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Resumen

Todo software necesita ser actualizado y/o mejorado en cuanto a su funcionalidad
se refiere, para esto se requiere de un redisefio, cuyo objetivo es hacer que el

software o herramienta computacional sea funcional y éptimo.

En sintesis, el proceso del desarrollo de un software consiste en identificar los
problemas y crear el software a la medida, para que éste pueda satisfacer las
necesidades y con ello, poder darles solucion a los problemas presentados. Este
proceso es de suma importancia y de gran impacto ya que influye directamente en

la usabilidad del software.

La herramienta para la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje
(MEDOA) es un software que almacena el proceso de desarrollo de Objetos de
Aprendizaje, misma que se cred en el afio 2012, sin embargo presentd varios
inconvenientes en el disefio inicial, por ejemplo, no se pueden recuperar las
contrasefias de usuarios, las fechas se editan con formato texto, no se almacenan
los archivos de empaquetamiento, la fase de mantenimiento arroja informacion
muy simple que no es muy util para el desarrollador que va a aplicar
modificaciones a los objetos de aprendizaje, ademas y como mayor problema, fue
que se encontraba alojado en un dominio en el cual se perdio la vigencia, a partir
de ello, surgio el inconveniente de no conectividad.

En el presente proyecto se muestra el desarrollo de un Sitio Web para la Difusion
y Administracion de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje,
gue constituye una versién mejorada de la herramienta anterior. En él, ademas de
dar a conocer una nueva propuesta permitira interactuar e implementar objetos de
aprendizaje basados en dicha metodologia. Esta nueva version representa un
beneficio directo para el usuario puesto que se facilita su labor de captura
brindandole un entorno factible, igualmente simplifica la gestion de los usuarios
automatizando la administracion de credenciales en tanto labores del

administrador.

Palabras Claves: Herramienta metodologica, Objetos de Aprendizaje, Sitio Web



Abstract

Every software needs to be updated and/or improved based on its functionality. For
this reason, a redesign is required, whose objective is to make the software or
computational tool functional and optimal. In other words, the software
development process consists of identifying problems and creating the custom
software, so that it can meet the needs and can solve the problems that arise. This
a major importance and of great impact process since it directly influences the

usability of the software.

The tool for the Methodology for the Development of Learning Objects (MEDOA,
by its acronym in Spanish) is a software that stores the process of development of
learning objects. It was created in 2012; however, it presented different
shortcomings during the initial design. For example, user passwords could not be
recovered; dates were edited in text format; packaging files were not stored; the
maintenance phase yielded very simple information that was not very useful for the
developer who was going to apply modifications to the learning objects; and the
biggest problem was that it was hosted in a domain in which the validation was
lost. This is why the inconvenient of non-connectivity arose because the domain in

the network was down.

This project shows the development of a website for the dissemination and
administration of the methodology for the development of learning objects, which
constitutes an improved version of the previous tool. Besides releasing a new
proposal, the project will allow the interaction and implementation of learning
objects based on this methodology. This new version represents a direct benefit for
the user since its capture work is facilitated by providing a feasible environment. It
also simplifies the users’ management by automating the administration of

credentials as the administrator tasks.

Keywords: methodological tool, learning objects, website
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Introduccion

El uso adecuado de Internet en las actividades diarias del ser humano ha traido
grandes beneficios ya que proporciona acceso a recursos, amplia variedad de
fuentes de informacion, entretenimiento entre otros, de igual forma permite brindar
herramientas que faciliten procesos y ayuden a la difusiéon de informacion para
distintos fines, un ejemplo de ello son los sitios web[ CITATION Kat02 \l 1033 ].

Los sitios web se dividen en estaticos y dinAmicos, los estaticos estan enfocados a
mostrar informacion fija y se constituyen principalmente por paginas estaticas, las
cuales se accede mediante hipervinculos o enlaces, suelen emplearse para dar a

conocer informacion sobre temas especificos [ CITATION Pri02 \l 1033 ].

Los sitios web dindmicos permiten todas las funcionalidades de los sitios estaticos
y ademas permiten crear aplicaciones dentro de los mismos, como lo son envios
de email, compras on-line, llenado de encuestas, respaldo de archivos, blogs,
entre otros, los cuales requieran peticiones por parte de los usuarios y/o
automatizacion de procesos, por consiguiente son mas interactivos con el usuario [
CITATION Hial6 \l 1033 ].

Dada la versatilidad de los sitios web dinamicos, en este trabajo se propone una
herramienta de este tipo, debido a que algunas de las caracteristicas permiten
definir la automatizacion de las fases de la Metodologia para el Desarrollo de
Objetos de Aprendizaje (MEDOA) y darle seguimiento en el ciclo de vida de un
Objeto de Aprendizaje (OA).

Los Objetos de Aprendizaje son recursos que los docentes usan como medios

para ensefiar a los alumnos, de ahi, su relevancia.

El Ministerio de Educacion Nacional Colombiano elabor6 su definicion de lo que es
un OA:

"Un Objeto de Aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y
reutilizable, con un propdsito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de

contextualizacion. EIl Objeto de Aprendizaje debe tener una estructura de
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informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y
recuperacion”[ CITATION Min06 \l 2058 ].

Los objetos de aprendizaje juegan un papel importante en el desarrollo de un
estudiante, por lo que es necesario crear herramientas especializadas que ayuden

al seguimiento y correcta administracion de dichos objetos.

El propdsito de este trabajo es la creacion de un Sitio Web que ayude con la
administracion de la herramienta MEDOA y con ello, facilitar la interaccion del
desarrollo de OA, asi como la correcta integracion y desglose de la informacion. El
Sitio Web queda, a través de la plataforma universitaria, a disposicion de varias
universidades de la comunidad hidalguense y a nivel nacional, la cual ayuda a
cubrir las exigencias de los usuarios en la captura de un proyecto de desarrollo de
OA.

Antecedentes

La metodologia MEDOA fue definida teéricamente y aplicada a la creacion de OA,
sin embargo, no se registraba el proceso de desarrollo en ningin medio digital,

solo en papel.

Posteriormente, se desarrolld6 una herramienta computacional MEDOA y se
encontraba alojada en el dominio http://www.medoa.site90.net/index.php, sin
embargo, este alojamiento habia perdido su vigencia por lo que no se podia ser
accedida; de ahi que los estudiantes de la Maestria en Tecnologias de la
Informacion para la Educacion no pudieran utilizar esta herramienta en la

asignatura Objetos de Aprendizaje y Repositorios de Objetos de Aprendizaje.

Finalmente, se recuperd informacion necesaria para poner en funcién nuevamente
la herramienta computacional MEDOA, sin embargo, no se logr6 mejorar ni
corregir las deficiencias del Sitio Web ya que no se analizd correctamente las

validaciones a considerar para una funcionalidad idénea.
Planteamiento del problema

Considerando que el primer problema identificado es que el dominio donde se
encontraba alojada la herramienta MEDOA esta dado de baja, el resto de las
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dificultades de esta herramienta se identificaron después de poner en

funcionamiento la misma en una computadora personal.
Otros problemas detectados en la herramienta MEDOA fueron:

No se pueden recuperar las contrasefas.
La captura de las fechas se realiza en modo texto.
Las fechas de trabajo definidas se pierden de una fase a otra.

No se almacenan los archivos de empaguetamiento.

a bk w0 N

La informacion que se recupera en la fase de mantenimiento es muy

simple.
Solucién propuesta

La solucion ante la problemética planteada es desarrollar un Sitio Web que brinde
informacion acerca de la MEDOA, pero ademas permita administrar todo el

proceso de desarrollo de OA, por lo que presentara la estructura siguiente:

e Informacidn tedrico-practica sobre MEDOA.

e Objetos de Aprendizajes desarrollados con MEDOA.

e Proceso de captura de informacion para el desarrollo de Objetos de
Aprendizaje.

e Reportes del desarrollo de Objetos de Aprendizaje.

El sitio esta alojado en el dominio http://cidecame.uaeh.edu.mx/MEDOA, el cual es
propio de la Universidad Autbnoma del Estado de  Hidalgo
http://cidecame.uaeh.edu.mx/MEDOA, especificamente, en el servidor
perteneciente al Centro de Innovacion para el Desarrollo y la Capacitacion en
Materiales Educativos (CIDECAME) del Area Académica de Computacion y

Electrénica el cual se encuentra en.
Justificacion

Al implementar una metodologia se espera facilitar y estandarizar la creacion de
una actividad al igual que la facil adaptaciéon ante un entorno, es por ello que al
tener la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje es necesario

qgue la comunidad que requiera la creacidén de un objeto de aprendizaje, se adentre
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en el entorno que le permita de una manera simple llevar el seguimiento de dicha
metodologia, y que esté a disposicion de cualquier usuario, con las caracteristicas

de eficiencia y usabilidad.
Objetivo general

Desarrollar un Sitio Web para la difusion y administracion de la Metodologia para
el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA) mediante el uso de tecnologias
HTML5, CSS, y PHP para facilitar la interaccién con los usuarios interesados en
objetos de aprendizaje y poder ofrecer un medio de respaldo de informacion mas

util en el ciclo de vida de estos recursos didacticos.
Objetivos especificos

1. Recuperar informacion sobre MEDOA vy clasificarla para poderla ubicar en
el Sitio Web.

2. Proponer soluciones a nivel de programacion para los problemas
identificados.

3. Moadificar el disefio de la Base de Datos original para responder a las
soluciones propuestas.

4. Aplicar la metodologia para el desarrollo de Sitio Web al caso especifico de
MEDOA.

5. Adicionar a la Fase de Mantenimiento, informacidén relacionada con
aspectos de enfoque Perfectivo, Preventivo y Correctivo.

6. Implantar la nueva version de la herramienta MEDOA en un servidor del

area académica.
Herramientas

A continuacion, se describen brevemente las herramientas que se usaran en el
desarrollo del Sitio Web para la difusion y administracion de la Metodologia para el

Desarrollo de Objetos de Aprendizaje.

HTML5
HTML5 es un Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML por sus siglas en inglés),

el cual representa el bloque de construccion mas basico de la Web y define el



significado y la estructura del contenido web. Su ultima version es HTML5 que
contiene nuevos elementos, atributos y comportamientos que permite a los sitios
Web y a las aplicaciones ser mas diversas y de gran alcance[CITATION
MarcadorDePosicionl \l 2058 ].

Con ayuda de HTML5 se pretende crear la estructura del Sitio Web para la difusion

y administracion de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje.

CSS

CSS es un lenguaje enfocado al disefio para presentar el documento HTML al
usuario. Para implementar este lenguaje, se crea un documento de estilos el cual
es incrustado en el archivo HTML por lo cual es un lenguaje del lado de cliente.
Funciona por medio de propiedades las cuales son aplicadas a las etiquetas de
HTML[CITATION Moz19 \l 2058 ].

Con ayuda de css se le dara disefio y mejor estructura al Sitio Web para que sea

mas atractivo e intuitivo para el usuario.

PHP

El Procesador de Hipertexto (PHP por sus siglas en inglés) es un lenguaje que
trabaja del lado el servidor, se caracteriza por su potencia, versatilidad, robustez y
modularidad. Los programas escritos en PHP son incrustados en el documento
HTML y ejecutados por el servidor web por medio de un intérprete antes de
transferir al cliente que lo ha solicitado en un resultado en forma de coédigo HTML
puro [CITATION MarcadorDePosicion2 \l 2058 ].

Para entrelazar el cliente con el servidor se utilizara PHP, el cual ayudarad a

mandar informacion del usuario a la base de datos y viceversa.

JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje que trabaja del lado del servidor (back-end), disefiado
para el desarrollo de aplicaciones cliente-servidor, este tiene la singularidad de
gue esta incluido dentro del mismo documento HTML, por consiguiente, se dice
que trabaja del lado del cliente. Este lenguaje esta basado en eventos haciendo
gue el programa sea mas dinamico [CITATION MarcadorDePosicion3 \l 2058 ].



Con ayuda de este lenguaje se pretende que el sitio web funcione a través de
eventos haciéndolo mas interactivo al igual que ayudar a poder mandar peticiones

al servidor.

XAMPP

XAMPP es una recopilacion de software libre como lo son Apache como servidor
web, MySQL como gestor de base de datos, y un intérprete para los lenguajes
PHP y Perl que en conjunto funge como un servidor independiente[ CITATION
Grell \l 2058 ].

Su funcidn es interpretar paginas dinamicas mediante una conexion establecida en
PHP, al igual que brindar alojamiento de los datos mediante su gestor de base de

datos.

LARAVEL

Laravel es un framework PHP de codigo abierto creado para desarrollar
aplicaciones web de una manera mas facil y simplificada ya que trabaja con la
arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC) haciendo un proyecto y codigo mejor

estructurado ya que separa la logica del disefio[CITATION Lar19 \l 2058 ].

Para un sitio web con disefio a la medida de las necesidades y solucion propuesta
se utilizé el framework Laravel, ayudé a tener un proyecto estructurado y ordenado

ya gue estd basado en la arquitectura MVC.
Metodologia usada

La metodologia que se usara para el desarrollo del Sitio Web MEDOA sera la
UML-Based Web Engineering (UWE), ya que al estar basado en UML usa una
notacion estandar, un modelado mas expresivo y mas claramente
definido[CITATION Koc \l 2058 ].

UWE es una metodologia para procesos del desarrollo enfocado a aplicaciones
Web con el fin de crear disefio sistematico, la personalizacion y el desarrollo
semiautomatico de escenarios que indiquen la sucesion de pasos para el

desarrollo de una aplicacion Web. Al ser una metodologia de disefio sistematica



esta basada en técnicas, notaciones y mecanismos de UML[CITATION
MarcadorDePosicion5 \l 2058 ].

