unidad.

Caso de uso Gestionar unidad.

Actores Profesor, Administrador.

Propdsito: Adicionar, modificar o eliminar una unidad en el
sistema.
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Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:
v" Cuando el usuario desea agregar una unidad al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega la unidad.
v Cuando el usuario desea modificar una unidad existente. Se muestra un listado de
las unidades existentes, selecciona la que desea modificar y realiza los cambios.
v Cuando el usuario desea eliminar una unidad al sistema. Se muestra un listado de
las unidades existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Tabla 14. Descripcién del caso de uso Gestionar epigrafe.

Caso de uso Gestionar epigrafe.

Actores Profesor, Administrador.

Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un epigrafe en el
sistema.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:
v' Cuando el usuario desea agregar un epigrafe al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el epigrafe.
v' Cuando el usuario desea modificar un epigrafe existente. Se muestra un listado de
los epigrafes existentes, selecciona el que desea modificar y realiza los cambios.
v" Cuando el usuario desea eliminar un epigrafe al sistema. Se muestra un listado de
los epigrafes existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Tabla 15. Descripcion del caso de uso Gestionar bibliografia.

Caso de uso Gestionar bibliografia.
Actores Profesor, Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar una bibliografia.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:
v' Cuando el usuario desea agregar una bibliografia al sistema. Se muestra el area
de texto donde este agrega la bibliografia.
v' Cuando el usuario desea modificar una bibliografia existente. Se muestra un
listado de las bibliografias existentes, selecciona la que desea maodificar y realiza
los cambios.

v" Cuando el usuario desea eliminar una bibliografia al sistema. Se muestra un
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listado de las bibliografias existentes, selecciona la que desea eliminar y realiza

los cambios.

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

Tabla 16. Descripcion del caso de uso Gestionar glosario.

Caso de uso Gestionar glosario.

Actores Profesor, Administrador.

Propoésito: Adicionar, modificar o eliminar un glosario en el
sistema.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:
v' Cuando el usuario desea agregar un glosario al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el glosario.
v/ Cuando el usuario desea modificar un glosario existente. Se muestra un listado de
los glosarios existentes, selecciona el que desea maodificar y realiza los cambios.
v' Cuando el usuario desea eliminar un glosario al sistema. Se muestra un listado de
los glosarios existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Tabla 17. Descripcion del caso de uso Gestionar ejercicios.

Caso de uso Gestionar ejercicios.

Actores Profesor, Administrador.

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

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

v" Cuando el usuario desea agregar un ejercicio propuesto al sistema. Se muestra el
area de texto donde este agrega el ejercicio.

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

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

El caso de uso culmina con la actualizacion de los datos en el sistema.
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Tabla 18. Descripcion del caso de uso Gestionar entidad.

Caso de uso Gestionar entidad.

Actores Administrador.

Propoésito: Adicionar, modificar o eliminar una entidad en el
sistema.

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

v' Cuando el usuario desea agregar una entidad al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega la entidad.

v" Cuando el usuario desea modificar una entidad existente. Se muestra un listado de
las entidades existentes, selecciona la que desea modificar y realiza los cambios.

v" Cuando el usuario desea eliminar una entidad del sistema. Se muestra un listado
de las entidades existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los
cambios.

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

Tabla 19. Descripcion del caso de uso Gestionar grupo.

Caso de uso Gestionar grupo.

Actores Profesor, Administrador.

Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un grupo en el
sistema.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:
v/ Cuando el usuario desea agregar un grupo al sistema. Se muestra el area de texto
donde este agrega el grupo.
v" Cuando el usuario desea modificar un grupo existente. Se muestra un listado de
los grupos existentes, selecciona el que desea modificar y realiza los cambios.
v" Cuando el usuario desea eliminar un grupo del sistema. Se muestra un listado de
los grupos existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Tabla 20. Descripcion del caso de uso Gestionar calendario.

