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RESUMEN

HECODER, es un software educativo que trabaja de forma colaborativa permitiendo a
los estudiantes generar diagramas de tipo Entidad — Relacion (E-R) de bases de datos en
tiempo real, propicia la colaboracion, retroalimentacion y participacion de todos los
estudiantes por los que este conformado un equipo de trabajo para lograr la soluciéon de un

ejercicio de E-R.

Permite al Maestro administrar tareas, ejercicios, equipos de trabajo y monitorear en
tiempo real los avance sobre tareas o ejercicios que estén resolviendo los equipos de trabajo,
asi como poder interactuar con ellos en diversas formas y espacios de tiempo por medio de

chat o la base de datos de conocimientos.

HECODER elimina la barrera de un lugar fisico como un aula escolar asi como un
horario establecido para poder trabajar en equipo y aportar los conocimientos de cada

integrante para retroalimentar a todo el equipo.



ABSTRACT

HECODER, is an educational software that works collaboratively allowing students to
generate diagrams of type Entity - Relationship (ER) database in real time, allows for
collaboration, feedback and participation of all students by which this formed a team to

achieve resolution of an exercise of ER.

Allows the teacher manage tasks, exercises, work teams and monitor in real time the
progress on tasks or exercises that are solving teams and interact with them in various forms

and spaces of time through chat or base knowledge data.

HECODER removes a physical barrier such as a classroom and a schedule to bring

teamwork and knowledge of each member to provide feedback to the team.
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

En este capitulo se mencionan los antecedentes relacionados con las Plataformas de
Software Colaborativos. De igual forma se plantea la problematica encontrada, asi como la
propuesta de solucion, la cual consiste en el desarrollo de una plataforma colaborativa que
permita la generacion en tiempo real de diagramas de tipo Entidad — Relacion de bases de

datos.

Para finalizar este capitulo se establecen los objetivos, asi como la justificacion, el

alcance y las limitaciones del proyecto de software.



CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

En la actualidad es cada vez menos probable el realizar las tareas diarias sin el uso
directo o indirecto de una computadora o aparato tecnologico. Es un hecho que la tecnologia
constantemente evoluciona, se reinventa y busca siempre la forma mas simple y rapida de

hacer el trabajo de forma eficaz y eficiente para lograr aprovechar al méaximo el tiempo.

Debido a lo anterior, los términos de: trabajo en equipo, colaboracién, internet, redes
sociales, chat, celulares, tabletas, computadoras, ya son parte del lenguaje coloquial de las
personas, por lo que el uso y aprovechamiento de los grandes avances en la tecnologia no son
exclusivos del sector publico o privado, ya que estos practicamente han permeado a la gran

parte de la sociedad en diferentes campos de trabajo o esparcimiento.

Estudios (Carreras, 2005) sustentan que “en los ultimos afios estd cobrando relativa
importancia las aplicaciones disefiadas para la colaboracidon entre personas o grupos de
personas... Asi pues emerge el Trabajo Colaborativo Soportado por Computadora (o CSCW,
Computer Supported Cooperative Work) con el objetivo de estudiar tanto el desarrollo de las

aplicaciones de trabajo como el impacto que provocan en la sociedad”.

De forma similar se originan los sistemas de Aprendizaje Colaborativo Soportado por
Computadora (o CSCL, Computer Supported Collaborative Learning). “Estos sistemas
ofrecen versiones electronicas de muchas actividades y recursos presentes en las aulas de
ensefianza tradicional (presencial). Asi, es posible disponer de espacios para trabajo
compartido, lecturas y presentaciones online, resultados de evaluaciones y calificaciones,
listados de bibliografia, repositorios de ejercicios y materiales, etc. Contando también con
herramientas de comunicacion sincrona y/o asincrona como chat, foro y email, todo lo cual da
soporte tanto a la comunicacién como a la colaboracion entre los estudiantes.” (Costaguta,

2009)



De igual forma el autor (Costaguta, 2009) sefiala que el CSCL répidamente fue
adoptado en el ambito de la educacion a distancia por las facilidades expuestas en el parrafo
anterior, y porque a través del soporte computacional logra independizar a los estudiantes de
las variables tiempo y espacio (estudiantes ubicados en puntos geograficos distantes, e incluso,

contribuyendo en momentos diferentes en el tiempo, pueden trabajar colaborativamente).

Enfocando el tema de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC)
en el &mbito Académico se puede afirmar que el uso de las TIC ha propiciado un cambio en
los procesos y metodologias en que los docentes imparten sus catedras y también la forma de
como los educandos adquieren nuevos conocimientos. En este sentido estudios (Madrid, 2007)
sefialan que “el uso de las TIC en las universidades del mundo ha sido uno de los principales
factores de induccidon al cambio y adaptacion a las nuevas formas de hacer y de pensar

iniciadas a partir de los ochenta en los distintos sectores de la sociedad”.

De igual forma (Madrid, 2007) afirma que “el uso de las TIC han facilitado a un gran
nimero de estudiantes el acceso a la informacioén, y han modificado significativamente el
proceso de ensefianza- aprendizaje.” Por su parte (Graells, 2011) sustenta que “como en los
demas ambitos de actividad humana, las TIC se convierten en un instrumento cada vez mas
indispensable en las instituciones educativas, en donde puede realizar multiples

funcionalidades:

= Fuente de informacion (hipermedia).

Canal de comunicacion interpersonal y para el trabajo colaborativo y para el

intercambio de informacion e ideas (e-mail, foros telematicos).

Medio de expresion y para la creacion (procesadores de textos y graficos, editores de

paginas web y presentaciones multimedia, camara de video).

» [nstrumento cognitivo y para procesar la informacion: hojas de célculo, gestores de

bases de datos.

* Instrumento para la gestion, ya que automatizan diversos trabajos de la gestion de los

centros: secretaria, accion tutorial, asistencias, bibliotecas.



* Recurso interactivo para el aprendizaje. Los materiales didacticos multimedia informan,

entrenan, simulan guian aprendizajes, motivan.
= Medio ludico y para el desarrollo psicomotor y cognitivo.

Hablando de las TIC como instrumento cognitivo y para el aprendizaje distribuido y
colaborativo, (Graells, 2011) sefiala que cuando las TIC se utilizan como complemento de las
clases presenciales (0 como espacio virtual para el aprendizaje, como pasa en los cursos on-
line) se puede considerar que se adentra en el ambito del aprendizaje distribuido,
planteamiento de la educacion centrado en el estudiante que, con la ayuda de las TIC posibilita
el desarrollo de actividades e interaccion tanto en tiempo real como asincronas. Los
estudiantes utilizan las TIC cuando quieren y donde quieren (maxima flexibilidad) para
acceder a la informacion, para comunicarse, para debatir temas entre ellos o con el profesor,

para preguntar, para compartir e intercambiar informacion.

Es importante mencionar que un pilar en la evolucion de las TIC es la Ingenieria de

Software (IS), la cual (Sommerville, 2005) define como "... una disciplina de la ingenieria
cuya meta es el desarrollo costeable de sistemas de software. Este es abstracto e intangible. No

esta restringido por materiales, o gobernado por leyes fisicas o por procesos de manufactura.".

1.2 Planteamiento Del Problema

Hoy en dia hay una gran variedad de aplicativos que permiten realizar diagramas
vectoriales para diversas necesidades, de igual manera ofrecen la posibilidad de poder
compartirlos con un grupo de trabajo utilizando diversos canales de comunicacion. Sin
embargo estas plataformas en su mayoria web, estdn orientados a la comparticion del
documento en si, y sobre todo a la disponibilidad en todo momento de la informacion

generada.

En el 2011 surge en el Departamento de Ingenieria en Sistemas Computacionales del

Instituto Tecnoldgico de Motul la necesidad de contar con una plataforma colaborativa que



permita como primera instancia la resolucion de forma colaborativa de ejercicios de diagramas

de Entidad - Relacion de bases de datos, en diferentes variables de tiempo y espacio.

Asi mismo debe de permitir la administracion de los alumnos por grupos y asu vez por
equipos de trabajo. De igual manera debe de poder administrarse los ejercicios que el o los
maestros suban a la plataforma, los cuales a la hora de ser marcados como tareas tendran
fechas de entrega. El aplicativo debe de contar con un canal de comunicacion que permita a
los integrantes el poder intercambiar sus conocimientos y puntos de vista en tiempo real sobre
el ejercicio que se esté realizando en el momento, asi como una base de conocimientos y
preguntas frecuentes. También debe de permitir al maestro la posibilidad de retroalimentar a

los alumnos sobre las tareas que se marquen.

El Departamento de Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnologico
de Motul requiere de dicha plataforma que cumpla con los requisitos anteriores poder
emplearla en sus aulas y proporcionar una nueva forma de generacion de conocimientos entre

sus alumnos y maestros.

1.3 Objetivos

1.3.1 General

Desarrollar una Plataforma Colaborativa que permita la Generacion en tiempo real de

Diagramas de tipo Entidad — Relacion de bases de datos.

1.3.2 Especificos

1. Obtener los requerimientos de funcionalidad de la herramienta.
2. Analizar los requerimientos.
3. Realizar el disefio de clases, utilizando el lenguaje unificado de modelado (UML)

4. Disefiar la capa de Datos en C#.



5. Disefiar la capa de Negocios u Objetos en C#.

6. Disefiar las interfaces graficas de la aplicacion en C#.
7. Integrar las 3 capas de la aplicacion.

8. Realizar pruebas de aplicacion.

9. Analizar los resultados de las pruebas.

1.4 Justificacion

De acuerdo con lo investigado hasta el momento en las diversas fuentes relacionadas con las
plataformas colaborativas orientadas al proceso educativo, se puede decir que no existe una
herramienta de software para satisfacer todas las necesidades que tiene El Departamento de
Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnologico de Motul, por lo que se
justifica el desarrollo de una plataforma colaborativa que genere en tiempo real diagramas de
Entidad-Relacion, y que permita a los alumnos trabajar en la resolucion de problemas de
disefio de bases de datos dentro de equipos de trabajo permitiéndoles a los usuarios diferentes

esquemas de colaboracion en espacio y tiempo.

1.5 Delimitacion

En este apartado se conoceran los alcances y limitantes del proyecto.

1.5.1 Alcances

= La plataforma colaborativa permitira administrar a las personas que utilizan la aplicacién, en tres
clases de usuarios diferentes: Administrador General, Maestros y Alumnos.

» El software permitird al maestro administrar cuales y cuantos ejercicios estan disponibles
en la plataforma.

» Los alumnos deberan poder ser agrupados en grupos de estudio y asu vez en equipos de

trabajo.



» Los ejercicios deberan poder ser agrupados en tareas que seran asignados a equipos de
trabajo en un determinado orden de ejecucion y estas deberdn de tener un orden de
ejecucion de ejercicios por equipo y una fecha de finalizacion.

» EIl maestro podra en cualquier momento revisar avances de ejercicios en cualquier tarea
asignada a cualquier equipo de su grupo de trabajo.

* El maestro podra realizar una retroalimentacion escrita en la version final de cada ejercicio
de cada tarea asignada.

» Los diagramas resultantes de los ejercicios podran ser impresos.

» El software puede ejecutarse en una red local o por internet.

1.5.2 Limitaciones

* El Unico manejador de base de datos soportado en la plataforma sera MySQL version 5.0.

» La plataforma es de tipo Escritorio.

» Es necesario instalar el software en cada una de las computadoras en la cuales se desee
tener acceso a la plataforma.

» Esnecesario contar con una conexion de red a la base de datos del servidor.

= El software no determinara si la solucion del ejercicio es correcto o incorrecto.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan los fundamentos tedricos utilizados para el desarrollo del
proyecto de software. Se muestra la metodologia utilizada, asi como también las diferentes
herramientas de software usadas en el desarrollo (lenguaje de programacion, sistema gestor de

bases de datos, entre otros).

También se comenta acerca del aprendizaje colaborativo y su importancia para el
proyecto. Por ultimo, se incluye el estado del arte en el cual se mencionan algunas
herramientas colaborativas para ver las caracteristicas, las similitudes y diferencias que estas

herramientas tienen con el software desarrollado.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

2.1 Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo busca propiciar espacios en los cuales se dé el desarrollo de
habilidades individuales y grupales a partir de la discusion entre los estudiantes al momento de
explorar nuevos conceptos, siendo cada quien responsable de su propio aprendizaje. Se busca
que estos ambientes sean ricos en posibilidades y mas que organizadores de la informacion
propicien el crecimiento del grupo. Diferentes teorias del aprendizaje encuentran aplicacion en
los ambientes colaborativos; entre éstas, los enfoques de Piaget y de Vygotsky basados en la

interaccion social (Lucero, 2003).

Muhlenbrock considera que el aprendizaje colaborativo es el compromiso mutuo
establecido entre un grupo de personas, que se agrupan en un esfuerzo coordinado para dar
respuestas a una tarea. Para €I, este tipo de organizacion permite entender los procesos que se

gestan al trabajar entre pares (Murcia, 2004).