Las etapas definidas para UWE son las siguientes:

Analisis y especificacion de requisitos. Se identifican los requisitos del Sitio
Web a disefar representados mediante modelos de requerimientos
basados en UML, estos son documentados en dos niveles de detalle:

Nivel 1, se produce una descripcion aproximada de las funcionalidades que
se modelan con casos de uso de UML, nivel 2, se desarrolla una
descripcion mas detallada de los casos de uso, por ejemplo, mediante
diagramas de actividad UML que representan las responsabilidades y
acciones de los interesados.

Definicion del contenido. En esta etapa se toman los requisitos definidos
por el analisis de requerimientos y se establece como se cumpliran y la
estructura que se le dard a la aplicacion web, esto es representado
mediante diagramas de clases UML.

Establecer la estructura de navegacion. Establece como se relacionan las
distintas paginas del sistema web, es decir los objetos que el usuario puede
visitar navegando por el sistema y/o Sitio Web. UWE proporciona un
conjunto de modelos y mecanismos semiautomaticos para modelar la
navegacion mediante modelos de navegacion.

Modelado de presentacion. Representa una vision abstracta de las
interfaces del sitio y/o sistema web presentando una estructura basica de
los elementos contenidos en cada interfaz (formularios, texto, imagenes,
botones) esto mostrado mediante diagramas de clases utilizando notacion
UML.

Modelado de procesos. Representa las acciones de las clases definidas de
la etapa de estructura de navegacion, esto es representado mediante dos
tipos de modelos: Modelo de estructura de procesos que describe las
relaciones entre las diferentes clases. El modelo de flujo de procesos
especifica las actividades conectadas entre cada clase[ CITATION Koc \|
1033 ].



Capitulo 1. Marco tedrico

Es importante tener en cuenta ciertos conceptos que son clave para comprender
la importancia de este proyecto. Uno de los conceptos es el desarrollo web, ya que

en él existen tipos de contenido, como lo son los portales y los sitios web.

También es importante conocer las metodologias existentes para el desarrollo
web, para que se pueda realizar un correcto analisis y escoger la metodologia que
mejor se acople a tus necesidades. Asi como existen metodologias para el
desarrollo web, también se encuentran distintas metodologias para el desarrollo
de objetos de aprendizaje. Estos temas se abordan en este capitulo.

1.1 Marco teodrico

El presente trabajo se centra en el desarrollo de un Sitio Web para la
administracion y difusibn de la metodologia para el desarrollo de objetos de
aprendizaje (MEDOA). Debido a esto, es fundamental plantear ciertos conceptos
clave que ayuden en la comprension acerca del desarrollo de Sitios Web, la
metodologia MEDOA, los objetos de aprendizaje (OA), asi como las distintas

metodologias que existen acerca de los OA.

1.1.1 Desarrollo en la web
Se entiende por desarrollo en la web como la creacién de aplicaciones web que

son accesibles mediante un navegador.

El desarrollo web puede ser clasificado en dos categorias, Front-end y Back-end:

e Front-end. Es el desarrollo web en el ambito del cliente, es decir, en el
navegador web. Las tecnologias y lenguajes principales son HTML, CSS y
Javascript.

e Back-end. Es el desarrollo web en el ambito del servidor, donde las
tecnologias y lenguajes estan directamente relacionadas con el sistema
operativo del servidor de la pagina web. Los lenguajes y tecnologias
habituales para Back-end son: PHP, NodeJS, Python, .NET, e incluye
también las bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, SQL Server.



Existen distintos tipos de aplicaciones web como lo son: una pagina web, sitio web
y un portal web, es importante conocer las diferencias que existen entre ellos. Una
pagina web es un documento electronico de un tema especifico en el cual se
incluye informacién textual y/o grafica. El sitio web es un espacio, el cual contiene
una compilacion de paginas web de un tema en especifico y que a través de un
nombre de dominio es posible acceder. En cuanto al portal web es un Sitio Web, el
cual sirve de enlace a distintos recursos y servicios que se encuentran en la red,
este puede incluir enlaces, buscadores, foros, etc.[CITATION
MarcadorDePosicionl \| 2058 ].

Es importante identificar las caracteristicas que tienen los distintos tipos de

aplicaciones Web, para asi poder hacer un correcto andlisis de los requerimientos.

1.1.2 Metodologias para el desarrollo de Sitios Web
Se han propuesto diferentes metodologias para el desarrollo de sitios web, entre
las cuales se encuentran: RRM, UWE, OOHDM y WSDM, mismas que se

describiran a continuacion.
1.1.2.1 RMM

Relationship Management Methodology (RMM) es una metodologia orientada al
desarrollo de aplicaciones Hipermedia. Se basa en el analisis de las entidades del
sistema para mejorar y obtener una navegacion mas estructurada permitiendo que
sea mas intuitiva para el usuario[ CITATION And98 \l 2058 ].

RRM se define como un proceso de analisis, disefio y desarrollo de aplicaciones
hipermedia. Se basa en modelos Entidad-Relacion (E-R) y el modelo Relationship
Management Data Model (RMDM). Es utilizada cuando se tiene clases de objetos
bien definidas, relaciones claras entre clases y datos dindmicos ya que esta
orientada a situaciones con datos cambiantes[ CITATION And98 \l 2058 ].

* Primera etapa. Representar mediante modelos Entidad-Relacion todos los
objetos de dominio del sistema.

e Segunda etapa. Determinar la presentacion del contenido de las entidades
de la aplicacion, asi como su modo de acceso. El esquema obtenido como
resultado de esta etapa se denomina esquema E. R+.
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e Tercera etapa. Definir los caminos de navegacion inducidos por las
relaciones asociativas del esquema E-R+. A continuacion, es posible definir
estructuras de acceso de alto nivel (agrupaciones).

e Cuarta etapa. Definicion del protocolo de conversion de elementos del
diagrama RMDM en objetos de la plataforma de desarrollo.

e Quinta etapa. Disefar la interfaz. Se desarrollan las pantallas del sistema.

e Sexta etapa. Implementar la aplicacion. Se realiza la implementacién segun
los protocolos de conversion establecidos en la fase 4.

e Séptima etapa. Probar la aplicacion. Una vez implementada la aplicacion se
procede a realizar las pruebas del sistema. Para ello es necesario

establecer los métodos de validacién que se ajusten al sistema.

Al estar enfocada a la estructura del sistema y sus posibilidades de navegacion,
comienza por representar los objetos de dominio omitiendo métodos efectivos de
analisis y especificaciones de los requerimientos del sistema [ CITATION Chal7 \I
1033].

1.1.2.2 UWE: UML-Based Web Engineering

UML-Based Web Engineering (UWE) estd basada en UML, usa una notacion
estandar, un modelado mas expresivo y mas claramente definido[CITATION Koc \I
2058 1.

UWE es una metodologia para procesos del desarrollo enfocado a aplicaciones
Web con el fin de crear disefio sistematico, la personalizacion y el desarrollo
semiautomatico de escenarios que indiquen la sucesion de pasos para el
desarrollo de una aplicacion Web. Al ser una metodologia de disefio sistematica
estd basada en técnicas, notaciones y mecanismos de UML[ CITATION Koc \I
1033].

Las etapas definidas para UWE son las siguientes:

e Andlisis y especificacion de requisitos. Se identifican los requisitos del Sitio
Web a disefiar representados mediante modelos de requerimientos

basados en UML, estos son documentados en dos niveles de detalle:
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Nivel 1, se produce una descripcion aproximada de las funcionalidades que
se modelan con casos de uso de UML, nivel 2, se desarrolla una
descripcion mas detallada de los casos de uso, por ejemplo, mediante
diagramas de actividades UML que representan las responsabilidades y
acciones de los interesados.

e Definicion del contenido. En esta etapa se toman los requisitos definidos
por el analisis de requerimientos y se establece como se cumpliran y la
estructura que se le dara a la aplicacion web, esto es representado
mediante diagramas de clases UML.

e Establecer la estructura de navegacion. Establece como se relacionan las
distintas paginas del sistema web, es decir los objetos que el usuario puede
visitar navegando por el sistema y/o Sitio Web. UWE proporciona un
conjunto de modelos y mecanismos semiautomaticos para modelar la
navegacion mediante modelos de navegacion.

e Modelado de presentacion. Representa una visidn abstracta de las
interfaces del sitio y/o sistema web presentando una estructura basica de
los elementos contenidos en cada interfaz (formularios, texto, imagenes,
botones) esto representado mediante diagramas de clases utilizando
notacion UML.

e Modelado de procesos. Representa las acciones de las clases definidas de
la etapa de estructura de navegacion, esto es representado mediante dos
tipos de modelos: Modelo de estructura de procesos que describe las
relaciones entre las diferentes clases y Modelo de flujo de procesos que
especifica las actividades conectadas entre cada clase [CITATION Norl6 \|
2058 ].

La ventaja de esta metodologia consiste en que al ser basado en UML usa una
notacion estandar lo que permite un modelado mas expresivo y claramente

definido.
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1.1.2.3 Object Oriented Hypermedia Design Method

Object Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM) es una metodologia para
el desarrollo de aplicaciones multimedia basada en Modelo de Disefio de
Hipermedia (HDM), fue propuesta por Rossi y Schwabe, con el fin de simplificar y

hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia [CITATION Sch95 \l 2058 ].

Propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de cuatro actividades

de disefio las cuales son:

e Disefio Conceptual. Es la captura de clase y relaciones mediante un modelo
orientado a objetos que define el dominio de la aplicacion y su
representacion mediante uso de diagramas, se puede usar UML para
diagramas de clases, de colaboracién, entre otros.

e Disefio Navegacional. Se define una serie de clases de navegacion o nodos
para encapsular los objetos derivados de la fase de disefio conceptual y
con esto disefiar una posible vista.

e Disefio de Interfaz Abstracta. Se basa en la estructura de navegacion
resultante de la fase tres, y es como el usuario visualizara los objetos y sus
relaciones, asi como su funcionalidad del sistema de una forma abstracta.

e Implementacion. Una vez teniendo los objetos definidos, la estructura de
navegacion y una interfaz abstracta, se define el ambiente en donde
operara el sistema tomando en cuenta lenguaje de programacion, software
de soporte, sistema operativo y otras caracteristicas necesarias dentro de

este entorno.

Hace una separacion clara entre lo conceptual, la navegacion y lo visual. Esta
independencia hace que el mantenimiento de la aplicacibn sea mucho mas
sencillo. Ademas, es la primera propuesta que hace un estudio profundo de los
aspectos de interfaz, esencial no solo en las aplicaciones multimedia, sino que es

un punto critico en cualquiera de los sistemas que se desarrollan actualmente.

1.1.3 Objetos de aprendizaje
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El término Objeto de Aprendizaje (OA) fue nombrado por primera vez en 1992 por
Wayne, quien asocio los bloques LEGO con bloques de aprendizaje normalizados,

con fines de reutilizacion en procesos educativos[CITATION Call11 \l 2058 ].

Segun estos autores, un objeto de aprendizaje es todo aquel recurso o
herramienta instruccional estructurada en forma de bloques, que sirve para el
aprendizaje, capacitacion y educacion. Los OA son evaluables y pueden ser
digitales o no digitales. Las propiedades mas significativas en los objetos de
aprendizaje son la reusabilidad y granularidad, es decir, que cuente con bloques

pequefos y faciles de reutilizar.
Entre las caracteristicas con las que debe cumplir son:

e Flexibilidad. Se puede utilizar en mdultiples contextos gracias a su facil
actualizacion.

e Personalizacion. Debe permitir cambios contextuales si es requerido por el
usuario.

e Modularidad. Posibilidad de entregarlos en médulos.

e Adaptabilidad. Segun el aprendizaje de los alumnos debe ser posible
adaptarse

* Reutilizacion. Puede usarse en contextos diferentes.

e Durabilidad. Los objetos de aprendizaje deben tener informacién viable y de

calidad.

1.1.4 Metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje

El desarrollo de Objetos de Aprendizaje debe cumplir con la tematica de una forma
adecuada y, ademas, tener las caracteristicas propias de este tipo de materiales
para garantizar la calidad de los recursos y estandarizacion de la creacion de los
modulos que los componen, es por ello que surgen las metodologias para el

desarrollo de OA con el fin de que cumplan adecuadamente con su objetivo.
1.1.3.1 Modelo Instruccional para el Disefio de Objetos de Aprendizaje (MIDOA)

MIDOA es una metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje, la cual
propone la integracion de contenidos dentro de un disefio instruccional, esta
basada en la metodologia Programacion Extrema (XP) y el ciclo evolutivo de
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prototipos, las cuales son enfoques a la Ingenieria de Software[CITATION Bar07 \I
1033].

Esta metodologia cuenta con cinco etapas, las cuales son:

e Anadlisis. Expertos en el analisis de las estrategias pedagdgicas llevaran a
cabo esta etapa para la creacion de OA.

e Disefio. Expertos en disefio instruccional estructuran los OA. los cuales
deben garantizar el aprendizaje para los usuarios.

e Desarrollo. Un experto en herramientas tecnoldgicas transforma el
contenido a un objeto de aprendizaje.

e Utilizacion. Se emite una evaluacion para los usuarios que utilizaran los OA
calificando la usabilidad, nivel de aprendizaje y la calidad de los contenidos.

e Evaluacion. Un experto en evaluaciones de OA revisa los contenidos.

1.1.3.2 Metodologia tecno pedagdgica para la construccion agil de objetos de

aprendizaje.