Caso de uso Gestionar calendario.
Actores Profesor, Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un calendario.
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Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:

v

v

v

Cuando el usuario desea agregar un calendario al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el calendario.

Cuando el usuario desea modificar un calendario existente. Se muestra un listado
de los calendarios existentes, selecciona el que desea modificar y realiza los
cambios.

Cuando el usuario desea eliminar un calendario del sistema. Se muestra un listado
de los calendarios existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los
cambios.

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

Tabla 21. Descripcién del caso de uso Gestionar anuncios.

Caso de uso Gestionar anuncios.
Actores Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un anuncio.

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

v

v

v

Cuando el usuario desea agregar un anuncios al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el anuncio.

Cuando el usuario desea modificar un anuncios existente. Se muestra un listado
de los anuncios existentes, selecciona el que desea modificar y realiza los
cambios.

Cuando el usuario desea eliminar un anuncio del sistema. Se muestra un listado

de los anuncios existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los

cambios.

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

Tabla 22. Descripcién del caso de uso Gestionar noticias.

Caso de uso Gestionar noticias.
Actores Administrador.
Proposito: Adicionar, modificar o eliminar una noticia.

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

v

Cuando el usuario desea agregar una noticia al sistema. Se muestra el area de

texto donde este agrega la noticia.
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v" Cuando el usuario desea modificar una noticia existente. Se muestra un listado de
las noticias existentes, selecciona la que desea modificar y realiza los cambios.
v" Cuando el usuario desea eliminar una noticia del sistema. Se muestra un listado

de las noticias existentes, selecciona la que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Tabla 23. Descripcion del caso de uso Gestionar evento.

Caso de uso Gestionar evento.
Actores Administrador.
Propésito: Adicionar, modificar o eliminar un evento.

Resumen: El caso de uso inicia por tres vias diferentes:
v/ Cuando el usuario desea agregar un evento al sistema. Se muestra el area de
texto donde este agrega el evento.
v Cuando el usuario desea modificar un evento existente. Se muestra un listado de
los eventos existentes, selecciona el que desea modificar y realiza los cambios.
v/ Cuando el usuario desea eliminar un evento del sistema. Se muestra un listado de
los eventos existentes, selecciona el que desea eliminar y realiza los cambios.

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

Conclusiones Parciales del capitulo

En este capitulo se realiz6 un analisis para conocer como funciona el negocio en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura de onceno
grado de la ensefianza preuniversitaria en Cuba, se estudiaron los procesos que lo
conforman, lo que permiti6 modelarlo mediante reglas, casos de uso, actores y
trabajadores que en él participan. Se definieron los principales requerimientos funcionales
del sistema, asi como los actores y su relacién con estos, se definieron los paquetes de
casos de uso que permiten agruparlos segun su funcionalidad y por Gltimo se realiza una
descripcion de cada caso de uso.
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Capitulo 3: Implementacién de la aplicacién propuesta
para apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje de la
Ciencia Quimica como asignatura de onceno grado en la

ensefanza preuniversitaria en Cuba:

Introduccién

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

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

3.1 Diagrama de Clases Web

El diagrama de clases es el principal diagrama de andlisis y disefio, en él se representan
las clases, con sus atributos, operaciones, interfaces y relaciones que existen entre ellas;
se puede dividir en capas, aplicacién y datos, las cuales muestran por separado las clases
que intervienen en la logica de la aplicacion, la interfaz de usuario y el almacenamiento de
datos. El diagrama de clases Web, representa a las paginas légicas como clase, y de
igual manera se representan sus relaciones, sobre el tema Jacobson, Booch & Rumbaugh
expresan: “Un diagrama de clases Web representa las colaboraciones que ocurren entre
las paginas, donde cada pagina l6gica puede ser representada como una clase. Al tratar
de utilizar el diagrama de clases tradicional para modelar aplicaciones Web surgen varios
problemas, por lo cual los especialistas del Rational plantearon la creacién de una
extension al modelo de andlisis y disefio que permitiera representar el nivel de abstraccion
adecuado y la relaciébn con los restantes artefactos de UML” (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2006).