Dillenbourg entre tanto, afirma que la clave para entender el aprendizaje colaborativo es
reconocer las relaciones que se establecen entre la situacion que se plantea, las interacciones
que emergen y en consecuencia, los procesos y efectos que se generan en ella (Dillenbourg,
1999). Estos cuatro elementos que se describen a continuacion se constituyen en los elementos
clave que deben tenerse en cuenta al momento de evaluar un contexto de aprendizaje

colaborativo (Dillenbourg, 1999):

» La situacion, establecida a partir del grado de simetria de las acciones, el conocimiento

y el estatus de los participantes para dar resolucion a la tarea en forma conjunta.

= Las interacciones, enmarcadas dentro de la situacion colaborativa que se ha establecido.
Estas pueden ser interactivas, sincronicas y negociables. Dichas interacciones influyen

en los procesos cognitivos de cada uno de los participantes.



* Los mecanismos de aprendizaje, obtenidos a partir de la interaccion entre pares. Estos
pueden ser aquellos que operan en el caso de la cognicion individual, como aquellos
que operan a nivel grupal como la apropiacion, el mutuo modelamiento y la

internalizacion.

= Los efectos del aprendizaje colaborativo, generalmente medidos a partir de un pre-test o
post-test con los cuales se pretende obtener una medicion de las ganancias que han

obtenido los estudiantes.

En definitiva, la clave para entender los procesos que se dan al interior del aprendizaje
colaborativo son las relaciones bidireccionales que se establecen entre estos cuatro elementos.
En la modalidad de aprendizaje colaborativo haciendo uso de herramientas tecnoldgicas
(Computer-Supported Collaborative Learning - CSCL) se presentan los mismos elementos,
pero la dindmica organizacional varia por el uso de una herramienta (computador) que media

el aprendizaje colaborativo.

Al hablar de CSCL es importante hacer la diferencia entre el concepto del trabajo
colaborativo y el aprendizaje colaborativo, ya que pueden causar confusion al momento de
analizar este trabajo, a pesar de que ambas comparten las interacciones como base del éxito
grupal. El primero (Computer-Supported Collaborative Learning) o CSCW, es usado a nivel
organizacional en donde la divisién de las labores estd definida de antemano y le facilitan al
individuo alcanzar aprendizajes relacionados con los objetivos de la organizacion (Lucero,
2003). Por el contrario el CSCL se da en contextos de aprendizaje colaborativo escolar donde
el desarrollo personal y grupal se constituye en el vector de su funcionamiento, donde la

division de las labores no estd predeterminada (Murcia, 2004).

A continuacion se enlistan algunas de las ventajas que genera el aprendizaje

colaborativo:
Con respecto a la ejecucion de tareas grupales:

* Promueve el logro de objetivos cualitativamente mas ricos en contenido, pues retine

propuestas y soluciones de varias personas del grupo.
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Se valora el conocimiento de los demés miembros del grupo.

Incentiva el desarrollo del pensamiento critico y la apertura mental.

Permite conocer diferentes temas y adquirir nueva informacion.

Fortalece el sentimiento de solidaridad y respeto mutuo, basado en los resultados del

trabajo en grupo.
Aumenta:
= El aprendizaje de cada uno debido a que se enriquece la experiencia de aprender.
= [a motivacion por el trabajo individual y grupal.
* El compromiso de cada uno con todos.
» La cercania y la apertura.
= Las relaciones interpersonales.
= [La satisfaccion por el propio trabajo.
= Las habilidades sociales, interaccién y comunicacion efectivas.

» La seguridad en si mismo.

La autoestima y la integracioén grupal.
Disminuye:
» Los sentimientos de aislamiento.

* El temor a la critica y a la retroalimentacion.
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2.2 Fundamentos De Ingenieria De Software

Sommerville define a la Ingenieria de Software con las siguientes lineas:

“La Ingenieria del Software es una disciplina de la Ingenieria que comprende todos los
aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion del

sistema, hasta el momento de que este se utiliza” (Sommerville, 2005, p. 6).
En la definicion anterior que presenta el autor existen dos palabras clave:
Ingenieria:

La ingenieria es el estudio y la aplicacion de las distintas ramas de la tecnologia. La
actividad del ingeniero supone la concrecion de una idea en la realidad. Esto quiere decir que,
a través de técnicas, disefios y modelos, y con el conocimiento proveniente de las ciencias, la
ingenieria puede resolver problemas y satisfacer necesidades humanas. La ingenieria también
supone la aplicacion de la inventiva y del ingenio para desarrollar una cierta actividad. Esto,
por supuesto, no implica que no se utilice el método cientifico para llevar a cabo los planes

(Otazu, 2007).
Software:

El software no son solo programas, sino todos los documentos asociados y la
configuracion de datos que se necesitan para hacer que estos programas operen de manera
correcta. Un sistema de software consiste en diversos programas independientes, archivos de
configuracion que se utilizan para ejecutar estos programas, un sistema de documentacioén que
describe la estructura del sistema, la documentacion para el usuario que explica como utilizar
el sistema y sitios web que permitan a los usuarios descargar la informacion de productos

recientes (Sommerville, 2005).

El software de computadora es el producto que los ingenieros de software construyen y
después mantienen en el largo plazo. El software se forma con (1) las instrucciones
(programas de computadora) que al ejecutar se proporcionan las caracteristicas, funciones y el

grado de desempefio deseados; (2) las estructuras de datos que permiten que los programas
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manipulen informacion de manera adecuada; y (3) los documentos que describen la operacion

y uso de los programas (Pressman, 2005).

Otras definiciones de Ingenieria del Software también son véalidas, a continuacion se enlistan

algunas de ellas:

» La Ingenieria de Software es una disciplina que integra el proceso, los métodos, y las

herramientas para el desarrollo de software de computadora (Pressman, 2005).
= EIl IEEE ha elaborado una definicién mas comprensible al establecer:

“Aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y
mantenimiento del software, es decir, la aplicacion de la ingenieria al software. 2) El estudio

de enfoque como en 1)” (IEEE, 1993).

» La Ingenieria de Software es mas que una disciplina o un cuerpo de conocimiento, la
ingenieria es un verbo, una palabra de accion, una manera de abordar un problema

(Pressman, 2005, p. 23).

Entre las principales areas de estudio y/o investigacion dela Ingenieria de Software se

encuentran las siguientes:
= Me¢étodos y Metodologias de Desarrollo de Software
» Procesos de Desarrollo de Software
= QGestion de Proyectos de Software
» Medicion y Estimacion de Software
» Ingenieria de Requisitos / Requerimientos
* Ingenieria de Software Empirica
= Gestion de Riesgos

= [Usabilidad de Software
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» Evaluacion de Software
= Meétricas de Software

» (Calidad de Software

* M¢étodos Formales

* Ingenieria Web

2.3 Lenguaje Unificado De Modelado: UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es un lenguaje estdndar para la escritura de
proyectos de software. El UML puede ser usado para visualizar, especificar, construir y

documentar los componentes de un sistema de software extenso.

El UML es apropiado para una gran variedad de sistemas de modelado de sistemas de
informacion de empresas para aplicaciones distribuidas basadas en Web aun mas para sistemas
empotrados de tiempo real. Este es un lenguaje muy expresivo, que abarca todos los
panoramas necesarios para desarrollar y estructurar tales sistemas. Para aprender a usar UML
adecuadamente se requiere aprender tres elementos principalmente: los bloques de
construccion bésicos, las reglas que dictan como esos bloques deben ser relacionados y

algunos mecanismos que aplica todo el tiempo el lenguaje (Oktaba, 1999).

UML es un proceso independiente que 6ptimamente debe ser usado en un proceso que
es un anejador de caso de uso, con arquitectura central, iterativa e incremental. En términos de
estos conceptos, un sistema representa las cosas (u objetos) que se estan desarrollando, visto
desde diferentes perspectivas por diferentes modelos, con las vistas presentadas en forma de

diagramas.

Segun Oktaba normalmente, se veran las partes estaticas del sistema usando uno de los cuatro
diagramas siguientes:
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Diagramas de clases

Diagramas de objetos

Diagramas de componentes

Diagramas de implementacion

Y para ver las partes dindmicas de un sistema, Oktaba afirma que se usaran los siguientes

diagramas:
» Diagrama de casos de uso
» Diagrama de secuencia
* Diagrama de colaboracion
* Diagrama de estados

» Diagrama de actividades

2.3.1 Casos De Uso

Los casos de uso se aplican para capturar el comportamiento propuesto del sistema que
se estd desarrollando, sin especificar como se implemento. Proporcionan una manera para que
los desarrolladores establezcan un entendimiento comun con los expertos del dominio y los
usuarios finales. Sirven para ayudar a validar la arquitectura y verificar como el sistema
evoluciona durante el desarrollo. Como se implementa el proyecto, los casos de uso se llevan a
cabo mediante colaboraciones, en donde sus elementos trabajan para realizarlos (Oktaba,
1999). En UML, tales comportamientos se modelan como casos de uso que posiblemente se
especifiquen independientemente de su realizacion. Un caso de uso es una descripcion de un
conjunto de secuencias de acciones, incluyendo variantes, que un sistema ejecuta, y asi,

producir un resultado importante para un actor.
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Un caso de uso posiblemente tenga variantes. En todos los sistemas se encontrardn
aquellos que son versiones especializadas de anteriores, casos de uso que son incluidos como
parte de otros, y los que extienden el comportamiento a partir de otros. También se puede
factorizar el comportamiento comun y reutilizable de un conjunto de casos de uso
organizandolos en tres clases de relaciones. Graficamente, se representa mediante una elipse

(Ver Figura 2.1).

Eliminar Cliente

Actualizar Cliente
|
I

|
=
Administrador dePeN Buscar Cliente

]
<<gxtgnd>>

1
1
Crear Cliente
Vi VA
Crear Cliente Gold Crear Cliente Premium

Figura 2.1 Ejemplo de un Caso de Uso

2.3.2 Clases

Las clases son el bloque constructor mas importante de cualquier sistema orientado a
objetos; es una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos,
operaciones, relaciones y semantica, ademas, implementa una o mas interfaces. Las clases se
usan para representar el vocabulario del sistema que se esta desarrollando, deben incluir
abstracciones que forman parte del dominio del problema; también se usan para representar

elementos de software, de hardware y hasta aquellos que son puramente conceptuales.
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Las clases bien estructuradas son sencillas y forman parte de una distribucion

balanceada de responsabilidades dentro del sistema.

El modelado de un sistema involucra identificar los elementos que son importantes
desde tu punto de vista, los cuales integraran el vocabulario del sistema que estds modelando y
cada uno de ellos sera distinto de los otros y contard con un conjunto de propiedades. En
UML todos estos elementos son modelados como clases. Una clase no es un objeto individual,

mas bien representa todo un conjunto de objetos.

En software, muchos lenguajes de programacion soportan directamente el concepto de
clase, lo cual es excelente, porque eso significa que las abstracciones que creas pueden, en
muchas ocasiones, ser mapeadas directamente a uno de estos lenguajes, alin si estas son de

elementos que no son software, por ejemplo un cliente, un negocio o una conversacion.

UML proporciona una representacion grafica de una clase, como se pude apreciar en la

Figura 2.2.

Esta notacion permite visualizar una abstraccion independiente de cualquier lenguaje de
programacion especifico y de una manera que permite enfatizar sus partes mas importantes: su

nombre, atributos y operaciones.

Producto

+ Precio : string

+ Titulo : string

+ Autor : string

+ Editorial : string

+ Preferencias : int
+ AfodeEdicion © int

+ Vender() : void
+ Comprar() : void
+ VerCatalogo() : void

Figura 2.2 Ejemplo de una Clase.
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2.3.3 Secuencias

Enfatiza el orden de tiempo de los mensajes. Graficamente, este diagrama es una tabla
que muestra objetos ordenados junto al eje de las X y los mensajes, son ordenados en

incremento de tiempo junto al eje de las Y, como puede observarse en la Figura 2.3:

% InterfaceUsuario ReglashNegocio ProcesoRegistro

- Cajero | |

|
| | |
1 RegistrarCIiente(}; | |
1.1: ReqgistrarClients()

:ﬁ1 2 RefrescarPantalla( )

1.9: Registr%rCIiente()
| P

Dd 1.2.1: Analizar()
|
1 i.?.']: RefrescarPantalla()

‘ _eValido?()

1.2.2: Registrar()

- — ]

Figura 2.3 Ejemplo de un Diagrama de Secuencia.

Para hacer un diagrama de secuencia es recomendable tomar en cuenta los siguientes

puntos:

= Colocar los objetos que participan en la interaccion en la parte de arriba del diagrama, a

través del eje de las X.
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* Colocar los objetos que inician la interacciéon a la izquierda y los objetos mas

subordinados a la derecha.

= Colocar los mensajes que estos objetos envian y reciben junto al eje de las Y, en orden

de incremento de tiempo de arriba hacia abajo.

= Existe la linea de vida del objeto, que representa la existencia de un objeto en un periodo

de tiempo.