Este proceso de desarrollo tecno pedagdgico incorpora la metodologia agil del
desarrollo de software con el fin crear de forma &gil objetos de aprendizaje; cuanta
con las caracteristicas pedagodgicas, tecnologicas y de interaccion
humano[CITATION Her13\l 1033 ].

Esta metodologia contiene siete etapas, las cuales son:

e Diseno Instruccional del OA. Se analizan las necesidades para
posteriormente desarrollar las actividades que daran alcance a las metas
definidas.

e Modelado de las funcionalidades del OA. Se desarrollan diagramas
unificados.

e Modelado de la interfaz de estandarizacion del OA. Se realiza un prototipo
de interfaz de usuario en donde se especifica el disefio visual.

e Seleccion de la tecnologia a emplear. Se eligen las herramientas de
desarrollo de la aplicacion.

e Codificacion e implementacion.
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e Estandarizacion del OA. Se codifica con las herramientas seleccionadas
para obtener los recursos en formato web.

e Estandarizacion del Objeto de Aprendizaje. Se crean los paquetes bajo el
estandar Shareable Content Object Reference Model (SCORM).

1.1.3.3 Metodologia ISDMELO

La metodologia ISDMELO estd basada en el método de disefio instruccional
ADDIE. ISDMELO toma en cuanta y recomienda analizar los estilos de
aprendizaje y crea OA de forma organizada, consta de cinco fases[CITATION Blo \

| 1033 ], las cuales son:

e Anadlisis. Determina el problema y perfil de aprendizaje, considera los
metadatos del OA.

e Disefio del OA. Especifica el contenido instructivo de la interfaz del OA.

e Desarrollo del OA. Se desarrolla el OA y se almacena en un repositorio.

e Implantacion. Al tener el OA es incrustado en la web.

e Fvaluacion del OA. Se mide la eficiencia del OA.
1.1.3.4 Metodologia MEDOA

MEDOA es una metodologia creada por investigadores del Centro de
Investigacion en Tecnologias de Informacion y Sistemas de la Universidad
Autonoma del Estado de Hidalgo en el afio 2013, en la cual tiene como principal
objetivo hacer valer el cumplimiento de los requisitos que son necesarios en este
tipo de material didactico, asi mismo, es posible darle un control y seguimiento al
desarrollo de objetos de aprendizaje[CITATION Mad \l 1033 ].

Esta metodologia tiene una arquitectura que combina los modelos de cascada y
en espiral lo cual permite comenzar con la fase de planeacion y en forma
secuencial se pasa a la ejecucion de varias fases. Mientras que el modelo en
espiral estd constituido por las fases de analisis, disefio, implementacién y

validacion.

Fases de MEDOA
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Para el desarrollo de un objeto de aprendizaje, esta metodologia se basa en las

fases de: Planeacion, Analisis, Disefio, Implementacion, Validacion, Implantacion y

Mantenimiento. Estas fases determinan el proceso de desarrollo de un OA, desde

gue inicia hasta que dicho objeto es puesto en practica por el docente.

e Planeacion. La planeacion es la accion de definir los elementos necesarios

para lograr uno o varios resultados. De ahi que antes de iniciar un proyecto,

sea necesario fijar el recorrido que ha de seguirse, estableciendo tiempos,

recursos y necesidades en general para su ejecucion. Atendiendo a esto, la

planeacion en la metodologia MEDOA se basa en los siguientes cuatro pasos:

Datos generales, responsables, metas y capacitacion.

Anadlisis. A diferencia de la planeacion, que considera el proyecto a nivel
macro, la fase de andlisis, detalla o separa las partes de un todo, hasta
llegar a conocer su esencia. Dicho de otra forma, examina los
requerimientos especificos para cada parte del material que se va a
desarrollar.

El andlisis de los requerimientos del OA se subdivide en los siguientes tres
pasos: Analisis General, Andlisis Pedagodgico y Analisis Educativo.

Disefio. La fase de disefio toma como base el Bosquejo del OA obtenido del
analisis y a partir de este se describe el disefio mediante tres pasos, los
cuales son: Disefio Pedagodgico, Disefio de Interaccion y Disefio de la
Navegacion.

Implementacion. Esta fase se basa en el guion multimedia resultante de la
etapa de disefio y consiste de los siguientes seis pasos: Definicion de
Herramientas, Desarrollo de Contenidos, Edicion de Multimedios, Desarrollo
de Actividades, Desarrollo de Evaluaciones, Creacion de Metadato.
Validacion. Representa el proceso de comprobacion de la fase de
implementacion ha cumplido las especificaciones de los requisitos definidos
durante las fases de analisis y disefio. MEDOA cuatro perspectivas
fundamentales: Estructura del OA, Aspectos pedagogicos, Interactividad y

Aspectos Técnicos.
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e Implantacion. Basicamente, se trata del proceso de instalar el software para
gue funcione adecuadamente.

e Mantenimiento. Son los cambios que deben aplicarse al material educativo
para corregir aquellos problemas detectados durante su uso o bien, para

incluir nuevas funcionalidades que mejoren su usabilidad.
1.2 Estado del arte

Después de realizar una busqueda minuciosa sobre trabajos de metodologias
para el desarrollo de objetos de aprendizaje que cuenten con un sitio web que

ayude con la administracion de los OA, no se encontraron trabajos parecidos.

Existen pocas metodologias para el desarrollo de OA y éstas no cuentan con un
apartado que administre el ciclo de vida de un objeto de aprendizaje. Entre las
pocas metodologias que existen, las mas populares y usadas son: ISD-MELO y
MIDOA. Los autores de estas metodologias publican articulos para dar a conocer
el funcionamiento y las fases que comprenden estas metodologias. También
existen propuestas sobre metodologias, pero al ser solo propuestas y no ser

validadas no se difunde informacién concreta.

La metodologia MEDOA contaba con un sitio web que ayudaba a administrar la
metodologia, dicho sitio estaba alojado en un servidor ajeno a la UAEH. Este sitio
presentaba ciertas deficiencias, que hacia la administracion de OA incompleta y
los datos inconsistentes. Desafortunadamente, el sitio perdié su dominio y con

ello, toda la informacion sobre la herramienta.

Por lo anteriormente mencionado, se optd por cambiar el enfoque de la busqueda
de trabajos y se dirigié hacia trabajos que tuvieran relacion con metodologias que

contaran con un sitio web propio, entre las que se encontraron las siguientes:

1.2.1 UWE - Ingenieria web basada en UML

La metodologia UML-Based Web Engineering (UWE) para el desarrollo de
sistemas web, basado y estandarizado por UML, fue desarrollada por un grupo de
Ingenieria Web de Alemania que a su vez crearon un sitio web que brinda
informacion sobre la misma[CITATION Koc \ 1033 ] .
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El sitio web de UWE esta dividido por blogues de informacioén, a los que se accede
mediante hipervinculos, como se muestra en la Figura 1.1.

UML-BASED
WEB
ENGINEERING

UWE - UML-based Web Engineering

LMU — Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen

Institute for Informatics

Research Unit of Programming and Software Engineering

General Information

» Home
» News
» About UWE
» Downloads

+ MagicUWE

» tidyDiagram

» ArgoUWE

» UWEet (palette)
= UWE4ISF

= UWEZFACPL

» MagicSNP

» Course Material
— Tutorial (Spanish)

» Requirements Model
(Spanish)

Tutorial (Espafol)

Tutorial sobre UWE
Esta es una introduccién préctica a UWE v1.9.
Todos los diagramas fueron realizados con [2»MagicDraw vy se recomienda la instalacidn del plugin

MagicUWE, porgue ello simplifica el modelado con UWE en las diferentes etapas. Véase MagicUWE
Reference para informacion de como usar el plugin.

Que es UWE?

UWE es un métode de ingenieria del software para el desarrollo de aplicaciones web basado en [2sUML.
Cualquier tipo de diagrama UML puede ser usado, porque UWE es una extension de UMLI

(més informacidn sobre UWE)

Queremos presentar UWE v sus modelos tipicos con un sjemplo de una agenda de direcciones para la
web. Mo lo leas adn; gueremos desarrollar |a aplicacion paso a paso en este tutorial!

Preparacién para el ejemplo de la agenda de direcciones

Crea un nuevo projecto en MagicDraw usando los patrones de UWE.

» Content Model {Spanish)
» Navigation Model (Spanish)

» Presentation Model
(Spanish)
+ Process Model (Spanish}

En nuestra aplicacion web simplicada de una libreta de direccionas el usuario debe poder buscar
direcciones, agregar nuevos contactos, borrar contactos existentes y actualizarlos. Cambios y agregados
deben ser archivados.

Comenzar »
+ Model Examples

Figura 1.1 Sitio web de la metodologia UWE

El primer bloque, llamado Informacion general, cuenta con cuatro secciones de

informacion, las cuales exponen lo siguiente:

e Home. Se plantea una breve descripcion y una visibn general de la
metodologia, exponiendo el enfoque general de UWE.

e Noticias. Proporciona las noticias sobre el uso, actualizaciones y nuevas
herramientas de UWE.

e Acerca de UWE. Expone informacién mas detallada de la metodologia y da
una descripcion general de los modelos para la creacion de los procesos
dando un ejemplo de un diagrama de navegacion e indicando que para la
creacion e implementacion de la metodologia UWE se requiere la descarga

e instalacién de software.
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e Descargas. Proporciona una breve descripcién del software requerido y da

el enlace de descarga explicando su uso e instalacion.

El segundo bloque, llamado herramientas de apoyo, brinda informacién de
herramientas case, plug-in y herramientas UML de apoyo para la implementacion
de la metodologia UWE, al igual que muestra capturas de pantalla sobre su

interfaz y proporciona el enlace de descarga.

El tercer bloque, denominado Ensefiando, cuenta con un apartado llamado
tutoriales, el cual explica mediante un caso en particular (libreta de direcciones) los
pasos que hay que seguir para implementar este caso basandose en la
metodologia UWE, indica paso a paso las fases de dicha metodologia mientras da
instrucciones sobre lo que el usuario debe de realizar desde la instalacién del
software que sirve de apoyo y el uso de éste. En este bloque también se
proporcionan otros elementos como son: una coleccion de modelos que han sido
desarrollados basandose en UWE poniéndolos como ejemplo para los usuarios y

libros que sirven de base para dicha metodologia.

Por dltimo, en el bloque llamado Informacién sobre nosotros da a conocer los
autores que desarrollaron el sistema para la difusion de UWE y proporciona su

correo de contacto.

En cuanto a lo abordado con anterioridad, UWE cuenta con un espacio en la web
en la cual se difunde toda la informacién requerida para la implementacion de esta
metodologia, sin embargo, solo brinda informacion y no cuenta con una sesion o

herramienta que ayude a llevar una correcta administracion de ésta.

1.2.2 Metodologia Kanban

La metodologia Kanban ayuda a gestionar el trabajo intelectual basado en la
entrega puntual. Cuenta con un Sitio Web desarrollado por laboratorios shore. La
mayoria de informacién se encuentra en la péagina principal[CITATION Mej09 \I
1033 ], como se muestra en la Figura 1.2.
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La primera seccion pide ingresar y/o crear una cuanta para poder acceder al area
y herramientas donde se puede visualizar el flujo de trabajo, registra el progreso

del proyecto y crear equipos de trabajo.
Al iniciar sesion muestra las siguientes opciones:

e Crear equipo de trabajo. Apartado donde se registra el nombre y direccion
de correo de cada integrante.

e Crear carpetas. Para poder tener un mejor control del tablero que se quiera
crear, mediante un formulario se captura el nombre y una breve descripcién
de cada carpeta necesaria.

e Crear un tablero. Permite manejar y organizar trabajos con notas mediante
la creacion de tableros. Mediante un formulario se captura el nombre y una
descripcion, posteriormente se elige una plantilla y al crear el tablero se van
afadiendo las tareas en orden y asignandosela a un miembro del equipo,

estableciendo limite de tiempo y prioridad.

La seccion de informacion presenta imagenes de ejemplo y una breve explicacion
de esta metodologia al igual que da una introduccién de como funciona y los

beneficios claves.

Por dltimo, da a conocer una herramienta para gestionar esta metodologia
“Kanban tablero”, la cual redirecciona a otra pagina en donde explica qué es y
como se adquiere, da la opcion de registrarse y adquirir un tablero online dentro

del mismo sistema.

El sitio web de la metodologia Kanban cuenta con un espacio informativo poco
interactivo ya que la mayoria de la informacion se encuentra en una sola pagina,
sin embargo, la informacién planteada es confiable y explicita, también cuenta con
un espacio en donde permite llevar a cabo la metodologia por medio de una

herramienta brindada por Kanban.
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kanbantool.com/es/ Q

kanban tcol i RRREO )

Mejora el rendimiento de tu equipo
con una herramienta para la gestion visual de proyectos

ablero de control Kanban online para empresas con un control exacto del tiempo. jPor fin!

Nuestra Kanban Tool es utilizada para controlar procesos en mas de 25 000

Figura 1.2 Sitio web de la metodologia Kanban

1.2.3 Metodologia Design Thinking

Design Thinking es una metodologia para generar ideas innovadoras que centra
su eficacia en entender y dar solucibn a las necesidades reales de los
usuarios[CITATION din12 \I 2058 ]. Dicha metodologia cuenta con un sitio web
llamado “Design Thinking En espafiol” desarrollado por el Laboratorio de
Innovaciéon Dinngo. Se cred el sitio web con el objetivo de impulsar el Design
Thinking y la Innovacion entre la comunidad hispanohablante. Design Thinking En
espafiol esta dividida en tres secciones principales: Aprende, Comparte y Conecta

como se puede ver en la Figura 1.3.