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

elaboraron los siguientes diagramas de clases Web:
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Figura 10. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar grupo.
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Aclualizar

©510 08 UND Druoha
poro los

optorcotipos wob

<<build>> g

——>>| 010 05 unn prusba
pare los

ostoreotipos wob

©%10 05 Una Druoba
poro los

ostorootipos wab
===
Sp_principal

Cp_principal

p_modificar programa
<<link>>

2510 86 UND Pruoba
pore los

ostareotipos wob

p_eliminar programa

Figura 12. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar programa.
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Figura 14. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar epigrafe
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Figura 15. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar bibliografia
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Figura 18. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar calendario.
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Figura 19. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar eventos.
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Figura 20. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar anuncios.
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Figura 27. Diagramas de clases de disefio. Caso de uso Gestionar Galeria Imagen.

3.2 Disefio de la base de datos

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

y partiendo de lo obtenido en ésta (Garcia, 2006).
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3.2.1 Diagrama de clases persistentes

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

A partir de este planteamiento se definieron las clases que participan en el modelo logico
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Introducciones
|-id_introduccion : int e <<ORM Persistable>>
lintroduccion : String SSORM el "N"'“"‘" 2 reicios
= KE id_ejercicios : int
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’ id_grupo g i) stz
id_ohtidad rupoid_gr
<<ORM Porsistable>> - _oatieding > 7° | id_entidad
Eventos Tt g _entidad
-id_evento : int eventos N
l-evento : String O-1 T <<OoRM Persismble>>

id_entdad Entidad

0.* l-id_entidad : int
id_entidad |-nombre : String
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id_entidadd_entidad
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0.*
<<ORM Persistable>>
Enlaces
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usbarios unidad
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0.
<<ORM Persistable>>
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I-id_usuario : int Aimch
-nombre : String |-id_anuncio : int
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epigrifeid_unidad

bibliografia

<<ORM Persistable>>
estudiante afia
1 |-id_bibliografia : int
|-bibliog : String

0.1

id_estudiante <<ORM Persistable>>
03 Evaluacion
l-id_evaluacion : int
-nombre : String

[-nota : Double

id_estudiante

Figura 23. Diagrama de Clases persistentes.

3.2.2 Diagrama del Modelo Fisico de Datos

El modelo fisico de datos o0 modelo de datos, representa la estructura o descripcion fisica
de las tablas de la base de datos y se obtiene a partir del modelo l6gico de datos
(Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).
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Figura 24. Diagrama de modelo Fisico de Datos

3.3 Principios de disefo

El disefio de la interfaz de un Sitio Web, la concepcion de la ayuda y el tratamiento de
excepciones tiene gran influencia en el éxito o fracaso del mismo. A continuacién se

describen los principios de disefio seguidos para el desarrollo del sistema en cuestion.
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3.3.1 Estandares en la interfaz de la aplicaciéon

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

La interfaz disefiada para el sistema presenta las siguientes caracteristicas:

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

e EI vocabulario no utiliza términos técnicos, acercandose al utilizado por los
usuarios.

¢ Informacion legible.

e Lanavegaciény el uso del sistema es f4cil.

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

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

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

la base de datos son rapidos e incrementales obteniéndose resultados inmediatos.

3.3.2 Concepcion general de la ayuda

Dentro del mundo de los Sitios Web en general, la ayuda constituye una parte importante
del sistema. Las tendencias actuales apuntan a que estas no deben ser muy detallistas o
extensas, sino simplemente explicaciones sencillas y aclaraciones del producto y de las
operaciones que puede realizar el usuario sobre el mismo. Se concibi6 una ayuda
amigable y practica para el médulo del sistema relacionado con la entrada y actualizacién
de los datos. La ayuda de la aplicacion quedé formada por un menu interno que contiene
las funcionalidades del sistema. El usuario podrd navegar por cada uno de ellos y

consultar la funcionalidad que realiza, descrita de un modo fécil de entender.