= Existe el foco de control, que muestra el periodo de tiempo en el que el objeto se

encuentra representando una accion

2.3.4 Actividades

Los diagramas de actividades permiten describir como un sistema implementa su
funcionalidad, modelan el comportamiento dindmico de un procedimiento, transaccion o caso
de uso haciendo énfasis en el proceso que se lleva a cabo. De igual forma son uno de los
elementos de modelado que son mejor comprendidos por todos, ya que son herederos directos

de los diagramas de flujo (Moyano)

Los diagramas de actividad son mas expresivos que los diagramas de flujo. También

heredan caracteristicas de:
* Los diagramas de estados.

* Los diagramas de flujo de datos.

En un diagrama de actividad se pueden representar los objetos de datos que se generan,
se consumen o se intercambian en un proceso y que son relevantes para su descripcion. En la

Figura 2.4 puede observarse un diagrama de actividades.

19



+0Orden de Compra Completa?

H Recibir Orden de Compra _ Action1 ]

Si

Mo

{ Enviar Producto ] [ Generar Factura ]

@( I| Enviar Factura I

Figura 2.4 Ejemplo de un Diagrama de Actividades.

2.4 Arquitectura Del Software

En los inicios de la informatica, la programacion se consideraba un arte, debido a la
dificultad que entrafiaba para la mayoria de los mortales, pero con el tiempo se han ido
desarrollando metodologias y férmulas o trucos para conseguir los propositos que se deseen. A
todas estas técnicas se les ha llama Arquitectura del Software. Larman menciona la siguiente

definicion de Arquitectura del Software:

“Una arquitectura es el conjunto de decisiones significativas sobre la
organizacion del sistema de software, la seleccion de los elementos estructurales y sus
interfaces, con los que se compone el sistema, junto con su comportamiento tal como se
especifica en las colaboraciones entre esos, la composicion de esos elementos
estructurales y de comportamiento en subsistemas progresivamente mas amplios, y el

estilo de arquitectura que guia esta organizacién” (Larman, 2003).

La arquitectura de software debe de establecer los fundamentos para que analistas,
disefiadores, programadores, etc. trabajen en una linea comin que permita alcanzar los

objetivos y necesidades del sistema de informacion.
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Una arquitectura de software se selecciona y disefia con base en unos objetivos y
restricciones. Los objetivos son aquellos prefijados para el sistema de informacion, pero no
solamente los de tipo funcional, también otros objetivos como la mantenibilidad,

auditabilidad, flexibilidad e interaccion con otros sistemas de informacion.

Las restricciones son aquellas limitaciones derivadas de las tecnologias disponibles para
implementar sistemas de informacion. Unas arquitecturas son mas recomendables de
implementar con ciertas tecnologias mientras que otras tecnologias no son aptas para
determinadas arquitecturas. Por ejemplo, no es viable emplear una arquitectura software de

tres capas para implementar sistemas en tiempo real.

2.4.1 Programacion En 3 Capas

La programacioén por capas es un estilo de programaciéon en la que el objetivo
primordial es la separacion de la logica de negocios de la 16gica de disefio, un ejemplo basico
de esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario (Ver Figura 2.5)

(Partners, 2009).

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

< |
S 5
o ]
S S
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

S

Figura 2.5 El modelo de aplicacion 3 Capas.
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La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios
niveles y en caso de algin cambio sélo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre
codigo mezclado. Un buen ejemplo de este método de programacion serda: Modelo de
interconexion de sistemas abiertos. Ademas permite distribuir el trabajo de creacion de una
aplicacion por niveles, de este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto

de niveles, simplemente es necesario conocer la API que existe entre niveles.

En el disefo de sistemas informaticos actual se suelen usar las arquitecturas multinivel
o Programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una misién simple,
lo que permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en
caso de que las necesidades aumenten). El disefio mas en boga actualmente es el disefio en tres

niveles (o en tres capas).
Capa de Presentacion:

Es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica la informacién y
captura la informacion del usuario dando un minimo de proceso (realiza un filtrado previo
para comprobar que no hay errores de formato). Esta capa se comunica Unicamente con la

capa de negocio.

Capa de Negocio:

Es donde residen los programas que se ejecutan, recibiendo las peticiones del usuario y
enviando las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de logica del
negocio) debido a que es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta
capa se comunica con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o

recuperar datos de €l.

Capa de Datos:
Es donde residen los datos. Esta formada por uno o méas gestor de bases de datos que
realiza todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o

recuperacion de informacion desde la capa de negocio.
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Todas estas capas pueden residir en un unico ordenador (no seria lo normal), si bien lo
mas usual es que haya una multitud de ordenadores donde reside la capa de presentacion (son
los clientes de la arquitectura cliente/servidor). Las capas de negocio y de datos pueden residir
en el mismo ordenador, y si el crecimiento de las necesidades lo aconseja se pueden separar en
dos o mas ordenadores. Asi, si el tamafio o complejidad de la base de datos aumenta, se puede
separar en varios ordenadores los cuales recibiran las peticiones del ordenador en que resida la

capa de negocio.

Si por el contrario fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la
separacion, esta capa de negocio podria residir en uno o mas ordenadores que realizarian
solicitudes a una unica base de datos. En sistemas muy complejos se llega a tener una serie de
ordenadores sobre los cuales corre la capa de datos, y otra serie de ordenadores sobre los

cuales corre la base de datos.

En una arquitectura de tres niveles, los términos "capas" y "niveles" no significan lo
mismo ni son similares. El término "capa" hace referencia a la forma como una solucion es
segmentada desde el punto de vista 16gico: Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos. En
cambio, el término "nivel", corresponde a la forma en que las capas ldgicas se encuentran

distribuidas de forma fisica. Por ejemplo:

» Una solucion de tres capas (presentacion, logica, datos) que residen en un solo
ordenador (Presentacion + ldgica + datos). Se dice, que la arquitectura de la solucion

es de tres capas y un nivel.

» Una solucioén de tres capas (presentacion, ldgica, datos) que residen en dos ordenadores
(presentacion + logica, logica + datos). Se dice que la arquitectura de la solucion es de

tres capas y dos niveles.

= Una solucioén de tres capas (presentacion, logica, datos) que residen en tres ordenadores
(presentacion, logica, datos). La arquitectura que la define es: solucion de tres capas y

tres niveles.
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2.5 Herramientas de Software para el Desarrollo de la Aplicacion

Para el desarrollo del proyecto se utilizaron diversas herramientas de software las cuales

se mencionan a continuacion y se describen en los apartados siguientes:

» Lenguaje de programacion (Microsoft® C# )

= Sistema gestor de bases de datos (Mysql)

= Entorno de Desarrollo Integrado (Microsoft Visual Studio® 2010)

* Administrador de bases de datos (PhpMyAdmin)

= Aplicacion servidor Apache

= Componentes dee stilos graficos para Microsoft Visual Studio® DevComponents®

= SDK Microsoft Office Visio 2007®

Los unicos software que requieren licencia para su uso son: Microsoft Visual Studio 2010® y

DevComponents®, todos los demas son software libre.

2.5.1 Microsoft® C#

C# (léase, en inglés C sharp) es un lenguaje de programacion que permite el desarrollo
de aplicaciones para Internet, para moéviles y aplicaciones de propdsito general. Inicialmente
se desarroll6 para programar en la plataforma .NET, pero dadas las caracteristicas de ésta y la
estandarizacion que se ha hecho de su estructura por parte de las principales entidades de
estandares internacionales, se han desarrollado otras plataformas que cumplen con dicha
estructura y por lo tanto C# puede ser utilizado como lenguaje de programaciéon en ellas

(Pedro, 2011).
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El lenguaje C# es orientado a objetos y se ha creado basandose en la estructura de C y
C++, especialmente su sintaxis y potencia, y adoptando el estilo y metodologia de la
programacion en Visual Basic. Sin embargo es importante aclarar que C# no es el resultado de
la evolucion directa de ninguno de estos lenguajes, sino que ha sido creado desde cero, para
programar sobre la plataforma .NET, la cual en esencia es una libreria de clases que contienen

o encapsulan una gran cantidad de funciones que trabajan sobre el sistema operativo.

La caracteristica fundamental de este aspecto, es que dichas clases tienen una estructura
comun para todos los lenguajes que trabajen sobre esta plataforma. Esto trae como
consecuencia que una clase que sea programada en C#, podrd ser heredada o utilizada en
cualquier lenguaje de la plataforma, como pueden ser Visual Basic .NET o JScript, para

comenzar.

Los programas de C# se ejecutan en .NET Framework, el cual le permite acceder a una
infraestructura dotada con lenguajes de programacion como C#, Visual Basic .NET, C++ y
JScript, y con la posibilidad de acceder a infinidad de servicios utiles para desarrollar

cualquier tipo de aplicacion.

El proceso de compilacion de C# es simple en comparacion con el de C y C++, y es mas
flexible que en Java. No hay archivos de encabezado independientes, ni se requiere que los
métodos y los tipos se declaren en un orden determinado. Un archivo de cédigo fuente de C#

puede definir cualquier nimero de clases, estructuras, interfaces y eventos.

2.5.2 Microsoft® Visual Studio 2010

Es una de las mas poderosas herramientas para desarrollo construida por la humanidad
y es facil concluirlo si se analiza todo lo que ofrece: Desarrollo de aplicaciones de Consola, de
Windows Forms, WPF, Silverlight, Web Sites, Web Applications, Web Services, Windows
Services, Librerias de Clase, Windows Store Apps, Cloud Computing, Windows Phone,

XBOX, DirectX, Office, Reporting Services, Sharepoint, Workflow y Lightswitch.
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Permite el desarrollo nativo y administrado para todas las plataformas soportadas por
Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE, Windows Phone, .NET Famework,
NET Compact Framework, Microsoft Silverlight y WinRT.

El poderoso editor de cddigo soporta IntelliSense y code refactoring para un desarrollo
veloz y seguro. Ademads el debugger integrado puede funcionar a nivel de codigo y a nivel de
maquina. Cuenta con soporte a diversos lenguajes: C/C++, VB.NET, C#, F#, motores de
visualizacién web como HTML Simple, ASP.NET, ASP.NET MVC, y Razor y a través de
instalaciones adicionales, M, Python, Ruby y muchos mas. Ademas soporte a HTML,

XHTML, HTMLS, XML/XSLT, JavaScript, JSON y CSS3 (WarNov, 2012).

Por si fuera poco, es totalmente extensible, con mas de 3300 extensiones y plugins
disponibles para descargar en la galeria online; de manera que cada vez mas y mas
funcionalidades se agregan a este micro mundo de desarrollo. Estos plugins permiten que en
cualquier momento se pueda descargar componentes con codigo pre-escrito, utilidades,
herramientas y acceso por ejemplo a plataformas Open Source independientes como GitHub

para administrar codigo fuente.

WarNov (WarNov, 2012) hace énfasis en que un servidor que se adapte al IDE puede
perfectamente hacer una planeacion y seguimiento de proyectos, asi como administrar el
control de codigo fuente, de items de trabajo y de evolucion del proyecto, todo con una

variedad de metodologias que incluyen tanto las agiles como las convencionales.

2.5.3 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin es una herramienta de software libre escrito en PHP, la intencion de
manejar la administracion de MySQL a través de la World Wide Web. PhpMyAdmin es

compatible con una amplia gama de operaciones con MySQL. Las operaciones mas utilizadas
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son compatibles con la interfaz de usuario (bases de datos de gestion, tablas, campos,
relaciones, indices, usuarios, permisos, etc), mientras que usted todavia tiene la capacidad de

ejecutar cualquier sentencia SQL directamente (PhpMyAdmin, 2008).

PhpMyAdmin viene con una amplia gama de documentacion y los usuarios pueden
actualizar nuestras paginas wiki para compartir ideas y HOWTOs para diversas operaciones.
El equipo de PhpMyAdmin intentard ayudar si surge cualquier problema, se puede usar una
variedad de canales de soporte para obtener ayuda. Para facilitar el uso de una amplia gama de
personas, PhpMyAdmin estd siendo traducido a 69 idiomas y es compatible con los dos

idiomas LTR y RTL.

PhpMyAdmin ha ganado varios premios. Entre otros, fue elegida como la mejor
aplicacion PHP en varios premios y ha ganado todos los afos los Premios de la Comunidad
SourceForge.net Choice como "Mejor herramienta o utilidad para los administradores de
sistemas". PhpMyAdmin es un proyecto de catorce afnos de edad, con una base de codigo

estable y flexible. La version de PhpMyAdmin que se decidi6 trabajar fue la 2.8.2.