La seccion Aprender muestra informacion sobre la metodologia dividida en
pequefios bloques de colores explicando: qué es Design Thinking, quiénes lo
utilizan, cémo funciona, en qué consiste y sus técnicas presentando imagenes y/o
diagramas y un breve texto. Dentro de sus técnicas muestra un listado de algunas,
las cuales se pueden acceder y muestra el objetivo y descripcion de cada una.

En la seccibn Comparte se puede publicar comentarios, videos, casos de uso, 0

enlaces a otras paginas web, también cuenta con una seccién en la que se puede
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seguir a autores de interés y compartir aquellos que mas son de su agrado en
redes sociales.

La seccion Conecta cuenta con la seccion de foros y comunidad de Design
Thinking en espafiol en donde se puede encontrar a personas y escuelas
registradas, permite acceder a sus perfiles, de igual manera se muestran los

eventos que las escuelas hayan publicado.

Como informacion adicional muestra datos sobre los desarrolladores al igual que

los servicios que brindan como empresa y colaboradores mas importantes.

La Metodologia Design Thinking cuenta con un sitio web que solo proporciona
informacion de como llevarla a cabo y espacios donde se puede compartir
opiniones y experiencias, sin embargo, no proporciona una herramienta o espacio

en el cual se pueda llevar la administracion de la Metodologia Design Thinking.

dingo

@@ oesign Thinking .. 7.0/ Aprende Comparte Conecta Accede/Registrate

Figura 1.3 P4gina principal del sitio web de la metodologia Design Thinking

1.2.4 Metodologia Lean Startup

Lean Startup es una metodologia disefiada por Eric Ries enfocado al desarrollo de
negocios y productos adoptando una combinacion de experimentacion impulsada
por hipotesis para medir el progreso, proporciona un enfoque cientifico para crear
y administrar nuevas empresas[CITATION the \I 2058 ]. Esta metodologia cuenta
con un sitio web desarrollado por la agencia de disefio digital telepathy. En la

Figura 1.4, se muestra la pagina principal del sitio web.
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Toda la informacion y recursos se encuentran en la misma pagina con la siguiente

estructura:

e Lo primero que se visualiza en el sitio de Lean Startup es un formulario para
suscribirse a un boletin informativo sobre Lean Startup,

e El segundo apartado del sitio web muestra los beneficios de usar esta
metodologia, posteriormente se presentan los principios de Lean Startup y
un area de informacién sobre como se lleva a cabo la metodologia, dicha
area cuenta con informacion detallada al darle clic sobre un enlace.

e Posteriormente, dentro de la misma péagina del sitio web, se muestra un
estudio de caso de Lean Startup.

e Finalmente, muestra herramientas como lo son libros, los cuales se pueden

adquirir dando clic sobre un enlace.

Get your copy of Eric Ries's new book today. The Startup Way

THE LEAN STARTUP

T THAT IS RRANSFORMIN_G ‘How
CTS ARE BUILT AND LAUNCHED

fers new
investment”™

SIGN UP FOR THE LEAN STARTUP
NEWSLETTER

Get updates and exclusive content direct from Eric Ries

My Email | you@domain

[ N — T [P [N (e [~ ] oy

Figura 1.4 Pagina principal del sitio web de la metodologia Lean Startup

El sitio web Lean Startup no cuenta con un espacio para llevar a cabo la
administracion, sin embargo, proporciona informacion y actualizaciones de la

misma.

1.2.5 Metodologia CommonKADS
CommonKADS es una metodologia disefiada para el andlisis y construccion de
sistemas basados en conocimientos[CITATION Com \l 2058 ]. CommonKADS
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cuenta con un sitio web desarrollado en un sistema de gestion de contenido

llamado WordPress como se muestra en Figura 1.5.
El sitio web de la metodologia CommonKADS estéa dividido en tres secciones:

e Home. Muestra informacion general sobre la metodologia posteriormente y
muy brevemente menciona quien pueden usar CommonKADS vy por ultimo
presenta los puntos importantes sobre por qué usar la metodologia
CommonKADS

e Basics. Muestra tres aspectos basicos de CommonKADS, por cada aspecto
se muestra un diagrama y una breve explicacion.

e Sliders. Enlista una serie de herramientas de apoyo para poder acceder a
ellas, estas herramientas son presentadas en forma de diapositiva y cuenta

con un cuadro de didlogo para poner dejar un comentario.
CommonKADS

KNOWLEDCEMANAGENMENIE
KNOWIIEDGEANALYSIS)
OYSTENDEVELOPMENTS
(GommaniKAns

Advertisements

Home

What is CommonKADS?

Stop seeing this
Knowledge has come to be recognized and handled as a valuable entity in itself. Surveys ad

consistently show that top executives consider knowledge to be the single most important
factor in organizational success. In this knowledge-driven society, knowledge systems have
their place as an important mainstream technology. That is why there is a strong need to
convert the art and craft of knowledge engineering into a real scientific discipline.
CommonKADS is the leading methodology to support structured knowledge engineering.

It has been gradually developed and has been validated by many companies and
universities in the context of the European ESPRIT IT Programme. It now is the European

Figura 1.5 Pagina principal del sitio web de la metodologia CommonKADS

El sitio web de la metodologia CommonKADS cuenta con un espacio informativo,

sin embargo, no proporciona herramientas ni un espacio para la administracion de

esta metodologia como tampoco muestra informacion sobre los desarrolladores

del sitio web.
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Capitulo 2 Metodologia para el desarrollo del Sitio Web
MEDOA

La metodologia utilizada para el desarrollo del Sitio Web MEDOA es la UML-
Based Web Engineering (UWE).

2.1 Justificacion

UWE fue seleccionada por ser una metodologia que tiene un estandar basado en
UML, por lo que resulta muy util a la hora de realizar especificaciones del
desarrollo de una aplicacién, también por ser mas sencillo para representar
graficamente mediante diagramas las vistas que contiene la aplicacion, esto con
ayuda de los diagramas de estado, secuencia, colaboracion y actividad. Por otra
parte, esta metodologia cuenta con estereotipos de modelados que hacen mucho

mas sencilla la presentacién de la aplicacion.
2.1 Aplicacion de la metodologia UML-Based Web Engineering (UWE)

La metodologia UWE describe un proceso de disefio sistematico, basada en las
técnicas de UML e incorpora elementos que son propios del desarrollo
Web[ CITATION Koc \I 1033 ]. A continuacion, se describen sus fases.

2.1.1 Andlisis y especificacion de requisitos
En esta etapa, se lleva a cabo un analisis de los requerimientos de la aplicacién
web para posteriormente, identificar los requisitos del Sitio Web representados y

documentados mediante modelos de UML.
2.1.1.1 Andlisis de requerimientos

La metodologia MEDOA requiere de un entorno web en el cual se pueda difundir
la informacién relacionada con la misma para entender su arquitectura y poder
llevar a cabo un correcto desarrollo de sus fases. Ademas, y no menos importante,
la posibilidad de gestionar de forma adecuada el desarrollo de los objetos de
aprendizaje, para asi poder llevar a cabo una evaluacion del progreso de dichos
recursos. A su vez, es requerido una seccion de registro e inicio de sesion para

gue el usuario pueda hacer uso de todas las herramientas que presenta el
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sistema.
Por dltimo, se requiere de un tutorial en el cual se muestre la forma en la que el
usuario puede interactuar con el entorno de desarrollo de objetos de aprendizaje

para que este pueda hacer uso del sistema y aprovecharlo de la mejor manera.
2.1.1.1 Especificacion de requisitos

El primer nivel de representacion de requisitos del Sitio Web consta del modelado
con casos de uso de UML, en donde se realiza una descripcion general de las

funcionalidades que presenta el sitio. Este nivel incluye:

e La definicién de actores

e La elaboracion de los diagramas casos de uso

Cabe mencionar que un actor, en cuanto a UML se refiere, es una entidad ajena al
sistema que tiene una interaccién con este. El actor es representado por una
figura humana, la cual puede simbolizar personas o sistemas [CITATION UML17 \I
2058 1.

A continuacion, se describen ambas tareas.
A. Definicién de actores

El Sitio Web para la administracion de MEDOA cuenta con cuatro actores:

Usuario, Administrador, Sitio Web y Base de Datos.

El Usuario es la entidad que interactia con el Sitio Web, este actor puede realizar
diversas acciones en el Sitio Web como lo son: El visualizar informacién sobre la
metodologia MEDOA, la cual esta dividida en Introduccion, Arquitectura y Fases.
También se puede realizar un registro e inicio de sesién, el cual es necesario para
tener acceso a todas las herramientas que presenta el Sitio Web. De igual forma,
es posible acceder al area de desarrollo, una vez iniciada la sesién, en donde se
podra crear proyectos, abrir proyectos ya creados, actualizar ciertas fases, asi

como generar documentacion de dichos proyectos, etc.

El actor Administrador es aquella entidad encargada de llevar a cabo la gestion del
Sitio Web, esta entidad tiene ciertos privilegios que le permiten realizar diversas

tareas totalmente distintas a un Usuario, entre ellas estan la facultad de dar de
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baja usuarios y de proyectos, asi como poder monitorear el progreso que tengan
en el desarrollo de sus objetos de aprendizaje. Cabe mencionar que el
Administrador no podra modificar la informacion sobre el desarrollo de un OA

creado por un Usuario.

El Sitio Web es otro actor que juega un papel importante. Este funge como la
representacion de un espacio, en el cual por medio de una interfaz gréafica ayuda a

los primeros actores (usuario y administrador) a interactuar con dicho sistema.

En cuanto al actor Base de datos, es aquel que tiene como objetivo almacenar y
gestionar la informacion. Es de suma importancia, ya que a través de este actor es
posible brindar seguridad a la informacion y garantizar su integridad y a la vez

facilita el acceso a ella debido a la organizacion que ésta tiene.
B. Diagrama casos de uso del Sitio Web
Los diagramas de caso de uso son de suma importancia, ya que muestran:

e Aspectos importantes del funcionamiento como son: los escenarios en los
gque se desarrolla el sitio y su estructura.

e Actores que interactdan con la misma.

Los casos de uso elaborados son los siguientes: Visualizar informacion sobre
MEDOA, Registrar Usuario, Autenticar Usuario, Validar Usuario, Registrar
Proyecto, Abrir Proyecto, Actualizar Fases, Generar Documentacion, donde se

incluye su impresion y finalmente, Administrar Informacion.
B1. Diagrama general

En este caso de uso, se presentan las funciones con las que el usuario puede

interactuar en la Figura 2.1 y en el Cuadro 2.1, se describen dichas funciones.
B2. Visualizar informacion

En la Figura 2.2 y en el Cuadro 2.2, se describe la navegacion en la seccion
informativa. Se presentan los temas que se pueden encontrar en dicha seccién
como lo son una Introduccién, la Arquitectura que presenta y las Fases que
desarrolla la metodologia.
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Diagrama General

Visualizar Informacion

\

Usuario

S
\

Administrador

Registrar

\
0/

/

Autentificar

0

Almacena datos

N’ Informacion

Desarrollar OA

%% TEDETS] Administrar datos

!

B

Base de datos

X

Figura 2.1 Diagrama General

Cuadro 2.1 Descripcion del Diagrama General

Nombre | Visualizacién General
Actores | Usuario, Administrador, Base de datos y Sistema.
Objetivo | Mostrar a los usuarios sus posibles acciones dentro del Sitio Web.
Reglas
Descripcién
Camino basico Camino alternativo
1. El Sitio Web muestra la seccién | Se muestran opciones para visualizar informacion
Informativa. sobre introduccién, arquitectura y fases.
2. El Sitio Web muestra la seccion de | Se le muestran Opciones al usuario sobre el
Desarrollo de proyectos. desarrollo de un proyecto.
3. El Sitio Web muestra los formularios
de Inicio de Sesion y Registrar.
4. El Sitio Web solicita Informacion
pertinente.
5. El Usuario ingresa Informacion
solicitada.
6. El Sistema Valida Informacion.
7. La Base de Datos guarda la

informacion.
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Visualizar Informacion

Mostrar pagina principal

H‘_,__\_\\
_ Seleccionar Subtema /
I Sitio Web

Usuario

Mostrar tema selecionado

Figura 2.2 Diagrama de caso de uso Visualizar informacion

Cuadro 2.2 Descripcion del caso de uso Visualizar de informacion

Nombre | Visualizar de Informacion

Actores | Usuario y Sistema

Objetivo | Mostrar a los usuarios sus posibles acciones dentro del Sitio Web.

Reglas

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

1. EIl sitio web muestra la pagina | Se muestran opciones para visualizar informacion

principal del Sitio Web. sobre introduccidn, arquitectura y fases.

El usuario puede navegar dentro en la seccion
1. El usuario elige tema. informativa:

Si ingresa a un subtema de la metodologia se le

mostrar informacién y/o diagramas.

B3. Registrar usuario

En la Figura 2.3, se muestra la accién que el usuario debe realizar para que éste
tenga acceso al espacio de desarrollo del sitio. Tiene como fin, el autentificarse

como usuario del sistemay en el Cuadro 2.3 se describen dichas acciones.
B4. Autentificar usuario

La Figura 2.4 muestra el caso de uso en el cual el usuario ya esta registrado en el
sistema y desea realizar un inicio de sesion y en el Cuadro 2.4 se describen las

acciones.
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B5. Desarrollar Proyecto

La Figura 2.5 muestra el caso de uso en el cual el usuario ya puede empezar a

desarrollar y proyecto y todo lo que conlleva Cuadro 2.5 se describen las acciones.

Registro usuario

Presentar formulario registro
Ingresar informacion 3
_.-—-—""""'_'_'?