3.3.3 Tratamiento de errores

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

validados en el cliente, entonces la validacion se realiza en el servidor. En cualquiera de
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los dos casos los mensajes de error que emite el sistema se muestran en un lenguaje

claro, preciso y de facil comprension para los usuarios.

3.3.4 Seguridad

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

registre en la base de datos sea totalmente consistente e integra.

3.4 Modelo de implementacion

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

3.4.1 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue muestra la forma en que los componentes se desplegaran en
el sistema, en este se detalla las especificaciones de la red, del servidor y los requisitos
de hardware. Segun Jacobson, Booch, & Rumbaugh un diagrama de despliegue es un
diagrama que muestra la configuracién de los nodos que participan en la ejecucion y de
los componentes que residen en ellos (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

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

Diagrama de despliegue.

Servidor Web y Servidor de BD

Cliente

SO multiplataforma <<HTTP>>
navegador Web
recomendado:

Moxilla Firefox

SO multiplataforma
servidor Web:
Apache

Figura 25. Diagramas de despliegue.
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3.4.2 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra la organizacién y las dependencias entre un
conjunto de componentes. Los diagramas de componentes cubren la vista de
implementacion estatica de un sistema. Se relacionan con los diagramas de clases en que
un componente se corresponde, por lo comun, con una o mas clases, interfaces o
colaboraciones (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2006).

La siguiente figura muestra el diagrama de componentes:

= =
| "

vista controlador modelo

bd_quimisoft

Figura 26.Diagrama de Componentes.

Conclusiones parciales del capitulo

En el capitulo en cuestién se pueden apreciar el resultado de la etapa de implementacion
del sistema. Se desarrollaron los diagramas de clases, el disefio de la base de datos, el
diagrama de despliegue y el de componentes. Ademas, se describieron los principios de
disefio seguidos, especificamente, estdndares de la interfaz de usuario, el formato de
reportes, el tratamiento de excepciones, la concepcién de la ayuda y los estandares de

codificacion.
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Conclusiones:

Los fundamentos tedricos y metodoldgicos sustentaron la elaboracion de una
Aplicacion Web para contribuir al proceso de ensefianza - aprendizaje de la Ciencia
Quimica como asignatura del onceno grado en la ensefianza preuniversitaria en
Cuba. Se adoptaron las metodologias, las herramientas y los lenguajes adecuados
para el disefio e implementacion de dicho sitio.

Se disefid la Aplicacion Web para contribuir al proceso de ensefianza - aprendizaje
de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno grado en la ensefianza
preuniversitaria en Cuba para los profesores y estudiantes. Se adopté como
metodologia de desarrollo al RUP, con el UML para el modelado asistido por
diagramas, utilizando para su modelado la herramienta Visual Paradigm. Se
seleccionaron los actores del sistema y del negocio, y sus respectivos casos de
usos.

Se implementé una Aplicacion Web para apoyar el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la Ciencia Quimica como asignatura del onceno grado en la
ensefianza preuniversitaria en Cuba, utilizando el lenguaje PHP para la I6gica del
negocio y los lenguajes Java Script y HTML para la interfaz del usuario. Se utilizd
para ello la herramienta Dreamweaver 8, a PostgreSQL como gestor de base de
datos por ser de cédigo abierto, pues este ofrece las ventajas de mantenimiento,
reusabilidad, escalabilidad y robustez que demande el sistema en el futuro. De
manera légica, el codigo de la implementacion se organiz6 en tres partes

interrelacionadas mediante el patron de disefio conocido como MVC
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Recomendaciones

1. Poner a prueba el sistema durante un periodo de tiempo significativo para comprobar su

desempeiio.

2. Ampliar el marco de la aplicacion y no dejarlo solamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la ciencia quimica como asignatura del onceno grado, sino que ampliar

Su uso para otras asignaturas y grados diferentes.

3. Ampliar su funcionalidad con nuevos moédulos de contenido.
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