Segun documentacion oficial (Team, 2012) afirma que PhpMyAdmin puede:

» Visualizar y borrar bases de datos, tablas, vistas, campos e indices
= Mostrar multiples resultados a través de procedimientos almacenados o consultas
= (Crear, copiar, borrar, renombrar y alterar bases de datos, tablas, campos e indices

= Realizar labores de mantenimiento de servidor, bases de datos y tablas, dando consejos

acerca de la configuracion del servidor
» Ejecutar, editar y marcar cualquier expresion SQL, incluyendo consultas en lote
= (arga tablas con el contenido de ficheros de texto
= (Creay lee volcados de tablas

= Exporta datos a varios formatos: CSV, XML, PDF, ISO/IEC 26300 - «OpenDocument
Text and Spreadsheet», Microsoft Word 2000 y LATEX
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Importar datos y estructuras MySQL de planillas OpenDocument, asi como también

archivos XML, CSV y SQL
Administrar multiples servidores
Gestionar privilegios y usuarios de MySQL
Comprobar la integridad referencial en las tablas MyISAM

Mediante Query-by-example (QBE), crear consultas complejas conectando

automaticamente las tablas necesarias
Crear graficos PDF del disefio de su base de datos
Buscar globalmente o solamente en una parte de una base de datos

Transformar los datos almacenados a cualquier formato usando un conjunto de
funciones predefinidas, como mostrar objetos binarios (BLOBs) como imégenes o

enlaces de descarga
Visualizar cambios en bases de datos, tablas y vistas
Capacidad de trabajar con tablas InnoDB y claves foraneas
Capacidad de utilizar mysqli, la extension MySQL mejorada

Crear, editar, ejecutar y eliminar funciones y procedimientos almacenados («stored

proceduresy)
Crear, editar, exportar y eliminar eventos y disparadores

Comunicarse en 62 idiomas distintos

2.5.4 MySQL

MySQL, el sistema de gestion de bases de datos SQL Open Source mas popular, lo

desarrolla, distribuye y soporta MySQL AB. MySQL AB es una compaiiia comercial, fundada

por los desarrolladores de MySQL. Es una compaiiia Open Source de segunda generacion que

une los valores y metodologia Open Source con un exitoso modelo de negocio (MySql, 2012).

La version con la que se trabajo durante el desarrollo fue la 5.0.22.
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Entre las caracteristicas mas importantes y destacables que posee se encuentran los

siguientes:

= Se encuentra escrito en C y en C++.

* Probado con un amplio rango de compiladores diferentes

* Funciona en diferentes plataformas.

= Usa GNU Automake, Autoconf, y Libtool para portabilidad.

= APIs disponibles para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, Ruby, y Tcl.

= Uso completo de multi-threaded mediante threads del kernel. Pueden usarse facilmente

multiple CPUs si estan disponibles.
* Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional.
= Usa tablas con compresion de indice.

= Relativamente sencillo de afadir otro sistema de almacenamiento. Esto es 1util si desea

afiadir una interfaz SQL para una base de datos propia.
= Un sistema de reserva de memoria muy rapido basado en hilos.
= Joins muy rapidos usando un multi-join de un paso optimizado.
= Tablas hash en memoria, que son usadas como tablas temporales.

» Las funciones SQL estan implementadas usando una libreria altamente optimizada y
deben ser tan rapidas como sea posible. Normalmente no hay reserva de memoria tras
toda la inicializacion para consultas.

* El cédigo MySQL se prueba con Purify (un detector de memoria perdida comercial) asi
como con Valgrind, una herramienta GPL (http://developer.kde.org/~sewardj/).

= El servidor esta disponible como un programa separado para usar en un entorno de red
cliente/servidor. También estd disponible como biblioteca y puede ser incrustado en
aplicaciones autonomas. Dichas aplicaciones pueden usarse por si mismas o en

entornos donde no hay red disponible.
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2.5.5 Apache Web Server

El proyecto Apache HTTP Server es un esfuerzo de desarrollo de software de
colaboracion destinadas a crear una aplicacion robusta, de codigo fuente de calidad comercial,
con muchas caracteristicas, y libremente disponible de un HTTP (Web) del servidor. El
proyecto es administrado conjuntamente por un grupo de voluntarios ubicados en todo el
mundo, el uso de Internet y la Web para comunicarse, planear y desarrollar el servidor y su
documentacioén correspondiente. Este proyecto forma parte de la Fundacion de Software
Apache. Ademas, cientos de usuarios han contribuido con ideas, cddigo y documentacion del
proyecto. Este archivo estd destinado a describir brevemente la historia del Servidor Apache
HTTP y reconocer los muchos colaboradores (Apache, 2012). La version con la cual se trabajo

en la aplicacion fue la 2.2.2.

A continuacion se mencionan algunas de las caracteristicas de este servidor web:
= Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente universal.

* Es una tecnologia gratuita de codigo fuente abierto. El hecho de ser gratuita es
importante pero no tanto como que se trate de codigo fuente abierto. Esto le da una
transparencia a este software de manera que si se quiere ver que es lo que se estd
instalando como servidor, se puede saber, sin ningun secreto, sin ninguna puerta

trasera.

* Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las
capacidades del servidor Web Apache. Actualmente existen muchos modulos para
Apache que son adaptables a €ste, y estan ahi para que se instalen cuando se necesiten.
Otra cosa importante es que cualquiera que posea una experiencia decente en la
programacion de C o Perl puede escribir un moédulo para realizar una funcion

determinada.

* Trabaja con gran cantidad de Perl, PHP y otros lenguajes de script. Perl destaca en el

mundo del script y Apache utiliza su parte del pastel de Perl tanto con soporte CGI
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como con soporte mod perl. También trabaja con Java y paginas jsp. Teniendo todo el

soporte que se necesita para tener paginas dinamicas.

» Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el
servidor. Es posible configurar Apache para que ejecute un determinado script cuando

ocurra un error en concreto.

* Tiene una alta configurabilidad en la creacion y gestion de logs. Apache permite la
creacion de ficheros de log a medida del administrador, de este modo se puede tener un

mayor control sobre lo que sucede en el servidor.

2.5.6 DotNetBAR

La Suite DotNetBar para Visual Studio consta de 78 componentes para la creacion de
impresionantes interfaces de usuario de caracter profesional, facilitando la programaciéon por
medio del Visual Studio. Por mas de 10 afios DotNetBar esta ayudando a los desarrolladores
como a crear elegantes dichas interfaces. Es conveniente puntualizar que dicho software no es

de tipo codigo abierto, sino que es propiedad de DevComponents.

El motivo por el cual se optd por esta suite fue para darle una interfaz de usuario mas
atractiva y elegante a la plataforma. DevComponents (DotNetBar, 2012) afirma que
DotNetBar es el primer componente en el mundo en introducir todas las funciones de Office
2013, Office 2010, Windows 7 y Office 2007. En el proyecto se trabajo con la Version 10.0.0
de dicha Suite.

2.5.7 SDK Microsoft® Office Visio® 2003

En el desarrollo de la aplicacion se utilizé el SDK (Software Development Kit) de

Microsoft Office Visio 2003 el cual proporciona a los desarrolladores las herramientas,
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muestras y documentacion para apoyar el desarrollo de soluciones a medida en la plataforma
de Visio 2003 con Microsoft Visual Studio 6.0 y Microsoft Visual Studio. NET 2003 o
posteriores. Especificamente se empled en la parte de la diagramacioén de los ejercicios de

Entidad —Relacion de bases de datos.

El SDK esta pensado para programadores principiantes y avanzados de Office Visio, al
igual que para quienes son integradores de sistemas y entornos de desarrollo corporativo. Este
SDK contiene la primera version del entorno de desarrollo ShapeStudio contiene aplicaciones
de ejemplo de Microsoft Visual Basic. NET y Microsoft Visual C #. La version del SDK con
la que se trabajo fue la del 2003.

2.6 Aplicaciones Cliente-Servidor

Esta arquitectura consiste basicamente en que un programa, el cliente informatico
realiza peticiones a otro programa, el servidor, que les da respuesta. Aunque esta idea se puede
aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola computadora, es mas ventajosa en un

sistema multiusuario distribuido a través de una red de computadoras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso estd repartida entre los clientes y los
servidores, aunque son madas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la
centralizacion de la gestion de la informacidon y la separacion de responsabilidades, lo que
facilita y clarifica el disefio del sistema. La separaciéon entre cliente y servidor es una
separacion de tipo logico, donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola

maquina ni es necesariamente un so6lo programa.

Una disposicion muy comun son los sistemas multicapa en los que el servidor se
descompone en diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes computadoras
aumentando asi el grado de distribucion del sistema. La arquitectura cliente-servidor sustituye
a la arquitectura monolitica en la que no hay distribucién, tanto a nivel fisico como a nivel

logico. En la Figura 2.6 se puede ver el ejemplo de esta arquitectura.
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Ventajas de la arquitectura cliente-servidor:

= (Centralizacion del control: los accesos, recursos y la integridad de los datos son
controlados por el servidor de forma que un programa cliente defectuoso o no

autorizado no pueda danar el sistema.
= Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de clientes y servidores por separado.

= Se reduce el trafico de red considerablemente. Idealmente, el cliente se comunica con el

servidor utilizando un protocolo de alto nivel de abstraccion como por ejemplo SQL.

o

Figura 2.6 Ejemplo de una aplicacion de tipo cliente/servidor.

2.7 Estado Del Arte

En este apartado se mencionan tres plataformas colaborativas. Las herramientas de
diagramacion CACOO y GLIFFY son de tipo Web, mientras que CREATELY tiene una

version en web y una en escritorio.

La tabla 2.1 visualiza una comparativa de opciones que ofrecen las plataformas
anteriores versus (Herramienta Colaborativa para la Generacion de Diagramas Entidad-

Relacion de Bases de Datos) HECODER.
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Tabla 2.1 Comparativa de Plataformas Colaborativas.

CARACTERISTICA O FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA

Relativo a la Colaboracion

1. Herramienta Colaborativa

COMPARATIVA DE PLATAFORMAS COLABORATIVAS

1.1. Permite la colaboracion en tiempo real

1.2. Permite crear Grupos de Trabajo con los usuarios de la aplicacion

1.3. Permite crear Equipos de Trabajo dentro de los grupos trabajo

2. Permite la Generacion de Diagramas

2.1. Los Diagramas son de Tipo Entidad — Relacion de Bases de Datos

3. Cuenta con un Chat para conversacion

3.1. El Chat es por equipo de trabajo

3. Cuenta con una seccion de preguntas frecuentes: FAQ’s

4. Permite Crear Ejercicios

4.1. Permite la Comparacion automatica de las soluciones de Ejercicios.

4.2. Permite una supervision delos ejercicios en tiempo real

4.3. Permite Asignar Tareas que contienen ejercicios a equipos de Trabajo
Relativo a Precios de Licenciamiento

1. Es gratuito

RIS RSN XSS SN XSS S

RISXSSXSSSN XSS

IR JRNENE IR NENENE ISR NEN

SISS SIS SN SNSNSNSSS

1.1. Limite de Usuarios en modalidad prueba

1.1. Limite de Dias para utilizarlo en modalidad prueba

2. Puede tener versiones con licencia de pago

1. Permite su ejecucion en Internet

SIS NS

SIS NS

SIS NS

Relativo a la Forma de Ejecucion y Comportamiento

R R R

2. Permite su ejecucion en una red local sin internet

3. Permite agregar o eliminar elementos en las plantillas de componentes

4. Permite la impresion de los diagramas

1. Permite diferentes tipos de Perfiles en la aplicacion

SIS XS

<

SIS XS

<

SN XS

<

Relativo a la Seguridad

SIS SN S

<\

1.1. Tiene el Perfil de Administrador General

<\

<\

<\

<\

%)
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1.2. Tiene el Perfil de Maestro )4 4 * /
1.3. Tiene el Perfil de Alumno )4 )4 4 /
2. Permite un Respaldo de la Base de datos desde la aplicacion )4 )4 4 V4
3. Permite una Restauracion de la Base de datos desde la aplicacion )4 )4 4 V4
/= Aplica en algunos casos /" = Siempre aplica ® =No Aplica
2.7.1 CACOO

Cacoo es una interesante herramienta 2.0 para crear diagramas de forma online con la
particularidad de poder elaborarlos colaborativamente con otros usuarios. Fue desarrollado en
Fukuoka, Japon, por Nulab Inc. Cacoo tiene una interfaz clara y sencilla que facilita mucho su
uso. Ademas de los iconos correspondientes a las diversas opciones de edicion, Cacoo cuenta
con un chat para poder hablar y comunicarse con los usuarios durante los trabajos

colaborativos, los cuales pueden ser en tiempo real.

Un diagrama creado con Cacoo puede ser editado por multiples personas al mismo
tiempo. Los cambios se reflejan en tiempo real. Trabajar con Cacoo parece como si todos
estuvieran trabajando juntos en una misma habitacion. En los diagramas elaborados con esta
herramienta se puede dibujar, incluir texto, imagenes (predisefiadas o subirlas desde nuestro
ordenador) y todo tipo de figuras geométricas, bocadillos para texto, iconos y dibujos

decorativos.

En la figura 2.7 se presenta la interfaz de esta herramienta. También permite exportar los
trabajos a formato PNG, compartirlos a través de enlaces y en las redes sociales

(EducaconTIC, 2012).
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Figura 2.7 Interfaz de CACOO.

A continuaciéon se enuncian algunas de las caracteristicas principales que posee esta

plataforma colaborativa:

* Esuna Herramienta en Linea

= Se pueden crear Equipos de trabajo

= Se puede exportar a diversos formatos como PDF, JPG, PNG, SVG

= Se puede chatear en linea con los miembros de un equipo de trabajo

* Los miembros del equipo pueden modificar en tiempo real los diagramas

= Cuenta con una amplia gama de pinceles, ademéas de que se puede crear nuevos pinceles

personalizados a partir de imagenes de vectores.