"

Usuario Lo ix
Enviar informacion %
|l B

Validar Infomacion ;/_——/'

Envia mensaje aceptacion

Sistema

Figura 2.3 Diagrama de caso de uso Registrar usuario

Cuadro 2.3 Descripcién del caso de uso Registrar usuario

Nombre | Registrar Usuario

Actores | Usuario y Sistema

Obieti Registrar a usuarios que no estén validados y necesiten hacer uso del Sitio
jetivo

Web.

. RN1.-La contrasefia de los usuarios, debe tener una longitud
minima de 6 caracteres.

. RN2.-El nombre de usuario debe tener una longitud minima
de 4 caracteres

. RN3.- El nUmero de teléfono no deberd rebasar un tamafio

Reglas de diez digitos y sélo se debe ingresar aneros. (Opcional) )

o RN4.- Para el nombre, apellido materno y paterno, asi como
correo electrénico no deberan contener caracteres como #, !, *, ?, etc.

. RN5.- No se deberan dejar en blanco ningin campo marcado
con un asterisco (*).

. RN6.- El correo de usuario no debe de repetirse a los
registrados ya existentes en el sistema, si esto ocurre, el sistema enviara
un mensaje de error.

Descripcién
Camino basico Camino alternativo
1. El sistema muestra la opcion

Registrar Usuatrio.

2. El usuario elige la opcién Registrar e | * El usuario puede seleccionar Enviar:
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ingresa sus datos, nombre, apellido
paterno y materno, teléfono, correo
electrénico, ocupacion, contrasefia y
una entrada adicional de confirmar
contrasefia para asegurarse de que
escribid correctamente.

¢ Si el usuario selecciona Enviar, el sistema generara
un nuevo registro de usuario, cuya informacién
sera validada y en caso de ser correcta esta sera

almacenada en la BD.

¢ El sistema confirma el registro y redirecciona a la

3. El sistema valida que los datos pagina principal mostrando un mensaje de registro
ingresados sean correctos y registra exitoso e indica que ya puede iniciar sesion.
al usuario, para posteriormente, | ¢ Alguno de los datos ingresados no es valido: RN1,
enviar la informacion a la BD, la cual RN2, RN3, RN4, RN5 y RN6
se encargara de su gestion. e El sistema informa la situacién y pide el reingreso
correcto de los datos.
4. El sistema manda mensaje de

registro exitoso.

—

Usuario

Autentificacion de usuarios

Presentar Login
Ingresar usuario y contra

Validar Informacion \
-

—

Sistema

Figura 2.4 Diagrama de caso de uso Autenticar usuario

Cuadro 2.4 Descripcion del caso de uso Autenticar usuario

Nombre | Autenticar Usuario

Actores | Usuario y Sistema

Objetivo | Autentifica a un usuario ya registrado para el uso del sistema.

Reglas | e RN1.-El correo de usuario debe existir en el registro de la BD
o RN2.-La contrasefia debe de corresponder a ese usuario.

Descripcion

Camino basico

Camino alternativo

1. El sistema presenta una vista haciendo
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una peticién de usuario y contrasefa.

2. El  usuario ingresa informacién
correspondiente a su usuario 'y
contrasefia.

El sistema valida que el correo de

usuario coincida con los registros en la

BD.

reingrese su nombre de usuario y contrasefia.

1. Alguno de los datos ingresados no es valido:
RN1, RN2.
e E| sistema envia un mensaje para que el usuario

3. El

autentificado.

sistema presenta el

estatus de

Desarrollar proyecto

Registar proyecto

4———"—'_____#
S
|
Usuario \

Guardar informacion
Solicitar documentacion
Generar documentacion

Sitio Web

fEres Uk

Base de Datos

Figura 2.5 Descripcion del caso de uso Desarrollar Proyecto

Cuadro 2.5 Descripcion del caso de uso Desarrollar Proyecto

Nombre

Desarrollar proyecto

Actores

Usuario y Sistema

Objetivo

Permitir la creacién de proyectos nuevos, o modificacién de existentes.

Reglas

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

1. El sistema presenta opciones.

n

Elige opcion nuevo proyecto.

Elige opcion Abrir proyecto.

Seleccionar fase.

o M w

Ingresa Informacion.

6. Generar Documentacion.
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B5.1. Registrar proyecto

Al Seleccionar Registrar Proyecto se crea un proyecto nuevo, COmo se muestra en

la Figura 2.6 y en el Cuadro 2.6, se describen dichas funciones.

Registrar proyecto

Presentar formulario
Ingresar Informa

g
Usuario

/ Sistema
Enviar mensaje de registrado 2

Presentar opciones

Base de Datos

Figura 2.6 Diagrama de caso de uso Registrar Proyecto

Cuadro 2.6 Descripcion del caso de uso Registrar Proyecto

Nombre Registrar Proyecto

Actores Usuario y Sistema

Objetivo Permitir la creacién de proyectos nuevos.

. RN1.- El nombre del proyecto no debe repetirse con algin
Reglas otro registrado.
. RN2.- No se deben dejar en blanco los campos marcados
con asterisco (*).
Descripcién
Camino basico Camino alternativo

1. El usuario puede seleccionar entre las siguientes

opciones: Nuevo proyecto, Abrir proyecto, Regresar y

Cerrar sesion.

) . * Si el usuario selecciona Nuevo, el sistema le

7. El sistema presenta opciones. "
permitirad crear proyecto.

e Si selecciona Abrir, el sistema le mostrara los

nombres de proyectos creados para que seleccione

el que desee abrir.
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¢ Si la opcion seleccionada es Regresar, lo
direcciona a la péagina principal del area de
informacion.
8. El usuario elige opcidon nuevo
proyecto.
9. El sistema presenta una vista para | 1. El usuario puede seleccionar entre las siguientes
ingresar la informacion actividades: Enviar
correspondiente  al  titulo  del ¢ Si el usuario selecciona Enviar, el sistema generara

proyecto, institucion a la cual

pertenece el usuario y nombre
completo, correo y ocupacion de

quien revisa el proyecto. El usuario

un nuevo registro de proyecto.

captura la informacion
correspondiente.
10.El sistema valida la informacion |1. Alguno de los datos ingresados no es valido: RN1,

ingresada para asi poder enviarla a
la BD.

RN2.
¢ E| sistema informa la situacién y pide nuevamente

el ingreso de los datos.

11.El

proyecto registrado y una nueva

sistema envia mensaje de

vista.

B5.2. Abrir proyecto

Una vez creado el proyecto es posible abrirlo, seleccionando la opcion de Abrir

Proyecto como se muestra en la Figura 2.7 y en el Cuadro 2.7 se describen sus

funciones.

B5.3. Actualizar fases

El usuario ha sido autenticado y ha registrado su proyecto o decidido abrir uno

existente, el paso a seguir, es la actualizacion de la informacion del ciclo de vida

del OA, con base en cada una de las fases de MEDOA, como se muestra en la

Figura 2.8 y se describe en el Cuadro 2.8.
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o |

Usuario

Presentar proyectos
Seleccionar proyecto Y
-5——-_.___
e

Abrir Proyecto

Sistema

Figura 2.7 Diagrama de caso de uso Abrir Proyecto

Cuadro 2.7 Descripcién del caso de uso Abrir Proyecto

Nombre | Abrir Proyecto

Actores | Usuario y Sistema

Objetivo Permitir abrir proyectos que hayan sido creados por el usuario.
Reglas

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

1. El sistema presenta opciones.

1. Elusuario puede seleccionar entre las siguientes
opciones: Nuevo, Abrir y Cerrar sesion.
¢ Si el usuario selecciona Nuevo, el sistema le
permitira registrar un proyecto.
e Si selecciona Abrir, el sistema le mostrara los
nombres de proyectos.
eSi la opcién seleccionada es Regresar, lo
direccionara a la pagina de inicio.

Descripcion

Camino basico

Camino alternativo

2.El usuario elige opci6n

proyecto.

abrir
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3. El sistema presenta un catalogo con

el nombre de los proyectos creados.

¢ E| usuario puede seleccionar un proyecto o cerrar
la lista de proyectos existentes.

e Si selecciona un proyecto se abre el proyecto
Seleccionado y lo direcciona a la vista de fases y
documentacion.

¢ Si la opcién seleccionada es Cerrar, lo direcciona al

a la vista de opciones.

4. El sistema presenta en pantalla | EIl sistema muestra el mend de fases y de

informacion referente al proyecto y

activa

Documentacion.

documentacién al abrir su proyecto.

menu Fases vy

Acturalizar fases

Elegir opcié

¢  Presentar formulario 3
% / Ingresar inform
I

—
y “““x\_-_‘_‘_-} Actualizar informacion
Usuario \ \
IRE R
/Sistema

Validar inform
Enviar mensaje de confirmacion

Figura 2.8 Diagrama de caso de uso Actualizar Fases

Cuadro 2.8 Descripcién del caso de uso Actualizar Fases

Nombre Actualizacién de Fases

Actores Usuario y Sistema

Objetivo Permitir la actualizacién de informacién del proyecto de desarrollo de
OA, con base en cada una de las fases de MEDOA.

Reglas

. RN1 - Sélo deberdn ingresar datos del tipo que se
especifique en cada campo.
o RN2 - Las Fases deben de estar completas para poder

pasar a la siguiente.
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RN3 - Los campos con asterisco (*) deben ser llenados.

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

1. El sistema presenta menu Fases.
1. El usuario puede seleccionar entre las siguientes
] ] opciones: Planeacion, Analisis, Disefio,
2. El usuario, selecciona una fase. y L y
Implementacion, Validacion, Implantacion,
Mantenimiento y Regresar.
Descripcién
Camino bésico Camino alternativo
El usuario puede seleccionar entre las siguientes
actividades: Guarda, Eliminar, Siguiente y Regresar
e Si el usuario selecciona Guardar, el sistema
realizard una validacién de la informacién vy
) generara un nuevo registro en la BD.
3. El sistema presenta una barra de ) o o )
. ] ¢ Sji ya existe informacion guardada la mostrara y al
herramientas en el formulario o . .
) dar guardar editara dicha informacion.
correspondiente a la fase ) o ] o
) . ) ¢ Si la actividad seleccionada es Siguiente, el
seleccionada. El usuario actualiza la i o .
. . . sistema  muestra el siguiente  formulario
informacion correspondiente. )
correspondiente a esa fase.
e Si el usuario selecciona Eliminar, se borra el
registro de la base de datos.
¢ Si el usuario selecciona Regresar se redirecciona a
la vista de las fases.
4. El sistema valida que la informacion
ingresada  sea  correcta, para | 1- Alguno de los datos ingresados no es valido: RN1.
enviarla a la BD. la cual se | ®El sistema informa la situacion y pide el ingreso
encargara de su gestion. nuevamente de los datos solicitados.
4. El sistema envia mensaje de

confirmacion una vez finalizada la

edicion de la fase.

5

. El usuario solicita documentacion de

alguna fase.

1. La Fase no estd llena: RN2:

e El Sitio Web informa que la fase
seleccionada no ha sido llenada y manda un
mensaje de error pidiendo llenar primero la
fase, para poder realizar la accién.
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B5.4. Fase planeacion

Una vez creado un proyecto el usuario podra implementar la primera fase de
MEDOA mediante la captura de la informacion requerida como se muestra en la

Figura 2.9. y se describe en el Cuadro 2.9.

Fase planeacion

Mostrar subment de etapas
Selccionar opcién
/«"Iostrar formulario
E )\ ~——_ = Ingresar Datos
Usuario \

Validar Datos /
Enviar a la BD

Guardar Informacion

A

Sistema

NVA

e .

Base de Datos

Mandar mensaje de confirmacion

Figura 2.9 Diagrama de caso de uso Planeacion

Cuadro 2.9 Descripcion del caso de uso Planeacion

Nombre Desarrollo de fase de Planeacidn
Actores Usuario y Sistema
Objetivo Permite. _capturar la informacién correspondiente' con la fase de
planeacién como lo son: Responsable, Metas y Capacitacion.
. RN1- Sélo deberdn ingresar datos del tipo que se
especifique en cada campo.
o RN2- No dejar en blanco campos marcados con un
Reglas asterisco (*).
. RN3- El campo teléfono sélo admite datos numéricos y 10
digitos.
o RN4- El correo electréonico debe contener una arroba (@),
un punto (.) y seguido al menos de una letra.

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

El sistema presenta menu Fases.
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1. El usuario Puede seleccionar Responsable, Metas
y Capacitacion.

e Siel usuario selecciona Responsable se mostrara
una vista donde ingresara datos como lo son: Area
de la que es responsable, nombre del responsable
de proyecto, apellidos, si es estudiante o profesor,

] ] teléfono y correo electronico.

1. El usuario selecciona la fase de ) o i

» e Sielusuario ingresa al apartado Metas se mostrara

Planeacion. . ) . o
una vista donde ingresara los siguientes datos:
Fase, meta, participantes, fecha de inicio, fecha de
monitoreo y fecha de fin y observaciones.

e Sielusuario ingresa al apartado Capacitacion
tendra que seleccionar los cursos que tomaran los

responsables del proyecto.

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

N i * Si el usuario selecciona Guardar, el sistema
1. El Sitio Web muestra por cada vista ) o i .
. i realizard una validacion de la informacion y guarda
correspondiente un boton de ) _
la informacion en la BD.
guardar.

2. El sistema valida que la informacién | 1. Alguno de los datos ingresados no es valido: RN1,

ingresada sea correcta, para RN2, RN3, RN4.
enviarla a la BD, la cual se | ® El sistema informa la situacién y pide el ingreso

encargara de su gestion. nuevamente de los datos solicitados.

3. El sistema envia mensaje de
1. Una vez realizada la captura de datos se

envia un mensaje de Registro procesado
la edicion de la fase. exitosamente.

confirmacion una vez finalizada

B5.5. Fase Analisis

Al capturar la primera fase el usuario podra implementar la segunda fase de
MEDOA mediante la captura de la informacion requerida, como se muestra el caso
de uso de la Figura 2.10 y se describe el Cuadro 2.10.
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foISTER

Usuario

ROISTER

Base de Datos

%\

Fase Analisis

Seleccionar etap

Mostrar formulario

| _—=

___ Llenar formularN
—~

Guardar informacion
e

Enviar mensaje de conf

/ sistema
//

Figura 2.10 Diagrama de caso de uso Fase Analisis

Cuadro 2.10 Descripcion del caso de uso de la Fase de Analisis

Desarrollo de la fase de Anélisis

Nombre
Actores Usuario y Sistema
Objetivo | Captura de la informacion requerida para la fase de Analisis.
RN1- Sélo deberan ingresar datos del tipo que se especifique en cada
Reglas campo.

RN2- Los campos marcados con asterisco (*) son obligatorios.

Descripcion

Camino basico

Camino alternativo

1. El sistema presenta menu de las

fases.
1. El sistema muestra las siguientes opciones:
Informacién General, Pedagogico, Contenido,
Ejemplos, Actividades, Evaluacion y Educativo.
2. El usuario selecciona la fase de e Si el usuario selecciona General se le
disefio. mostrara una vista donde ingresara

nombre que llevara el OA, asi como una
breve descripcién de lo que tratara este
tipo de material.
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e Si selecciona Analisis pedagdgico se le
mostrara un apartado donde ingresara
caracteristicas del OA, caracteristicas del
usuario, el objetivo de aprendizaje, el tipo
de competencia, el tipo de habilidades, el
estilo de aprendizaje y la granularidad.

e Si selecciona Anadlisis educativo se le
mostrara un apartado donde ingresara
contenidos, ejemplos, actividades vy

evaluaciones.

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

o 1. Si el usuario selecciona Guardar, el sistema
1. EIl Sitio Web muestra por cada ] S ) )
] realizara una validacion de la informacién y
apartado correspondiente un ) y
i guarda la informacion en la BD.
botdn de guardar.

2. ElI sistema valida que Ila . .
d 1. Alguno de los datos ingresados no es valido:

RN1.

e El sistema informa la situacién y pide el

informaciéon  ingresada sea
correcta, para enviarla a la BD,
la cual se encargard de su

ingreso nuevamente de los datos solicitados.
gestion.

3. El sistema envia mensaje de
1. Una vez realizada la captura de datos se

envia un mensaje de Registro procesado
la edicion de la fase. exitosamente.

confirmacion una vez finalizada

B5.6. Fase Disefio

Se implementa la fase de disefio como lo muestra la Figura 2.11 y se describe en
el Cuadro 2.11.

B5.7. Fase Implementacion

Teniendo ya las fases anteriores capturadas, se implementa la fase de
implementacion como se muestra en el diagrama 2.12 y se describe en el Cuadro
2.12.
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Usuario

i S E— Guardar informacion
Mandar mensaje de confirmacién

Base de Dato

//ﬂostrar formulario

Fase diserio

Mostrar submeni de etapas
Selccionar opcion <

Enviar ala BD

. = |
Validar Datos /

X

Sistema

\/

Figura 2.11 Diagrama de caso de uso Fase Disefio

Cuadro 2.11 Descripcién del caso de uso de la Fase de Disefio

Nombre Desarrollo de la fase de Disefio
Actores Usuario y Sistema
Objetivo Captura de la informacién requerida para la fase de Disefio.
RN1- Sélo deberdn ingresar datos del tipo que se especifique en
Reglas cada campo.

RN2- Los campos marcados con asterisco (*) son obligatorios.

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

1. El sistema presenta menu

de las fases.

2. El usuario selecciona fase

1. Se presentan los apartados de disefio los cuales

son disefio Pedagodgico, de Interaccion y de

de disefio. Navegacion.
Descripcion
Camino basico Camino alternativo
1. El usuario selecciona la 1. Se presentan las siguientes opciones
etapa disefio Pedagégico. Contenido, Medio Multimedio, Pantalla,

Posicion de Multimedios, Actividades y
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Evaluacién.

e Si el wusuario ingresa a Contenido,
deberd ingresar la siguiente
informacién: ndmero de tema y el
tema.

e Si ingresa a Medio Multimedio se
capturard todos los medios a
considerar para el OA, como lo son Tipo
de multimedio e identificacién y una
descripcién.

e Si el wusuario ingresa a pantallas
capturara la Identificacién, Descripcién
y Numero de multimedios que
conformaran cada una de las pantallas
del OA.

e Sj ingresa a Posicion de Multimedios
corresponde a la ubicacién de los
medios en las pantallas y se solicitan
datos como: Pantalla, Medio
Multimedio (que hace referencia a una
tabla anterior), posicién en eje X y
posicion en eje Y.

El usuario selecciona el

apartado de interaccion.

1. Se muestran un apartado en donde se capturara
la Interaccion a nivel OA en la que se le pide al
usuario: Respaldo del uso de OA, respaldo de
las calificaciones de actividades y respaldo de
las respuestas de las evaluaciones.

En cuanto al apartado Interaccion a nivel de
Pantallas, se solicita la pantalla, el elemento que
activa, el comportamiento de dicho elemento y el

tipo de interaccion que presenta.

El usuario selecciona el
apartado de disefio de

navegacion.

Muestra dos opciones: Menu y Pantalla donde se
capturaran los datos requeridos.

2.

El Sitio Web muestra por

cada apartado

2. Si el usuario selecciona Guardar, el sistema

realizara una validaciéon de la informacion y
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correspondiente un botén de

guarda la informacién en la BD.

guardar.

3. El sistema valida que la
informacién ingresada sea 2. Alguno de los datos ingresados no es valido:
correcta, para enviarla a la RNI, RN2.

BD, la cual se encargara de

su gestion.

e El sistema informa la situacién y pide el ingreso

nuevamente de los datos solicitados.

4. El sistema envia mensaje de

confirmacion

finalizada la edicion de la

fase.

una

vez | 5. Unavez realizada la captura de datos se

exitosamente.

envia un mensaje de Registro procesado

X

Usuario

\

Fase Implementacion

=

ar submeni de etapas

Seleci opcion

Mostrar formulario

i
I

\Vai

(. Ingresar Datos
—

/

Validar Datos

EnviaralaBD_-J

. . P ——
Mandar mensaje de -W
Mostrar upcion

Sistema

Figura 2.12 Diagrama de caso de uso Fase Implementacion

Cuadro 2.12 Descripcion del caso de uso de la Fase de Implementacion

Nombre | Desarrollo de la fase de Implementacion

Actores

Usuario y Sistema

Objetivo

Captura de la informacién requerida para la fase de Implementacién

Reglas

campo.

RN1- Sélo deberan ingresar datos del tipo que se especifique en cada
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RN2- Los campos marcados con asterisco (*) son obligatorios.

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

El sistema presenta menu de

las fases.

El usuario selecciona la fase de
implementacion.

1. Se presentan los apartados de la fase de
implementacion los cuales son: Definicion de
herramientas, desarrollo de  contenido,
desarrollo de elementos multimedia, desarrollo
de actividades, desarrollo de avaluaciones,
implementacion de metadato.

e Sj el usuario ingresa al apartado de Definicion
de herramientas captura todas aquellas
herramientas utilizadas para implementar el
OA, asi como sus aspectos.

e Si selecciona desarrollo de contenido se
muestran dos pestafias, la primera referente
al formulario Implementacién de Contenidos la
cual solicita los datos: titulo, texto, nimero de
multimedios, fecha de inicio y fin de cada
pantalla del OA; la segunda pestafia, referente
a Implementacion de Contenidos-Medio
Multimedio, donde se capturan los medios
multimedio implementados en cada pantalla.

e Si selecciona desarrollo de elementos
multimedia se capturaran los multimedios de
acuerdo a la Pantalla en que estan insertados,
al Tipo de Multimedio, Nombre del Archivo, el
Formato en que se encuentra y el Tamafio,
asi como la Fecha de Inicio y Fin de su
implementacion.

e Si selecciona desarrollo de actividades se
capturara las  actividades con  sus
correspondientes NUmeros de Multimedios,
Fecha de Inicio y Fin de su implementacion,

asi como Observaciones; la segunda parte del

Desarrollo de actividades, llamada
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Implementacion Actividad Medio Multimedio,

se capturan los Medios Multimedio
implementados en cada actividad.

e Si selecciona Desarrollo de evaluaciones se

presenta el formulario de implementacién de la

Evaluacion, junto con la Identificacion del
Ejercicio, el Medio Multimedio, Fecha de Inicio,
Fecha de Fin y Observaciones.

e Si selecciona Implementacion del Metadatos se

del

metadato, Fecha de Inicio y Fin en que se realizé

solicitan los datos de Indentificacion

la implementacién, asi como Observaciones.

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

2. Sitio

formulario correspondiente un boton

Web muestra por cada

de guardar.

1. Si el usuario selecciona Guardar, el sistema
realizard una validacion de la informacion y

guarda la informacién en la BD.

3. El sistema valido que la informacion

ingresada sea correcta,
la BD,

encargara de su gestion.

para

enviarla a la cual se

3. Alguno de los datos ingresados no es valido:
RN1, RN2.
6. El sistema informa la situacién y pide el
ingreso nuevamente de los datos solicitados.

5. El

confirmacion una vez finalizada la

sistema envia mensaje de

edicion de la fase.

Una vez realizada la captura de datos se
envia un mensaje de Registro procesado
exitosamente.

B5.8. Fase validacion

El usuario capturara los requisitos de la fase de validacibn como lo muestra el

diagrama de la Figura 2.13 y se describe en el Cuadro 2.13.
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Fase Validacion

Mostrar submenti de etapas
Seleccionar op
% //M;strar formulario

AN
Usuario \ \ %
7

Sistema

Validar Datos ;
Enviar ala BD
Roiss

Mandar mensaje de confirmacion

Base de Datos

Figura 2.13 Diagrama de caso de uso Fase Validacion

Cuadro 2.13 Descripcion del caso de uso de la Fase de Validaciéon

Nombre Desarrollo fase de Validacion
Actores Usuario y Sistema
Objetivo Permite definir la informacién general para la fase de validacién.
. RN1- Sélo deberdn ingresar datos del tipo que se
especifique en cada campo.
J RN2- No dejar en blanco campos marcados con un
Reglas asterisco.
. RN3- El campo teléfono sélo admite datos numéricos y 10
digitos.
o RN4- El correo electrénico debe contener una arroba (@),

un punto (.) y seguido al menos de una letra.

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

El sistema presenta men de las fases.

El usuario selecciona la fase de

validacion.

1. El sistema muestra un menl de | Pedagdgicos, Interactividad y Aspectos Técnicos
las etapas de la fase con | e Siingresa a la seccion de Estructura del OA Se
formularios correspondientes a mostrara un formulario en el cual evaluara

la fase de validacion. constituido por una tabla de valores y un conjunto

1. El usuario llenara la informacién requerida sobre los

datos generales de: Estructura del OA, Aspectos

de pestafias que corresponden a los

componentes. Cada una de estas pestafias se
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encuentra constituida por una serie de preguntas
con sus correspondientes valores del cero al
cuatro de acuerdo a la tabla de valores,

e Sj el usuario ingresa a la evaluacidon de aspectos
pedagégico se le muestra un formulario
denominado  Aspectos Pedagdgicos, se
encuentra constituido por una tabla de valores.

e Si el usuario ingresa a interactividad se le mostrara
una serie de preguntas que se evallan con una
tabla de valores.

e Si ingresa Aspectos técnicos Los pasos a seguir
para realizar la evaluacién son los mismos que
se han estado describiendo, el usuario
selecciona el valor de acuerdo a la tabla de

valores.

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

_ N 1. El usuario pulsa el boton Enviar datos y el
1. El sistema Sitio Web muestra la ) i ) )
sistema envia el mensaje de Registro

opcidn de enviar todos. )
procesado exitosamente

_ _ 2. Alguno de los datos ingresados no es valido:
2. El sistema valido que la RN1, RN2, RN3, RN4.

informacion  ingresada  sea ) ) ) . .
3. El sistema informa la situacion y pide el

correcta, para enviarla a la BD, ) o
ingreso nuevamente de los datos solicitados.

la cual se encargara de su

gestion.

3. El sistema informa de Registro

procesado exitosamente.

B5.9. Fase implantacién

Teniendo las anteriores fases capturadas, el usuario podra implantar el objeto de
aprendizaje y llenara un formulario con la informacién adecuada, como se muestra

en la Figura 2.14 y el Cuadro 2.14.
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Fase Implementacion

Mostrar submenti de etapas

Selccionar opcién
..-“I
Mostrar formulario

G
——

Usuario _‘_‘—“_‘_‘_“““‘9
Validar Datos )< |

/

Enviar ala BD
2 ]

Base de Datos
. . A ———
Mandar mensaje de IW

Mostrar opciones

\
T——

X

Sistema

Figura 2.14 Diagrama de caso de uso Fase Implantacion

Cuadro 2.14 Descripcidn del caso de la Fase de Implantacion

Nombre Desarrollo de la fase Implantacion

Actores Usuario y Sistema

Objetivo

e RN1- Se deben llenar los campos marcados con asterisco (*).
Reglas * RN2- La fecha debe ser numérica y respetar el formato afio, mes, dia
separado por un guion.
Descripcién
Camino basico Camino alternativo

1. El sistema presenta menu de las

fases.