= Contiene una traduccion al Espafiol

2.7.2 CREATELY
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Creately es un software de diagramacion y disefio operado por Cinergix Ltd., Pty Esta
basado en la nube Flex de Adobe / tecnologias Flash y proporciona una plataforma de
comunicacion visual para los equipos virtuales. Se puede utilizar para crear diagramas de
flujo, diagramas de Gantt, organigramas, diseios UML, mapas mentales, los disefios de placas

de circuitos, arte garabato y muchos otros tipos de diagramas (Cinergix, 2012).

Cuenta con una interfaz de arrastrar y soltar WYSIWYG vy facil de utilizar funciones de
colaboracion. Su principal producto es una aplicacion basada en un navegador con soporte
para todos los navegadores modernos como Firefox, Safari, Chrome y Opera navegador (Ver

Figura 2.8).

Para las personas que prefieren offline de diagramas que proporcionan un software de

escritorio que se ejecuta en Microsoft Windows, Mac OS y Linux.
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Figura 2.8 Interfaz web de CREATELY.

A continuacion se enuncian algunas de las caracteristicas principales que posee esta

plataforma colaborativa:
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= Potente colaboracion en tiempo real

= Permite crear multiples proyectos, comparte con los clientes y el equipo de
= Permite un historial de versiones completo para todos los diagramas

= Post-it estilo de comentarios de revision

» Puede publicar diagramas, empotrado en sitios web / blogs / wikis

2.7.3 GLIFFY

Se trata de una solucion en formato cloud computing (usa el software directamente de la
web como un servicio) desarrollado por Gliffy, Inc., que permite en unos pocos minutos
realizar graficos de muchos tipos. Entre otros, es posible realizar diagramas de software,
interfaces graficas, diagramas de Venn, organigramas, diagramas de flujo, diagramas de red y
mapas de construccion. Los trabajos realizados pueden ser exportados en formatos como JPG

y PNG (Bortnik, 2010).

“Aunque Gliffy.com no logra superar a Visio (especialmente en la galeria
gréfica), si lo hace ante otros productos como Creately y brinda un excelente equilibrio

en la relacion prestaciones / costo / requerimientos” (Bortnik, 2010).

Al igual que otros servicios de este tipo, Bortnik comenta que es posible contratar
extensiones pagas que ofrecen mas (y mejores) funcionalidades, pero la version gratuita es de
excelente calidad.

Existen aplicaciones de escritorio que realizan la misma tarea y que quizas algunos usuarios
las prefieran, especialmente Microsoft Visio, la aplicacion predilecta para esta tarea por la
gran mayoria de los usuarios (también es posible exportar el trabajo a formato de Visio para

continuarlo alli) (Ver Figura 2.9).
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[ document properties
Floorplan

Pl Gl Una base de datos para una pequefia empresa debe contener informacion acerca de clientes, articulos y pedidos. Hasta el momento se registran los siguientes datos en documentos varios:

+Para cada cliente: Nimero de cliente {inico), Direcciones de envio (varias por cliente}, Saldo, Limite de crédito (depende del cliente, pero en ningiin caso debe superar los 3.000.000 pts), Descuento.

« Para cada articulo: Nimero de articulo (iinico), Fabricas que lo distribuyen, Existencias de ese articulo en cada fabrica, Descripcion del articulo.

* Para cada pedido: Cada pedido tiene una cabecera y el cuerpe del pedido. La cabecera esta formada por el ndmero de cliente, direccion de envio y fecha del pedido.

El cuerpo del pedido son varias lineas, en cada linea se especifican el nimero del articulo pedide y la cantidad.

Ademas, se ha determinado que se debe almacenar la informacién de las fabricas. Sin embargo, dado el uso de distribuidores, se usara: Nimero de la fabrica (dnico) y Teléfono de contacto.

Entity-Relationship Y se desean ver cuantos articulos {en total) provee la fabrica, También, por informacién estratégica, se podria incluir informacion de fabricas alternativas respecto de las que ya fabrican arficulos
para esta empresa.

Nota: Una direccion se entendera coma N°, Calle, Comuna y Ciudad, Una fecha incluye hora. Se pide hacer el diagrama ER para la base de datos que represente esta informacion.
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Figura 2.9 Interfaz web de GLIFFY.

El editor con todas las funciones Gliffy diagrama Online oftrece:

» Herramientas robustas y capacidades tunicas de colaboracion.
= @alerias de plantilla para poner en marcha la creacion de diagramas.
= Bibliotecas de formas extensas con caracteristicas de uso de importacion de imagenes

= Ahorro automatico y revision de control para el seguimiento de los cambios entre los

usuarios.
= Con un solo clic permite la publicacion web.

* Lo mejor en su clase de seguridad.
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CAPITULO 3: DESARROLLO

En este capitulo se muestran las actividades que se realizaron para el desarrollo de la
plataforma colaborativa. A partir de este momento se utilizarda HECODER para referirse a la

plataforma colaborativa de software o simplemente “el software”, o “la plataforma”.

Para explicar de una manera clara y concisa el desarrollo de la plataforma es necesario
comentar que se utilizé una programacion en 3 Capas: Datos, Negocios y Presentacion. Se
hablaran de los casos de uso, clases, diagramas de secuencia y actividades que se realizaron

para este proyecto.

Y por ultimo, se describen algunas interfaces principales del sistema y algunas de las

pruebas realizadas al mismo.
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CAPITULO 3: DESARROLLO

3.1 Listado De Requerimientos

Un desarrollo de software tiene éxito si se han comprendido perfectamente los
requisitos del software. Si un programa se analiza y especifica pobremente, decepcionaré al
usuario y desprestigiard a quien lo ha desarrollado. No importa lo bien disefiado o codificado
que esté un programa, si no se ha analizado correctamente, defraudard al cliente y frustrard al
desarrollador. La obtencion de requisitos se enfoca en la descripcion del proposito del sistema

y es la que implica el reto mayor.

Larman define a los requerimientos como una descripcion de las necesidades o deseos
de un producto. La meta primaria de la fase de requerimientos es identificar y documentar lo
que en realidad se necesita, en una forma que claramente se lo comunique al cliente y a los

miembros de desarrollo (Larman, 2003).

En el caso de este proyecto, el proceso de analisis y de obtencion de requerimientos se
lleva a cabo a través de trabajar conjuntamente con el personal del Departamento de Ingenieria
en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnologico de Motul, quienes proporcionan los
parametros bajo los cuales la aplicacion debe desarrollarse, para poder de esta manera cumplir

con los objetivos de este proyecto.

3.1.1 Tipos de Requerimientos

Los requerimientos obtenidos se pueden clasificar de dos maneras: Funcionales y No

Funcionales.
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e Requisitos Funcionales: Describen las interacciones entre el sistema y su ambiente, en

forma independiente a su implementacion. El ambiente incluye al usuario y cualquier

otro sistema externo con el cual interactue el sistema

e Requisitos No Funcionales: Describen atributos s6lo del sistema o del ambiente del

sistema que no estan relacionados directamente con los requisitos funcionales. Los

requisitos no funcionales incluyen restricciones cuantitativas, como el tiempo de

respuesta o precision, tipo de plataforma (lenguajes de programacién y/o sistemas

operativos, etc.) (Espinoza, 2013).

En la Tabla 3.1 se enlista una muestra representativa de los requerimientos que tiene que

cumplir la plataforma colaborativa para cumplir con los objetivos de este proyecto.

Tabla 3.1 Listado de Requerimientos de HECODER.

REQUERIMIENTOS DE HECODER

Requerimiento Funcional o
Funcional
[1] Contar con una herramienta colaborativa que permita generar
diagramas de E-R de una base de datos en tiempo real ’
[2] La aplicacion no debera tener que adquirir licencias de software para
su uso. v
[3] La aplicacion debera funcionar sobre MySQL. v4
[4] La aplicacion deberd contar con un perfil de tipo administrador
general, de maestro y uno de alumno. ’
[5] El usuario con perfil Administrador General debera tener la opcion
para poder respaldar y restaurar la base de datos del sistema. d
[6] El usuario con perfil Administrador General debera tener la opcion de
administrar el alta, baja y cambio de usuarios con cuenta de tipo Maestro y v4
Alumno.
[7] El usuario con perfil Administrador General debera tener la opcion de
administrar el alta, baja y cambio de Grupos de Trabajo. ’
[8] El usuario con perfil Maestro debera tener la opcion de administrar el v4
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alta, baja y cambio de Equipos de Trabajo

[9] El usuario con perfil Maestro debera tener la opcion de administrar el

alta, baja y cambio de Ejercicios de Entidad - Relacion

[10] El usuario con perfil Maestro debera tener la opcion de administrar el

alta, baja y cambio de Tareas

[11] El usuario con perfil Alumno y Maestro deberd tener la opcion de

intercambiar puntos de vista por medio de un chat online.

[12] El usuario con perfil Alumno y Maestro deberd tener la opcion de
poder hacer y responder preguntas de la base de datos de preguntas V4

frecuentes (FAQ’s)

3.2 Funciones

Larman afirma que las funciones del sistema son las que este habra de hacer. “Con el
objetivo de verificar que algin X es verdad una funcién del sistema, la siguiente oracion

debera tener sentido: El sistema debera hacer <X>" (Larman, 2003).

3.2.1 Tipos de Funciones

Las funciones obtenidas se pueden clasificar de tres maneras: Evidentes, Ocultas y

Superflua.

¢ Funciones Evidentes: Debe de realizarse y el usuario deberia saber que se ha hecho

¢ Funciones Ocultas: Debe de realizarse aunque no es visible para los usuarios. Esto se
aplica a muchos servicios técnicos subyacentes, como guardar informacién en un

mecanismo persistente de almacenamiento

e Funciones Superflua: Opcionales, su inclusion no repercute significativamente en el

costo ni en otras funciones
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En la Tabla 3.2 se enlista una muestra representativa de las funciones que tiene que

cumplir la plataforma colaborativa para satisfacer los objetivos de este proyecto.

Tabla 3.2 Listado de Funciones de HECODER.

FUNCIONES DE HECODER

Ref. Funcién Categoria

1 Desplegar pantalla de inicio de sesion. Evidente
Verificar lista de permisos que tiene asignado el usuario autenticado para cargar ocul

1 culta
opciones habilitadas de almacenamiento persistente.

1 Desplegar lista de seleccion de Tareas recuperadas de almacenamiento persistente. Evidente
Desplegar ejercicio para diagramar en linea recuperado de almacenamiento )

1 ) Evidente
persistente.

1 Desplegar datos del usuario autenticado recuperado de almacenamiento persistente. Evidente
Desplegar la barra de herramientas de seleccion de componentes de diagramas )

1 ) ) ) ) ) ) Evidente
Entidad — Relacion: Entidad, Atributo, Relacion y Union.
Desplegar listado de botones con el listado de palabras que conforman el ejercicio )

1 ) ) Evidente
desde almacenamiento persistente.
Registrar los cambios en el nombramiento de cada objeto del diagrama en |

1 Oculta
almacenamiento persistente.
Contabilizar los elementos que conforman el diagrama de Entidad — Relacion desde ocul

1 culta
almacenamiento persistente.
Desplegar en un grid las cantidades de cada objeto que se encuentra en el diagrama )

1 ] i Evidente
de Entidad - Relacion
Registrar los cambios de los ejercicios de cada equipo en almacenamiento

1 ] Oculta
persistente.
Desplegar los cambios realizados por otro miembro del equipo sobre el mismo )

1 L ) ) Evidente
ejercicio desde almacenamiento persistente.

1 Registrar la finalizacion del ejercicio en almacenamiento persistente. Oculta

1 Validar si existente nuevos ejercicios por realizar desde almacenamiento persistente. Oculta

3 | Validar existencia del archivo de configuracion de la base de datos. Oculta

3 | Desplegar pantalla de configuracion de conexion a la base de datos del sistema. Evidente

3 | Validar conexion a la base de datos con los datos del archivo de configuracion. Oculta

3 | Desplegar mensaje de error de conexion a la base de datos. Evidente
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3.3 Casos de Uso

El desarrollo del software HECODER incluy6 la elaboracion de los diagramas de casos
de uso. En esta seccion se presentan los 4 casos de uso elaborados para el desarrollo del
software. En la Figura 3.1 se muestra el caso de uso general del sistema con sus respectivos

actores, los cuales son 3: el Administrador General, el Maestro y por ultimo, el Alumno.