2. El usuario selecciona la fase de

implantacion.

3. El Sitio Web muestra un formulario

1. Se le muestra al

usuario un formulario donde

para la fase Implantacion.

deberéa capturar la siguiente informacion: nombre
del archivo de empaquetamiento, nombre del
Meta curso donde fue almacenado, datos
personales de quien es responsable la
implantacion del OA, como: nombre, apellido
paterno, apellido materno, fecha en que es

implantado y el software utlizado para el
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empaguetamiento del objeto.

4, EI Sitio Web muestra en el 1. Si el usuario selecciona Guardar, el sistema

formulario un botén de guardar. realizara una validacion de la informacion y

guarda la informacién en la BD.

2. Alguno de los datos ingresados no es valido:

RN1, RN2.
4. El Sitio Web muestra un mensaje 1. Una vez realizada la captura de datos se envia
Registro procesado exitosamente. un mensaje de Registro procesado exitosamente

y la informacion es mostrada en una tabla con

sus opciones de Modificar que permiten la

actualizacion de la informacién capturada.

B5.10. Fase mantenimiento

Teniendo las anteriores fases capturadas el usuario podra dar mantenimiento al

objeto de aprendizaje, llenard un formulario con la informacion adecuada, como se

muestra en la Figura 2.15 y el Cuadro 2.15.

Fase mantenimiento

Seleccionar Fase Mantemimiento

% / Validar formular Disefio Pedagogico
-
(_ Ingresar Datos

Validar Datos

Enviar a la BD

Mandar mensaje de confirmacion

|
N/

A

Sistema

Figura 2.15 Diagrama de caso de uso Fase Mantenimiento

Cuadro 2.15 Descripcion del caso de la Fase de Mantenimiento

Nombre

Desarrollo de la fase de mantenimiento

Actores

Usuario y Sistema
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Se identifica y captura la informacién referente a las

Objetivo modificaciones por las que hayan pasado cada una de las pantallas
que conforman al OA.
e RN1- El apartado de la fase de Disefio Pedagdgico en la
pestafa Pantalla debe contener informacion.
Reglas e RN2- Sélo deberan ingresar datos del tipo que se

especifique en cada campo.
¢ RN3- La fecha debe ser con formato MM-DD-AA

Descripcion

Camino basico

Camino alternativo

1. Elsistema presenta

menu de las fases.

2. Elusuario

selecciona la fase

de mantenimiento.

1. En caso de no cumplirse la regla RN1 el sistema no

permite ingresar informacion y muestra un mensaje de

error.
3. El sistema valido si 2. Si la regla RN1 se cumple el Sitio Web muestra un
se cumplen las formulario en donde se captura la siguiente informacion:

reglas.

nombre de la modificaciéon, fecha inicio, fecha fin, fecha de
cumplimiento.

3. Alguno de los datos ingresados no es valido: RN1, RN2,
RN3.

4. El Sitio Web muestra en

el formulari

botén de guardar.

1. Si el usuario selecciona Guardar, el sistema realiza una
validacion de la informacién y guarda la informacién en la
BD.

0O un

B.6. Solicitar documentacion

En la Figura 2.16 y en el Cuadro 2.16, se detalla la solicitud para generar

documentacion, el

usuario tiene como posibilidad seleccionar la secciéon de la que

se desea generar la documentacion.
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Solicitar Documentacion

Mostrar opciones

E% E— Selecciona una opcidn

Usuario

|

_,__—-——_'___.-__.—A %
Sitio Web
Realizar Consulta a la BD

Mostrar Mensaje

|

\0

i

Generar Documentacion

Figura 2.16 Diagrama de caso de uso Solicitar Documentacion

Cuadro 2.16 Descripcién del caso de uso Solicitar Documentacion

Nombre | Solicitar Documentacion

Actores | Usuario y Sistema

Objetivo | Permitir la generacién de la documentacién d

Reglas ¢ RNI1. La fase debe ser completada en su totalidad
e RN2. Todas las fases deben ser completadas.

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

1. El Sitio Web presenta en pantalla un

menu documentacion.

1. Elusuario puede seleccionar:

2. El usuario selecciona la opcién del L :
e Generar documentacion de cierta fase en

menu. -
especifico.

e Generar documentacion de todo el proyecto.

3. El sistema valida informacién

existente en la BD.

] . ] Si la regla RN1 y RN2 se cumple se muestra un
4. El sistema envia mensaje en ] .. i
mensaje de EXxito, en caso contrario muestra un
pantalla. i
mensaje de Error.

5. El Sito Web genera Ia

documentacion.

B7. Generar documentaciéon

En la Figura 2.17 y en el Cuadro 2.17, se explica el caso de uso de uno de los

componentes importantes del Sitio Web ya que es aqui donde se conjunta toda la
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informacion capturada por el usuario y de la cual se obtiene la documentacién de

todo el ciclo de vida del desarrollo del OA.

Generar Documentacion

Presenta mend

Q| Gew> T 9

T

]
Usuario % Sitio web

Valida informacién 2>

Genera PDF

Figura 2.17 Diagrama de caso de uso Generar Documentacién

Cuadro 2.17 Descripcion del caso de uso Generar Documentacion

Nombre | Generar Documentacion

Actores | Usuario y Sistema

Objetivo

Permitir visualizar e imprimir, si en su caso se requiere, lo capturado del
proyecto de desarrollo de un OA.

Reglas

e RN1. La fase debe ser completada en su totalidad.

Descripcién

Camino basico

Camino alternativo

1. ElI Sitio Web presenta en
pantalla un menu de todas las

fases.

2. El usuario selecciona la opcion.

¢ El usuario selecciona una fase o la opcion todo

3. El Sitio Web valida informacién

enviada por el usuario.

Se debe cumplir RN1

¢ Sino se cumple RN1 el sitio no permite
seleccionar la fase deseada.

4. El Sitio Web envia informacién en

pantalla.

El sitio Genera y muestra un documento PDF.

5. El usuario visualiza y/o Guarda

informe.
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B8. Progreso de OA de usuarios registrados

En la Figura 2.18 y Cuadro 2.18, se explica el caso de uso de las acciones que

puede realizar el actor administrador.

Progreso de OA

e
_____________._...—-—-—?-
. Mostrar proyectos del usuario
Administrador \\‘“‘“\\5@
\ Seleccionar proyecto

ostrar fases del proyecto

Sistema

Figura 2.18 Diagrama de caso de revision Progreso de OA

Cuadro 2.18 Descripcion del caso de revision Progreso de OA

Nombre | Progreso de OA

Actores | Administracién y Sistema

Gl5Ethe Permitir visualizar y monitorear el progreso en el desarrollo de los Objetos
) de Aprendizaje de los usuarios.

Reglas

Descripcién

Camino basico Camino alternative

1. El Sitio Web muestra la lista de

usuarios

2. El administrador Selecciona un

usuario.

3. Muestra Proyectos del usuario.

4, El administrador selecciona un

proyecto.

5. El administrador selecciona una | El sitio muestra el objeto de aprendizaje por fase del

fase. usuario.
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B9. Administrar usuarios

En la Figura 2.19 y en el Cuadro 2.19, se explica el caso de uso de las acciones
que puede realizar el actor administrador en cuanto a la administracion de los

usuarios registrados.

Administrar usuarios

Cvataa )
o Guarda en BD\
- \
Administrador T
bED LnRE

] Sistema
Eliminar de BD

Figura 2.19 Diagrama de caso de uso de Administracion de usuarios

Cuadro 2. 19 Descripcion del caso de uso de Administracién de usuarios

Nombre | Administracién de usuarios

Actores | Administracién y Sitio Web

Objetivo | Permitir al administrador realizar cambios en las cuentas de los usuarios.

Reglas

Descripcién

Camino basico Camino alternativo

1. EIl Sitio muestra opciones.

2. El administrador Selecciona

crear usuario.

3. Muestra Proyectos del usuario Se muestra en pantalla el formulario de
Registro.

4, El Sitio Web valida Ila

informacion.

5. El Administrador selecciona un

usuario.
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6. El Administrador elimina un

usuario

7. EIl Sitio Web elimina el registro
de la BD.

2.1.1.2 Diagramas de actividades

El segundo nivel de representacion de los requerimientos, se realiza mediante los
diagramas de actividades UML, que describen de una forma mas detallada los
modelos de caso de uso ya que representan las responsabilidades y acciones de
los actores[CITATION Nor16 \| 2058 ].

A. Diagramas de actividades de Usuario

En la Figura 2.20, se presentan todas las acciones que puede realizar el usuario
dentro del Sitio Web.

B. Diagrama de actividades del administrador

La Figura 2.21 muestra el diagrama que detalla todas las acciones que puede

realizar el actor administrador.
C. Diagramas de actividades de Sitio Web

En la Figura 2.22 se muestra el diagrama que detalla todas las acciones que

pueden realizarse en el Sitio Web.
D. Diagramas de actividades de la base de datos

La Figura 2.23 muestra el diagrama que detalla todas las acciones que pueden

realizarse la base de datos.

58



Ingresar al sitio web
ver Informacién
Arquitectura MEDOA 06_7___4__

Autentificacién

Planeacion

nuevo

i existente
Registrar proyecto Seleccionar Proyecto OA

Seleccionar fase o todo?

Visualizar || Guardar PDF

[Va\idacién} [Implantacién] [Mantenimienm]

Capturar Datos de fase

fases inconpletas

fases completas

Figura 2.20 Diagrama de actividades de las acciones del actor usuario

Administrar Usuarios

Visualizar progreso de usuarios > . )
/ registrar usuario
[ Eliminar > l Seleccionar UsusarioJ [Llenar informacion de usuario]

Seleccionar OA W
Seleccionar fase

Ver informacion

Figura 2.21 Diagrama de actividades de las acciones del actor administrador

Eliminar datos de etapa de fase

contin




[Moslrar pagina de autentificacion - Mostrar fermulario registro de usuariu]
Mostrar formulario Enviar informacion a BD

Autentificar usuario Registar usuario

Mostrar Informacién

Mostar acciones

existente
[Regislar nuevo proyecto en la BDW’
Mostar Fases

[Mustrar formulario de fase cDrrespundiente]

" s taconclyso
Guardar en la BD Actualizar enla BD Eliminar de la BD

Abre proyecto ya existente

o

Visualizar Guardar PDF

fin dg acciones

O
Figura 2.22 Diagrama
de actividades de las acciones del actor sistema

Almacena

Figura 2.23 Diagrama de actividades de las acciones del actor sistema
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2.1.2 Definicion del contenido

Se toman en cuenta los requisitos determinados por la fase de andlisis y
especificacion de requisitos, para posteriormente, desarrollar el modelo de
definicion de contenido, el cual es representado mediante un diagrama de clase
UML simple.

Un diagrama de clase en UML describe la estructura estatica de un sistema,
mientras que una clase es un grupo de objetos que contiene atributos
similares[CITATION Gar \l 1033 ]. En las Figura 2.24, 2.25 y 2.26, se muestra el
diagrama de contenido del sitio web.

2.1.3 Establecer la estructura de navegacion
La estructura de navegacion es representada mediante un diagrama de clases, el
cual contiene nodos y enlaces. Tiene como objetivo representar la vinculacion de

la estructura de hipertexto del sistema.

Los nodos son clases visitadas por el usuario, conectadas a través de enlaces que

pueden ser mostrados en las mismas o distintas paginas.

Este diagrama se modela con base en las clases de contenido que se consideran
relevantes para la navegacion, las cuales son seleccionadas a partir del modelo

desarrollado en la fase anterior.

En la Figura 2.27, se presenta el diagrama navegaciones del Sitio Web para la

Administracién de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje.
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InfoPlaneacion

-titulo: String
-explicacion: String

Arquitectura de MEDOA

-titulo: String
-contenido: String
-imagen: imagen

InfoAnalisis

-titulo: String
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InfoDisefio

-titulo: String
-explicacion: String

Infa_lm plementacio
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-fases: String
-introduccion: String

Sitio Web

-introduccion: String

Registro
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-nombre: String
-apellidoPaterno: String

-apellido materno: String

-correo: String
-contrasefia: String
-tel: int

+Reqgistrar()

Autentificacion

an

-correo: String
-contrasena: String

CrearNuevo

Fases

+ingresar()
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-explicacion: String
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-explicacion: String
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Desarrollo OA
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+Salir()

Figura 2.24 Diagrama de clases del contenido del sitio web 1

+Seleccioanar()
+Salir()
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Figura 2.25 Diagrama de clases del contenido del sitio web 2
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Figura 2.26 Diagrama de clases del contenido del sitio web 3
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Figura 2.27 Modelo navegaciones del sitio web




2.1.4 Modelado de presentacion

En el modelado de presentacion se simboliza de forma abstracta la interfaz de
usuario del sitio web. Identifica y muestra los requisitos de presentacion como lo
son: posicion, formularios, botones y caracteristicas especificas de la plataforma

de implementacion.