System

Administrar Maestros

\
Administrar Alumnos )} --------- S !
A <<mc\ude>>
\ \
\ 1
Administrar Grupos )} - ----~~ 8 <<|m‘:¢ude>> \\
. A 3
/ \\ AY A

N b L)
= | <<include>>, B\
Configurar Conexion > ----- ~ *“ A\ \
Administrador Gen \ )

N
S \
<<imelude>> A \

N

= ~
-<<|uc_\uge>> \;\ Ll
= [

<<include>> - .
Restaurar Base de Datos ) ----="=--+ Iniciar Sesion
<< O 3
b ‘lrlc‘\ugy ﬂ 71 /’4\
s .
/ o
& ‘
4 i’ 1
reon (, ‘ / # l' l’
Administrar Tareas il A ' f
<<include>> [ ) ¢
ol '

/ ! i
0/ 1 A
<dnclude>> .
P . —_— /
Administrar Ejercicios - i S ‘
P
¢ <finclude>>, .
\ ,r b g ,f N
Maestro ! : {<mc\}lde>> i
. . . ’
Retroalimentar Ejercicios == £l i Il
i F; I
t/ ” '
’ ’ i i
’ ’ /<<include>>
’ N & '
’ L 1
s / r
’ N ’

, N

Alumno Seleccionar Tarea o=/ i
I
i

Figura 3.1 Caso de Uso: General.
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3.3.1 Caso de Uso: Administrador General

El diagrama de la Figura 3.2 corresponde al caso de uso del “Administrador General”.
Este caso de uso involucra al actor Administrador General. El sistema representa al software
HECODER. Durante la interaccion con el sistema el Administrador General puede elegir una

de las cinco opciones, las cuales son:

* Administrar Maestros: Engloba lo referente a la administracion de los usuarios con
perfil de Maestro. Este caso de uso est4 relacionado con 3 casos de uso extendido, los

cuales son:
B Alta de Maestros.
B Editar Maestros.

B Activar/Desactivar Maestros.

= Administrar Grupos: Este caso de uso engloba la gestion relacionada con los grupos
de trabajo con los que se cuente en la institucion educativa. Este caso de uso esta

relacionado con 3 casos de uso extendido, los cuales son:
B Alta de Grupos.
» Editar Grupos.

» Activar/Desactivar Grupos.

* Administrar Alumnos: Este caso de uso engloba la administracion de los Alumnos.

Este caso esta relacionado con 3 casos de uso extendido, los cuales son:
Bk Alta de Alumnos.
» Editar Alumnos.

B Activar/Desactivar Alumnos.

= Respaldar la Base de Datos: Este caso de uso hace referencia al proceso de respaldar

la base de datos del sistema.
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= Restaurar Base de Datos: Este caso de uso trata sobre el proceso de restaurar la base

de datos del sistema.

= Configurar la Conexion: Este caso de uso es sobre el proceso de configurar el archivo
que utiliza el sistema para poder conectarse con la base de datos y establecer la

comunicacion.
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Figura 3.2 Caso de Uso: Administrador General.
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3.3.2 Caso de Uso: Maestro

El diagrama de la Figura 3.3 corresponde al caso de uso del “Maestro”. Este caso de uso
involucra al actor Maestro. El sistema representa al software HECODER. Durante la

interaccion con el sistema el Maestro puede elegir una de las seis opciones, las cuales son:

e Administrar Equipos: Engloba lo referente a la administracion de como los Maestros
agruparan a los alumnos para conformar los equipos de trabajo colaborativos. Este

caso de uso esta relacionado con 3 casos de uso extendido, los cuales son:
» Alta de Equipos.
» Editar Equipos.

» Activar/Desactivar Equipos.

e Administrar Tareas: Este caso de uso hace referencia al proceso en el que se
seleccionan los ejercicios que se incluirdn en una Tarea, asi como el orden en que los
equipos de trabajo estan realizdndolos. Este caso de uso esta relacionado con 3 casos
de uso extendido, los cuales son:

» Alta de Tareas.

» Editar Tareas.

» Activar/Desactivar Tareas.

e Administrar Ejercicios: Este caso de uso engloba la administracion de los Ejercicios
que seran incluidos en las distintas tareas que se tengan que realizar por parte de los
alumnos. Este caso de uso esta relacionado con 3 casos de uso extendido, los cuales
son:

» Alta de Ejercicios.

» Editar Ejercicios.

» Activar/Desactivar Ejercicios.
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e Participar en las FAQ’s: Caso de uso en el que el maestro puede afadir preguntas a la
base de datos de Preguntas Frecuentes o FAQ’s, asi como la posibilidad de realizar
busquedas de preguntas o respuestas en esta misma y por ultimo, la opcion de
responder a cualquier pregunta que se encuentre en esta base. Este caso de uso estd

relacionado con 3 casos de uso extendido, los cuales son:
» Agregar Nueva Pregunta.
» Buscar Preguntas.

» Responder Preguntas.

e Retroalimentar Ejercicios: Caso de uso en el que el Maestro puede anexar
comentarios, recomendaciones o sugerencias, a una soluciéon de un ejercicio de una

tarea de un equipo sobre la solucion del mismo.

e Participar en el Chat: Caso de uso en el que el Maestro puede participar en la
conversacion con los diferentes equipos para darles comentarios, sugerencias o ayuda

en la solucidn de algiin ejercicio en particular.
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Figura 3.3 Caso de Uso: Maestro.

3.3.3 Caso de Uso: Alumno

El diagrama de la Figura 3.4 corresponde al caso de uso del “Alumno”. Este caso de uso
involucra al actor Alumno. El sistema representa al software HECODER. Durante la

interaccion con el sistema el Alumno puede elegir una de las cuatro opciones, las cuales son:
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= Seleccionar Tarea: Caso de uso en el que se representa el proceso en el que un alumno
selecciona que tarea realizar, asi como los procesos de guardar los avances de la
solucion de un ejercicio y por ultimo el de dar por finalizado un ejercicio. Este caso de

uso esta relacionado con 3 casos de uso extendido, los cuales son:
» Resolver Ejercicio.
Bk Guardar Avance.

» Finalizar Ejercicio.

* Visualizar Retroalimentacion: Este caso de uso representa el proceso que sigue un
alumno al querer revisar los comentarios que realice el Maestro sobre la solucion de un

ejercicio finalizado que el equipo resolvio.

= Participar en las FAQ’s: Caso de uso en el que el alumno puede afiadir preguntas a la
base de datos de Preguntas Frecuentes o (Frequently Asked Questions) FAQ’s, asi
como la posibilidad de realizar busquedas de preguntas o respuestas en esta misma y
por ultimo, la opcidn de responder a cualquier pregunta que se encuentre en la base de

datos. Este caso de uso esta relacionado con 3 casos de uso extendido:
» Agregar Nueva Pregunta.
» Buscar Preguntas.

» Responder Preguntas.

* Participar en el Chat: Caso de uso en el que el Alumno puede participar en la
conversacion con los diferentes integrantes de su equipo y con el Maestro para poder
aportar algiin tipo de comentario, sugerencia, ayuda o alguna idea de como poder

solucionar el ejercicio que esté tratando de resolver.
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Figura 3.4 Caso de Uso: Alumno.

3.4 Diseno

En esta etapa se describen las actividades realizadas en la fase de disefio, tomando como

guia el Lenguaje Unificado de Modelado: UML.

3.4.1 Diagramas De Clases

La aplicacion fue desarrollada bajo una arquitectura en Tres Capas: Presentacion,

Objetos y Datos, lo cual involucra un nimero extenso de clases. En las figuras 3.5 y 3.6 se
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muestran de manera general los diagramas de clases entre la Capa de Datos y de

entre la Capa de Objetos y de Presentacion, respectivamente.
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Figura 3.5 Diagrama de Clases de la Capa de Datos y de Objetos.
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Figura 3.6 Diagrama de Clases de la Capa de Objetos y la de Presentacion.
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La figura 3.7 muestra el diagrama de Clases de la Capa de Negocios para HECODER,
ya refinado. Se hace notar que las clases que aparecen en el diagrama son las relacionadas de
manera directa con el dominio del problema, es decir, no se muestran clases de servicios ni de

utilerias. En la figura 3.7 se omiten los métodos debido a que ocuparian un espacio

considerable.
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Figura 3.7 Diagrama de clases de la Capa de Negocios.
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atributos y métodos en la figura 3.8.

Obsérvese el diagrama completo de la clase Preguntas y Respuestas con todos sus

Preguntas Respuestas
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Respuestas UsuarioCreador
UsuarioCreador = Methods
=/ Methods AgregarRespuesta
AgregarPregunta CargarRespuestas
CargarPreguntas (+ 2 overloads)

Figura 3.8 Diagrama de clase para las clases de Preguntas y Respuestas.

3.4.2 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia ilustran la interaccidon entre objetos y el orden secuencial en
el que ocurren dichas interacciones, es decir como se comunican los objetos entre si. Los
objetos se comunican mediante interfaces, para poder invocar a una operacion. En los Casos
de Uso se modelan las caracteristicas del sistema y se desarrollan escenarios. El diagrama de
secuencias proporciona un camino a partir de los escenarios para describir las operaciones en

una forma mas detallada.
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En las figuras 3.9 hasta la 3.12 se aprecian los diagramas de secuencia de los procesos
mas importantes del sistema. Es importante aclarar que debido a que la arquitectura es en
capas, algunas tareas llevan un proceso similar por lo que se seleccion6 las mas

representativas para fines de este trabajo.

En la figura 3.9 se aprecia el diagrama de secuencia para el caso de uso de alta de
usuarios; como se observa en el diagrama el Unico actor involucrado es el Administrador
General, la interfaz es la de Presentacion.abcusuario, el objeto empleado es el de

Objetos.Usuarios y la en la clase de datos es la Datos.Usuarios..

El administrador general proporciona los datos del usuario que quiere dar de alta,
presiona el boton de aceptar, se dispara el evento del boton aceptar y se procede a llenar el
objeto de Objetos.Usuarios con los datos capturados; inmediatamente se envia a la capa de
datos en el método de NuevoUsuarioDB, en donde hace la operacion con la base de datos y se

almacena la informacion.

<<actor>> presentacion abcusuario objetos usuario datos usuario
Administrador General

1! Introducir datos de usuario{) s

b

| 2. click Aceptar() .
| 4

P.1: GuardarhuevoUsuario(Usuario usuario) : Errory, |
¥2.1.1. NuevoUsuarioDB[Hastable usuario) | Erer
g

Figura 3.9 Diagrama de Secuencia para Alta de usuarios.

Siguiendo con el catalogo de usuarios, la figura 3.10 muestra el diagrama de secuencia

para el caso de uso de activar o desactivar usuarios. En este caso el actor es nuevamente el
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administrador general, la interfaz de captura es presentacion.abcusuario, los objetos
relacionados son Maestro o Alumno que heredan de un objeto superior llamado Colaborador

y la capa de datos: datos. Usuario.

El administrador general selecciona del catalogo de maestro o alumnos al registro que
desee activar o desactivar, presiona el botdn de aceptar, se dispara el evento del boton aceptar
y se invoca el método activar/desactivar de la clase Colaborador; inmediatamente se envia a la
capa de datos en el método de ActivarDeactivarDB, en donde hace la operacion con la base

de datos y se actualiza la informacion.

<<actor>> presantacion.abcusuario objetos : Maestro/Alumno objetos.colaboradores datos.usLiarios
Administrador General

. 1:seleccionar usuariof) s

e |

\

\

\

\

\

\

\

\
1 2: click Estatus Maestro/Alumnofy | ‘

L

21 Activar/Desactivar Usuario(Uslu‘aA‘\o usuario) : Error |
P
2.1|1] Activar/DesactivarUsuario(int IqﬁUsuano) - Error

|
|
\
\
\
|
|
\
\
\
|
|
21211} Activar/Desactivar Usyarioint idJsuaric)

Figura 3.10 Diagrama de secuencia para Activar/Desactivar usuarios.

Por otro lado, la figura 3.11, muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso de
agregar una pregunta a la base de conocimientos o FAQ’s. Los actores que intervienen son el
Alumno o el Maestro, la interfaz de captura es presentacion.abcpregunta, los objetos

relacionados son Objetos.Pregunta y la capa de datos: datos. Pregunta.
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El flujo de operacion de este caso es el siguiente: el Maestro o Alumno selecciona la
pestafia de las FAQ’s la opcion de agregar pregunta, escribe la pregunta en la seccion de las
FAQ’s, presiona el boton de guardar, se dispara el evento del botén guardar y se invoca el
método AgregarPregunta de la clase Pregunta; inmediatamente se envia a la capa de datos en
el método de AgregarPreguntaDB, en donde hace la operacion con la base de datos y se

agrega la informacion.

Maestro/Alumno presentacion.abcpregunta objetos pregunta datos.pregunta

2: Escribir pregunta() \
mmmmmmm e m

L 3: click Aceptar() ‘

\

\

|

|

|

\

\

\

h \
3 - AgregarPregunta(int idUsuario, string pregunta) : Reror
el gun{ 4o \J.\.&$.garpreguntaDB(intidUsuario, string pregurga)l: Error

{5

1: Seleccionar Pestafa de las FAQ's() m

Figura 3.11 Diagrama de secuencia para Agregar una Pregunta a la Base de Conocimientos.

Finalmente, en la figura 3.12, se muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso
de responder una pregunta de la base de conocimientos o FAQ’s. Los actores que intervienen
son el Alumno o el Maestro; las interfaces involucradas son las de Presentacion.main y
Presentacion.abcrespuesta; los objetos relacionados son Objetos.Respuesta y la capa de datos:

Datos.Respuesta.

El flujo de operacion de este caso es el siguiente: el Maestro o Alumno selecciona de la
pestafia de las FAQ’s, la pregunta de la cual desee agregar una respuesta. En ese momento se
visualiza la interfaz de captura de responder pregunta (presentacion.abcrespuesta);

posteriormente de escribir la respuesta el actor presiona el boton de aceptar, por lo que se
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ejecuta el método de ¢ de la clase Objetos.Respuesta, el cual invoca a la clase de datos,
especificamente al método RespuestaDB, el cual realiza la operacion en la base de datos y

agrega la respuesta a ésta.

- Maestro/Alumna presentacion.main presentacion.abcrespuesta objetos.respuesta datos respuesta

| i
| \
| 1: Seleccioner pestafia de FAQS() n, \

D

=

3. click ResponderPregunta) u‘
g

3.1 click Aceptar() N
D>

\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
)

3.1.1: AgregarRespuesta(int preqyqtaid, int usuerioid, string respuesta

3.1.1.1: AgregarResp|igstaDB(int preguntaid, int usuarid, string respuesta)

Figura 3.12 Diagrama de secuencia para responder una Pregunta.

3.4.3 Diagramas de Actividades

Con los diagramas de actividades se puede apreciar la secuencia de actividades por las que se
pasa al momento de llevar un proceso. A continuacion se presenta el diagrama de actividades

para el proceso “Alta de usuario” (ver Figura 3.13).
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[DatosValidos]
H Llenar formulario } @ { Crear objeto usuario ]

[Datos Invalidos] Genera Hastable de
Usuario

Datos.Usuarios NuevojuarioDB(Hashtable usuario)

Recibe datos capa de
datos
{ Inserta Usuario ]

Figura 3.13 Diagrama de actividades para Alta de usuario.

A continuacion se presenta el Diagrama de actividades para el proceso “Alta de pregunta” (ver
Figura 3.14).

Alumno/Maestro

l Escribir pregunta ]

Objetos Preguntas AgregarPregunta(int id_usuario, string pregunta)

Recibir datos capa de
datos

Datos PreguntasDB AgregarPreguntaDB(int id_usuario, string respuesta)

[ Inserta Pregunta } >©

Figura 3.14 Diagrama de actividades para Alta de pregunta.

A continuacion se presenta el Diagrama de actividades para el proceso “Activar o Desactivar
Usuario” (ver Figura 3.15).
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H Seleccionar Usuario ]
[ Seleccionar Estatus HSeeoconarDesaotvarUsuaro ]

[Usuario = Maesro]
Seleccionar Activar Usuario ] \)Q N
[ ) N A

[Usuario = Alumno]

Recibe datos Objetos.Alumnos H Generar Objeto.Usuario ]

Objetos.Colaboradores Activarlsuario) /
Objetos. Colaboradaes. Desactivarlsuaria()

Recibe datos Objetos Magstros ]

[ Recibe datos objetos.coleboradores ]

{ Activar/Desacivar Usuario H Recibe datos Datos.Usuario ]

Figura 3.15 Diagrama de actividades para Activar/Desactivar Usuario.

Cabe aclarar que los diagramas de actividades presentados son los mas significativos del
sistema, que debido a la arquitectura que utiliza, contienen actividades con secuencias

similares.
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3.5 Descripcion de las Interfaces

A continuacion se muestran algunas de las interfaces mas representativas de la
plataforma; las demas se omitieron por motivo de no hacer mas extenso este trabajo y debido a

que presentan comportamientos y funciones parecidas a las que se presentan a continuacion.

3.5.1 Inicio de Sesion

HECODER tiene como pantalla inicial la de inicio de sesion, en la cual un usuario
previamente registrado y autorizado por el Administrador General puede autenticarse para
poder acceder al sistema. Como se puede visualizar en la figura 3.16, los datos requeridos para

tal evento son la clave de usuario y su respectiva contraseia.

Inicio de Sesion

Porfavor, escriba su usuario y confrasefia
deacceso.

Figura 3.16 Pantalla de Inicio de sesion.
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3.5.2 Pantalla Principal

Posteriormente al proceso de verificacion de autentificacion se muestra la pantalla
principal, la cual tiene diferentes opciones en su barra de menu segln sea el tipo de cuenta con

la que el usuario autenticado inicio su sesion (véase Figura 3.17).

—
£ = HECODER :: Herramienta Colaborativa para la Generacién de Diagramas Entidad - Relacién o = Eg
R
Alumno
B G
58 & &k
Mis Taress  Resultades Mi Sesion
de Ejercicios .
Mis Tareas Adminisiracidn
Comectand 0
I~ 25 Feb -
00:10 hola
00: 10 bienvenidos a la plataforma
icolaborativa

00: 11 espero les agrade y podamos hacer
buen uso de ella

m

00:12 daro que si maestra
00:12 el primer ejercicio ya se subio y ya s
elos marque apra gue lo desarrollen

00:137 -
FAQ's r
L QUE ELEMENTOS TNEGRAN UN B

DIAGRAMA E-R?
[Usuario: DIDIER Fecha: 14 Nov Hora: 01:51]

2 PRINCIPALMENTE POR LAS ENTIDADES, LAS
RELACIONES, LOS ATRIBUTOS (|
o AU QUE HAY MAS, DEPENDE DEL MIVEL DEL

DIAGRAMA

12:30:01 a.m.

— =

Nombre: BEATRIZ BALAM TUN  Tipo de Cuenta: Alumno

- Usuario: E03081430

Figura 3.17 Pantalla principal de HECODER.

Como se mencion6 anteriormente, la plataforma cuenta con tres tipos de cuenta:
Administrador General, Maestro y Alumno. En la figura 3.18 se observa la barra de ment que

se despliega cuando un usuario con cuenta de tipo Administrador General inicia su sesion.

TR TR T TR e ——=1
Administrador
i = = ol F
88 bl I
#2 gl B @ & B U
Catalogo Catalogo de  Catslogo de Mi Sesion Cenfiguracion Respaldar Restaurar
deGrupos  Maestros Aumnos general Base de Datos Base de Datos

Catslogos Administracion Base de Datos

Figura 3.18 Meni de Opciones que tiene la cuenta de tipo Administrador General.
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El Administrador General tiene la facultad de poder realizar las siguientes actividades:

» Administrar el catdlogo de Grupos de Trabajo.

» Administrar el catdlogo de Maestros.

* Administrar el catdlogo de Alumnos.

= Establecer la configuracion de la platilla de la barra de herramientas en el disefador de
ejercicios.

= Respaldar la Base de datos del sistema.

= Restaurar la Base de datos del sistema

Por otro lado, cuando un usuario con cuenta de tipo Maestro ingresa al sistema la barra

de ment (véase figura 3.19) cambia, y le despliega otras opciones tales como:

» Administrar el catadlogo de Equipos de trabajo.
= Administrar el catdlogo de Ejercicios.

» Administrar el catdlogo de Tareas.

* Ver avances de ejercicios.

» Retroalimentar ejercicios finalizados

Maestro
afile = 3 =] =
#3 gl M 3 @
Catslogode Catalogode Cataloge — Resultados Mi Sesion
Eguipos Eiercidos deTareas | deEjercicics .
Catdlogos Catdlogos | Administracion

Figura 3.19 Menu de Opciones que tiene la cuenta de tipo Maestro.

Y por ultimo, cuando un usuario con cuenta de tipo Alumno inicia sesion la barra de
menu (véase figura 3.20) se despliega con la siguiente lista de opciones de actividades que

puede realizar:

e Realizar los ejercicios de las tareas asignadas.

e Ver la retroalimentacion de ejercicios.
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L T s |
Alumno
= — =
Mis Tareas  Resultades Mi Sesion
de Ejercicios .
Mis Tareas | Administracifni

Figura 3.20 Menu de Opciones que tiene la cuenta de tipo Alumno.

3.5.3 Ejercicios

A continuacion se muestra la interfaz para dar de alta un nuevo Ejercicio. En dicha
ventana se puede visualizar que los necesarios son: la clave, nombre, el cuerpo del ejercicio y
la solucién de este por parte del Maestro. Asi como los botones de accion para guardar el
ejercicio y cerrar la ventana. Se aprecia una hoja donde se puede disefiar el diagrama entidad
relacion correspondiente al problema a resolver y también la barra de herramientas con los
componentes que integran a un diagrama Entidad-Relacion basico, como lo son: Entidad,

Relacion, Atributo y un Conector de Unidn.

[ s

Maestro

K

Eercicio | Hoja de Trabajo

Clave: | EJET Nombre \:EMPRESA | [7] Equipo Active i I
i Guadar

Bercico  Gerar

Ejercido

s v [UoiesiaAUe) | s

Bamccteromenss o
-] Entidad
- 2> Relacidn
-~ Mrbuto
i Conector dindrrico

Estadisticas
Elemento | Cart
- 5
Relacién 3 3
Atrbuto 10 B
Conector dindmico 15 a
<
H
g
g
3
‘Usuario: M1 Nombre: MARIO MORENO SABIDO  Tipo de Cuenta; Maestro 10:45:39 p.m.
cMsuar Ip B

Figura 3.21 Ventana para dar de alta un Ejercicio.
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3.5.4 Equipos de Trabajo

Los equipos de trabajo estin conformados por alumnos que el maestro agrupa para
poder trabajar con ellos. Las figuras 3.22 y 3.23 se puede observar la ventana para dar de alta
un nuevo equipo de trabajo, donde se permite ingresar los datos generales del equipo como su

nombre y grupo, asi como escoger los alumnos que integraran el mismo.

& Py
£/ Muevo Equipo de Trabajo Iﬁ
3@% Registre un nuevo equipo de trabajo en &l sistema
Datos Generales | Alumnos s
tpoz 145 -
Clave:
MNombre:
IE Equipo Activo
Aceptar Cancelar

Figura 3.22 Ventana alta de equipo pestaifia datos.

-
% Nuevo Equipo de Trabajo

3&% Registre un nuevo equipo de trabajo en el sistema

Datos Generales | Alumnos -

Asignado al equipo:

ED3021433 - FATIMA ABIGAIL EHUAN PEREZ

Aceptar Cancelar

Figura 3.23 Ventana alta de equipo pestaiia alumnos.
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3.5.5 Usuarios del Sistema

En las figuras 3.24, 3.25 y 3.26 se puede observar la ventana para dar de alta un nuevo

usuario del sistema, que puede ser de tipo Maestro o Alumno. Consta de tres pestaias:

e Datos generales
e QGrupos

e Seguridad.

La ventana en general tiene los campos necesarios para ingresar los datos personales de
un usuario, el grupo al que pertenecera el usuario en caso de ser alumno y en caso de ser
maestro los grupos que tendra a su cargo.

De igual manera ofrece los campos necesarios para que el usuario tenga acceso sistema,

como su Alias y su contrasefia.

-7 Nuevo Maestro

‘9 Proporcione los datos del nuevo Maestro del cual desea ingresar &l sistema.

Datos Generales | Grupos  Seguridad o

Clave: Cuenta: | Mazstio

Mombre(s):

A. Patemo:
A. Matemo:

Sexo: @ Masculine (©) Femenino [¥] Usuario Active

Aceptar Cancelar

Figura 3.24 Alta de usuario pestaiia de datos generales.
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Ei Proporcione los datos del nuevo Maestro del cual desea ingresar al sistema.

Datos Generales | Grupos | Seguridad -

Asignado al grupo:
- 148

1T5-1T5

Aceptar Cancelar

Figura 3.25 Alta de usuario pestaiia de Grupos.

ﬁ Proporcione los datos del nuevo Maestro del cual desea ingresar al sistema.

Datos Generales  Grupos  Seguridad | =

Cortrasefia: ( )

Repetir Contraseria: | |

| Comeo Bectrénico: |

Alizs: |

Aceptar Cancelar

Figura 3.26 Alta de usuario pestaiia de seguridad.
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3.5.5 Chat

En la figura 3.27 se puede observar la ventana de chat, la cual es para entablar la
conversacion e intercambio de informacion entre el maestro con cada uno de los equipos por
separado, por lo que ayuda a los integrantes de un mismo equipo a intercambiar puntos sobre
la solucion de un ejercicio que se esté realizando, o preguntarle al maestro sobre pistas para

poder terminarlo correctamente.

Conversacion o

25 Feb |
00:10 hola

00: 10 bienvenidos a la plataforma colaborativa

00:11 espera les agrade v podamos hacer buen uso de ella

m

00:12 clara que si maestra
00; 12 el primer ejercido ya se subio v va s elos margue apra que lo desarru:ullenl
00:137 8

00:13 si va lo debes de visualizar

| (]

Figura 3.27 Chat.

3.5.6 FAQ’s

En la figura 3.28 se puede observar la ventana relacionada con la base de datos del
conocimiento o preguntas frecuentes, también conocida como FAQ’s. En dicha seccion se
presenta la opcion de realizar busquedas en el conjunto de preguntas y respuestas sobre algun
tema o duda que se tenga por parte del alumno o del maestro; es importante mencionar que los

dos usuarios pueden agregar informacion a dicha base e ir enriqueciéndola.

Por cada pregunta pueden desprenderse infinidad de respuestas. Cada pregunta cémo
cada respuesta guarda la fecha y el pseudonimo de quien la cred, esto con la idea de poder

identificar quien la realizo.
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FAQ's )

‘Y QUE ELEMENTOS INEGRAN UN
DIAGRAMA E-R?
[Usuario; DIDIER Fecha: 14 Mowv Hora: 01:51]

“Z¥ PRINCIPALMENTE POR LAS ENTIDADES, LAS
RELACIOMES, LOS ATRIBUTOS

5 AUN QUE HAY MAS, DEPEMDE DEL MIVEL DEL
DIAGRAMA

] Responder a esta prequnta

+* Heg resa:l

Buscar:

Figura 3.28 FAQ’s.

3.6 Pruebas: Formato de Caja Negra.

Esta estrategia de testing se centra en la verificacion de las funcionalidades de la
aplicacion: Datos que entran, resultados que se obtienen, interaccion con los actores,
funcionamiento de la interfaz de usuario y en general todo aquello que suponga estudiar el

correcto comportamiento que se espera del sistema.

Por tanto, la diferencia fundamental respecto al testing de caja blanca es que en este
caso no se trabaja con el cddigo fuente sino con el programa; no importa en este caso como se
consigue la funcionalidad de un modulo sino que el mismo responda de la manera en que

deberia segun las especificaciones del sistema.
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A continuacién se presentan algunas de las pruebas que se le aplicaron a la plataforma,

que en realidad consiste en una tabla en donde se puede apreciar que caso de uso se estd

revisando, cual es el objetivo de ese caso, cuales son las entradas y los resultados esperados y

los reales.

La tabla 3.3 muestra las pruebas realizadas al proceso de insercion de un Maestro al sistema.

Tabla 3.3 Prueba Insercion de Maestro.

PRUEBA: INSERCION MAESTRO

Observaciones

Objetivo: Verificar validacion de valores de entrada
Iteracion Entrada Resultado Esperado Resultado Real
1 Datos correctos Mensaje guardado Mensaje guardado
2 Sin Clave Mensaje Error Mensaje Error
3 Sin Nombre Mensaje Error Mensaje Error
4 Sin Grupos Mensaje Guardado Maestro Guardado
5 Sin Contrasefia Mensaje Error Mensaje Error
6 Sin Alias Mensaje Error Mensaje Error

La tabla 3.4 muestra las pruebas realizadas al proceso de insercion de un Alumno al sistema.

Tabla 3.4 Prueba Insercion de Alumno.

PRUEBA: INSERCION ALUMNO

Objetivo: Verificar validacion de valores de entrada
Resultado
Iteracion Entrada Resultado Esperado Observaciones
Real
1 Sin Clave Mensaje Error Mensaje Error | En la iteracion
2 Sin Nombre Mensaje Error Mensaje Error | numero 5. Se
3 Sin Contrasefia Mensaje Error Mensaje Error imprimio6 el
4 Datos completos Mensaje éxito Mensaje éxito mensaje
5 Numeros en campos tipo texto Mensaje Error Mensaje éxito incorrecto
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La tabla 3.5 muestra las pruebas realizadas al proceso de insercion de un Grupo al sistema.

Tabla 3.5 Prueba Insercién de Grupos.

PRUEBA: INSERCION GRUPOS

Iteracion Entrada Resultado Esperado Resultado Real
1 Datos correctos Mensaje guardado Mensaje guardado
2 Clave vacia Mensaje Error Mensaje Error
3 Nombre vacio Mensaje Error Mensaje Error )
4 Datos vacios Mensaje Error Mensaje Error

La tabla 3.6 muestra las pruebas realizadas al proceso de insercion de un Equipo al sistema.

Tabla 3.6 Prueba Insercién de Equipos.

PRUEBA: INSERCION EQUIPOS

Iteracion Entrada Resultado Esperado Resultado Real
1 Datos correctos Mensaje éxito Mensaje éxito ES posible
2 Clave vacia Mensaje Error Mensaje Error 1ns ertar.
equipos sin
3 sin alumnos Mensaje Error Mensaje Guardado alumnos
4 Sin nombre Mensaje Error Mensaje Error
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CAPITULO 4: CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

En este capitulo se presentan las conclusiones y las recomendaciones sobre el proyecto
HECODER. También se mencionan los beneficios obtenidos y los posibles trabajos a futuro

para la mejora continua de la herramienta.
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CAPITULO 4: CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El producto obtenido de esta tesis fue la herramienta colaborativa para la generacion de
diagramas Entidad — Relaciéon de Bases de Datos llamada HECODER. Esta plataforma dota al
Maestro de una innovadora técnica de ensefianza para temas de bases de datos, ya que brinda
la posibilidad de crear ejercicios, de observar los avances que tienen los estudiantes en las
tareas marcadas en tiempo real, asi como poder tener un contacto en diferente tiempo y modo
con los alumnos, eliminando la barrera del aula escolar por un periodo de tiempo determinado,
diversificando la forma, lugar y tiempo de como un estudiante participe en la solucién de un

ejercicio en forma grupal logrando de esta forma la generacion de conocimiento.

Los beneficios que proporciona esta herramienta colaborativa son los siguientes:

* Innovacion: HECODER es una herramienta que moderniza las practicas de antafio de
como explicar o impartir clases de los Maestros en las aulas de las instituciones
educativas, ya que permite ir mas alld de un lugar fisico y tiempo establecido para
intercambiar conocimientos, puntos de opinion o ideas con sus compaiieros para la

solucion de ejercicios que tengan que realizar.

* Solucién Colaborativa: HECODER es un software completamente colaborativo,
disefiado para trabar de forma colaborativa y no solo de forma compartida. Se puede

acceder a un ejercicio al mismo tiempo y manipularlo o en distinto horario y editarlo.

= Perfiles de Usuario: HECODER cuenta con tres tipos de perfiles o cuentas, las cuales

son: Administrador General, Maestro y Estudiante, lo que encaja perfectamente en la
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administraciéon y emulacion de un aula en una institucién educativa, en donde cada

perfil cuenta con determinadas actividades que puede llegar a realizar.

= Analizador Automatizado de Soluciones: HECODER le permite al Maestro realizar
un analisis de cada ejercicio resulto por cada equipo de trabajo y compararlo con la
solucion propuesta resuelta por el Maestro. Dicha comparativa arroja en un resumen
las entidades, atributos y relaciones que estan presentes en ambas soluciones y son
idénticas y sefiala las que no lo estan o estan de mas. Adicionalmente el Maestro puede
agregar comentarios a cada ejercicio resuelto para dar una retroalimentacion a los

equipos.

* Tiempo Real: HECODER es una plataforma que trabaja en tiempo real, las
modificaciones que un alumno realice en su hoja de trabajo desde la computadora en la
que se encuentre trabajando lo puede visualizar otro integrante de su equipo

inmediatamente.

* Gratuito: HECODER es un software completamente gratuito que surge por la
necesidad del Departamento de Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto
Tecnologico de Motul de contar con una plataforma colaborativa que permita como
primera instancia la resolucion de forma colaborativa de ejercicios de diagramas de
Entidad - Relacion de bases de datos, en diferentes variables de tiempo y espacio; sin
embargo no cuenta con ningun tipo de licenciamiento, restriccion ni exclusividad para

su instalacion como para su uso.

4.2 Recomendaciones

A partir del trabajo descrito en esta tesis, se proponen una serie de recomendaciones que
pueden verse a su vez como mejoras sobre el trabajo presentado, estando algunas de estas
ampliaciones dirigidas a suplir las limitaciones presentadas y comentadas en anteriores

apartados de este capitulo.
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Algunas de estas ampliaciones y mejoras pueden encauzar nuevas lineas de investigacion a

seguir en el area de aplicacion del trabajo.

Sin ningin orden en concreto, las propuestas de trabajo futuro son las que se describen a

continuacion:

e Herramienta Multiplataforma: Proporcionarle al software la posibilidad de poder ser
ejecutada en distintas plataformas tecnoldgicas, tales como celulares, laptops, PC de
escritorio, tabletas, etc. Esto con la finalidad de que sea lo mas portable y de facil

acceso, y no encasillarla en una sola plataforma o sistema operativo.

e Plataforma desde la WEB: Desarrollar una interfaz web que permita acceder a la
herramienta desde cualquier lugar. Esto se lograria reutilizando las capas de negocio y
datos ya existentes, modificando tunicamente la capa de presentacion. Y esto
propiciaria un acceso 100% online y permitiria a todos los usuarios

independientemente del lugar en donde se encuentren puedan acceder a ella.

e Incluir Reportes e Indicadores de Colaboracion: Desarrollar el modulo de reportes e
indicadores para poder explotar la informacion que se genere por medio de la
plataforma, con el propdsito de poder tener métricas y poder medir en alguna medida
el porcentaje de colaboracion que se esté suscitando en los trabajos marcados dentro y
fuera del aula, para tratar de identificar factores que ayuden o en caso contrario

influyan en los procesos colaborativos.

e Optimizar el rendimiento: Mejorar el rendimiento de la plataforma a la hora de estar
trabajando por medio de nuevas tecnologias que se puedan aplicar a la capa de datos y
que mejoren de manera notable el desempefio de las consultas, busquedas,
transacciones, etc., para lograr una mejor experiencia al usuario a la hora de su

interaccion.

76



REFERENCIAS

Apache. (2012). About. Recuperado el 04 de Febrero de 2013, de Apache: HTTP Server
Project: http://httpd.apache.org/ABOUT_APACHE.html

Bortnik, S. (04 de Junio de 2010). Gliffy.com: la mejor herramienta de diagramas online.
Recuperado el 04 de Febrero de 2013, de bitelia: http://bitelia.com/2010/06/gliffycom-

la-mejor-herramienta-de-diagramas-online

Cinergix. (12 de Noviembre de 2012). Creately - Online Diagramming. Recuperado el 04 de
Febrero de 2013, de Chrome Web Store:

https://chrome.google.com/webstore/detail/creately-online-

diagrammi/figjjaggcjcojopflaabmebmocabdglm/details

DevComponents. (2012). DotNetBar = Professional Applications. Recuperado el 04 de

Febrero de 2013, de DevComponents: http://www.devcomponents.com/dotnetbar/

Dillenbourg, P. (1999). Collaborative Learning Cognitive and Computational Approaches.

New York: Pergamon Earli.

EducaconTIC, L. (23 de Enero de 2012). Cacoo, diagramas en colaboracion. Recuperado el

04 de Febrero de 2013, de EducaconTIC: http://www.educacontic.es/blog/cacoo-

diagramas-en-colaboracion

IEEE, T. L. (1990). IEE Standard 610.12-1990. IEE Standars Collection: Software

Engineering.

Larman, C. (2003). Uml y patrones. Una introduccion al analisis y disefio orientado a objetos

y al proceso unificado. (Segunda ed.). Madrid, Espafia: Prentice Hall.

77



Lucero, M. M. (2003). Entre el Trabajo colaborativo y el Aprendizaje Colaborativo. Revista

Iberoamericana de Educacion.

Moyano, J. M. (s.f.). Diagramas de actividad y diagramas de estados. Recuperado el 04 de
Febrero de 2013, de CTR - Computadores y Tiempo Real:

http://www.ctr.unican.es/asignaturas/procodis_3_II/Doc/stateDiagram.pdf

MySQL. (2012). 1.4. Panoramica del sistema de gestion de base de datos MySQL.
Recuperado el 04 de Febrero de 2013, de MySQL 5.0 Reference Manual :: 1

Informacién general: http://dev.mysql.com/doc/refman/5.0/es/what-is.html

Oktaba, D. H. (1999). Tecnologia Orientada a Objetos. Recuperado el 03 de Febrero de 2013,
de Capitulo 2: Introduciendo a el UML:

http://uxmccl.iimas.unam.mx/~cursos/Objetos/Cap2/cap2.html

Otazu, R. Q. (13 de Julio de 2007). ;Que es la ingenieria de Software? Recuperado el 2013 de
Febrero de 03, de Blog de Rodolfo Quispe-Otazu:

http://www.rodolfoquispe.org/blog/que-es-la-ingenieria-de-software.php

Partners, M. S. (11 de Noviembre de 2009). Tecnologias Microsoft. Recuperado el 03 de
Febrero de 2013, de Dia 3: Introduccion a la programacion en 3 Capas:

http://mredison.files.wordpress.com/2009/11/viernes13noviembre2009.pdf

Pedro. (2011). Capitulo 1: Fundamentos de programacion. Recuperado el 03 de Febrero de
2013, de La Pagina de Pedro V:

http://www.pedrov.info/imprimir/ProgramacionCSharp_01.pdf

PhpMyAdmin. (Septiembre de 2008). About. Recuperado el 04 de Febrero de 2013, de

PhpMyAdmin: http://www.phpmyadmin.net/home_page/index.php

Pressman, R. S. (2005). Ingenieria del Software: Un Enfoque Practico (Sexta ed.). Mc Graw

Hill.
78



Team, T. P. (2012). Introduccion. Recuperado el 04 de Febrero de 2013, de Documentacion de
phpMyAdmin: https://phpmyadmin-spanish.readthedocs.org/en/latest/intro.html

WarNov. (7 de Septiembre de 2012). Visual Studio 2012 — El Lanzamiento! Recuperado el 03
de Febrero de 2013, de MSDN Blogs:
http://blogs.msdn.com/b/warnov/archive/2012/09/07/visual-studio-2012-¢l-

lanzamiento.aspx

79