En la Figura 2.28, se muestra la presentacion de la interfaz principal del sitio web.

wpresentationPages B
Principal

atexts

ot
En
: MEDOA =

eanchers
: Registrarse

sanchore i
: Iniciar Sesion

«anchors sanchors — | wanchors «anchors =
: Inicio : ArquitecturaMEDOA :Fases : Desarrollo

: Introduccion

Figura 2.28 Modelo de presentacion pagina principal del sitio web

Posteriormente, se presentan las interfaces que se visitan a partir de la pagina
principal, las cuales se pueden acceder mediante links, como se muestra en la
Figura 2.29 y 2.30.

enavigationClasss |:|
znavigationClazss |:| Arquitectura MEDOA

Inicio
s B

atexts o Explicacion

o Eavl
Intreduccion

ziMages |E|
Diagrama

Figura 2.29 Modelo de presentacion estructura de informacion
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wpresentationGroups
Fases MEDOA
«anchors — || «anchors — | «anchors — | «anchors — | «anchore — | «anchors — | «anchors — | «anchors —
: MEDOA :Fase1 :Fase2 :Fased :Fased :Faseb :Faseb :Fasel
atexty 2ot
: Introduccion bt
wpresentationGroups wpresentationGroups apresentationGroups wpresentationGroups
, let&x‘ln i o Aewts % dexts 2 u Iut&x‘lnm 7 %
: Planeacion - Andlisis . Disefio : Implementacion
atexts =2 wtexts et utexts =~ atexts ot
: Explicacion : Explicacion : Explicacion : Explicacion
apresentationGroups wpresentationGroups wpresentationGroups
wtexts ~ wtexts ot atexts 2
: Validacién ™ : Implantacion Lo : Mantenimiento
nd?x‘bu . % utE..‘x‘tn . % ut?xtn . o
: Explicacion : Explicacion : Explicacion

Figura 2.30 Modelo de presentacion estructura de informacion de las fases de MEDOA

En la Figura 2.31, se muestra los modelos de presentacion de la interfaz de
desarrollo, en la cual se podra seleccionar dos opciones.

enavigationClasss |:|
Deszarrollo OA

ebuttons - ebuttonz
Huevo OA Existente OA

Figura 2.31 Modelo de presentacion de desarrollo

Si el usuario selecciona la primera opcién se le presentaran las interfaces de la
Figura 2.32 para el registro del OA y captura de las fases.
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«presentationPagex B
Nuevo OA
winputForms g
Datos OA
«buttons -
Crear
«presentationPages B
Fases
: Lista fases2 apresentationPages B
Nombre fase
atexts o
Nombre fase &
winputForms g
Datos
«buttons - «bUtton: g
Salir Guardar

Figura 2.32 Modelo de presentacion para la creacién de un nuevo OA y captura de fases
Si el usuario selecciona Existente OA, se muestran las interfaces para poder

seleccionar el OA y entrar a las fases y/o editarlas si es necesario, como se

muestra en la Figura 2.33.

wpresentationPages B
Lista OA existentes

wtexts a
Hombre OA =
«navigatienClass» D
Fases
: Lista fases2
«presentationPages B
wtexts 2w Nombre fase
Nombre fase
cinputForms %
Datos
n . wbuttons - wbUHON g
[ atexts 2 Salir Editar
Documentar oy
Ha =

Figura 2.33 Modelo de presentacién manejo de OA

En la Figura 2.34, se muestra el modelo de presentacion de las interfaces del
administrador para poder revisar el progreso de los usuarios registrados en cuanto

al desarrollo de sus OA.
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«pres entationFages B
Lista usuarios

«t8bn —_—
Nombre usuarios

apres entationPages B
Lista proyectos

atabm —
Datos proyectos

anavigationClass » |:|
Docum entar

:Listafases2 «pres entationPages D

Nembre fase

atexts o
f2
Nombre fase

winputForme
Datos fase

ao

Figura 2.34 Modelo de presentacion revisién progreso de usuarios

En la Figura 2.35, se muestra el modelo de presentacién necesaria para generar la
documentacion de los OA.

atab» =
Lista Fas e-Etapas

wtexty abutiony g wbutions g | «butions g
Fas e-Etapas Vis ualizar GuardarPDF Imprimir

&

Figura 2.35 Modelo de presentacién generacion de documentacion

En la Figura 2.36, se muestra el modelo de presentacidn de registro de usuarios y
en la Figura 2.37, se muestra el modelo de presentacion de inicio de sesion, la
cual el usuario tendra que llenar para poder crear OA.
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enavigationClasss D
Registrarse

xinputForms E
DatosRegistro

sbuttons g wbuttons g
Aceptar Cancelar

Figura 2.36 Modelo de presentacion interfaz de registro de usuarios

enavigationClasss |:|
Iniciar Sesion

winputForms
Correo¥Contrasena

0o

abuttons g abuttons g
Aceptar Cancelar

Figura 2.37 Modelo de presentacion interfaz de inicio de sesién

2.1.5 Modelado de procesos

El modelo de procesos representa las acciones de las clases definidas de la etapa
de estructura de navegacion, esto es representado mediante dos tipos de
modelos: Modelo de estructura de procesos que describe las relaciones entre las
diferentes clases y Modelo de flujo de procesos que especifica las actividades

conectadas entre cada clase.
2.1.5.1 Modelo de estructura del proceso

Este modelo describe las relaciones entre las diferentes clases de procesos y se
representa mediante un diagrama de clases UML. En la Figura 2.38, se muestra el
modelo de estructura de proceso del sitio web. Cabe destacar que solo se
modelan aquellos procesos que interactian con la base de datos.
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Dar de baja Usuario

+Eliminar(}

Figura 2.38 Modelo de estructura de procesos del sitio web

2.1.5.2 Modelo de flujo del proceso

El Modelo de flujo del proceso o flujo de trabajo es un diagrama de actividades
que describe el comportamiento de una clase de proceso, por ejemplo, explica a
detalle lo que sucedera si el usuario navega en una clase de proceso determinada.
En las Figura 2.39, 2.40 y 2.41, se muestran los flujos de proceso cuando un
usuario se Autentifica para poder realizar OA, el sistemay el usuario al registrar un
usuario y desarrollo de OA, asi como la captura de OA, cabe mencionar que las
siete fases con las que cuenta MEDOA tienen el mismo proceso, respectivamente.

R

auserActions g>>

corren i
Contrasgiia

(Feytomicion 03|

e = IrPrincipal

asystemActions 0>

Validar Datos
contragefia |
o
cdrren

] |

T

Figura 2.39 Modelo flujo de proceso de autentificacion
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Figura 2.40 Modelo flujo de proceso de registro de usuario
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Figura 2.41 Modelo flujo de proceso creacién de OA
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En la Figura 2.42, se muestra el proceso para editar la informacion de las fases.

[ wuserActions g»'

Seleccionar
OAExistente

.«systemﬁ\ctiun» o 1
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e et
( _\L “asystemActions 1
«systen'LAc:‘tmnn 1ES - |:|>>
Modlfh::a MensaJeHecn z:)

Digtos

Figura 2.42 Modelo flujo de proceso editar informacion de fases

En la Figura 2.43, se muestra el flujo de proceso cuando el administrador revisa el

progreso de los usuarios en cuanto a sus OA.
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Figura 2.43 Modelo flujo de proceso revision progreso de usuario
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En la Figura 2.44, se muestra el flujo de proceso para dar de baja a usuarios.
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do——
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Figura 2.44 Modelo flujo de proceso dar de baja a usuario
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Capitulo 3 Construccién de la Base de Datos

Una base de datos consiste en un conjunto de datos relacionados entre si, dichos
datos pueden ser consultados, modificados y eliminados[CITATION Garl5 \l
2058 ], es por ello que se requiere el disefio y elaboracién de una base de datos
para que se pueda recopilar y conferir la informacién requerida para la
administracion de los OA creados por los usuarios. En el siguiente capitulo se
muestra la construccibn de la base de datos para el sitio web para la
Administracién de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje
(MEDOA).

3.1 Analisis de requerimientos

Con base en los diagramas de la metodologia empleada para el desarrollo del sitio
web se definieron requerimientos tanto para los usuarios como para el sistema,
dichos requerimientos ya anteriormente analizados fueron tomados para el

siguiente paso del disefio de la base de datos.
3.2 Diseio conceptual

El disefio conceptual es una etapa fundamental para el desarrollo de la base de
datos, parte de los requerimientos y los elementos que intervienen en el sistema
describiendo de mejor manera la base de datos, se basa en el modelo Entidad
Relacion que consta de entidades, relaciones y atributos| CITATION Bat94 \|
2058 ]. Los conceptos a utilizar en este capitulo son:

e Entidad es la representacion de un objeto o concepto del mundo real.
e Relaciones es un vinculo entre entidades, consiste en la cardinalidad que
representa el nimero de entidades que puede haber en una relacion.

e Atributo describe una propiedad o caracteristica de las entidades.

La informacion anteriormente mencionada da lugar a la elaboracién del modelo E-
R para la elaboracion de la base de datos del sitio web, dicho modelo es

presentado de la Figura 3.1 a la Figura 3.7.
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Capitulo 4 Manual de Usuario

El uso y navegacion del sitio web MEDOA se describe a continuacion.

4.1 Area informativa del sitio web

La Figura 4.1 muestra la vista principal con la que el usuario interactta al ingresar

al sitio web. En ella se puede visualizar la estructura informativa del sitio.

Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo

ura de MEDOA Fases de MEDOA Herramienta e

MEDOA

Figura 4.1 Vista principal del sitio web

Al darle clic sobre el nombre del tema se muestra la informacion correspondiente

como es en el caso de la Figura 4.2 que presenta informacion sobre las fases de

MEDOA Ir a vista Inicio de sesion

e
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METODOLOGIA DE DESARROLLO PARA OBJETOS DE APRENDIZAJE

Inicio Arquitectura de MEDOA Fases de MEDOA Desarollo

Fases

MEDOA Fasel ase 2 ased Fase 4 ase b Fase 6 Fase 7

Introduccién Ir a vista de Reaqistro

En las préximas secciones se describen las fases que integran el ciclo de vida en la metodelagia MEDOA, cen el

propésito de que lo

van de apoyo para s

o metodologio MEDOA se trabaj
entes @ la misma, o bien, o través
| proceso de desarrollo de los OA bosado en esta metodologia, la cual es una aplicacién sobre
nso, Castillo, & Trejo, 2012).

Figura 4.2 Vista de las fases de MEDOA
4.2 Area de desarrollo del sitio web

Para acceder al area de desarrollo en donde se puede administrar el OA, el

usuario debera estar registrado y posteriormente iniciar sesion.

4.2.1 Registro de usuarios
Al seleccionar el boton de registrarse de la vista principal del area de informacién
se direcciona a una nueva vista, muestra un formulario donde se ingresan los

datos correspondientes como se muestra en la Figura 4.3.
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Registrate

Los campos con * son obligatorios

Nombre* |

Apellido Paterno*
Apellido Materno*
Namero Telefonico
Ocupacién Estudiante v
Correo*
Contrasefia*

Confirma Contrasefia*

Figura 4.3 Vista del area de registro

Si los datos solicitados no cumplen con las validaciones correspondientes como lo
son: ingresar datos en los campos obligatorios, el correo debe de contener un @ y
debe ser unico, la contrasefia y la confirmacion deben coincidir. En caso de no
cumplir con dichas validaciones se mostraran los errores en pantalla y se pedira

ingresarlos de nuevo como se muestra en la Figura 4.4.
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Registrate

Los campos con * son obligatorios

Nombre* Lis Aide
Apellido Paterno* Granada
Apellido Materno* Vicente

Nimero Telefonico

Ocupacién Estudiante ¥

Correo*

gr336289@uaeh.edu.mx \

The email has already been taken.

Contrasefia* l \

The password confirmation does not match.

cConfirma Contrasefia*

Figura 4.4 Vista error de validacion

4.2.2 Inicio de sesién
Al estar previamente registrado se puede iniciar sesion dando clic al boton de
inicio de sesién el cual redirecciona a una nueva vista pidiendo el correo y

contrasefa de registro, Figura 4.5.

METODOLOGIA DE DESARROLLO PARA OBJETOS DE APRENDIZAJE

Login
E-Mail Address
Password

[J] Remember Me

Forgot Your Password?

f @ ¥ G+

Figura 4.5 Vista de inicio de sesion
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4.2.3 Pagina principal del area de desarrollo

Al iniciar sesion se puede ingresar al area de desarrollo como se muestra en la
Figura 4.6, posteriormente se muestra la vista de la Figura 4.7, donde se
presentan las acciones que el usuario puede realizar como lo es crear un nuevo

proyecto o abrir uno existente.

/

Clic para ir a la

vista de desarrollo

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE OBJETOS DE §

Inicio  Arquitectura de MEDOA ~ Fases de MEDOA  Herramienta Metodologica | Desarrollo

Figura 4.6 Ingresar al area de desarrollo

Seleccione una opcién

Nuevo Proyecto Abrir Proyecto

Figura 4.7 Vista principal del area de desarrollo
4.2.4 Creacion de un nuevo proyecto
Si selecciona la opcidn Nuevo Proyecto se le pedira que ingrese mediante un
formulario la informacion correspondiente para registrar en la base de datos su

proyecto como se muestra en la Figura 4.8
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Agregar un proyecto .

Titulo:

Institucién

Prof.
Responsable:

Figura 4.8 Vista del registro de un proyecto
4.2.5 Abrir proyecto existente
En caso de seleccionar la opcion de abrir nuevo proyecto se mostrara una lista de

todos los proyectos existentes creados anteriormente como se muestra en la
Figura 4.9.

Abrir un proyecto B

‘ Pruabo ‘

‘ prugbo ‘

Figura 4.9 Lista de proyectos existentes

Al crear un nuevo proyecto o abrir uno existente se muestra una vista donde se
visualiza las siete fases de la metodologia MEDOA como se muestra en la Figura
4.10, que permite acceder a los formularios correspondientes para llenar la
informacion requerida por fase o bien se puede navegar desde la parte izquierda

entre las fases y sus respectivos pasos como se muestra en la Figura 4.11.

88



Clic sobre el area ese

Regresar

Seleccione una fase

i Q A %

Fase 2 Andlisis Fase 3 Diseno Fase 4 Implementacién

Fase 1Planeacion

re- F I

Fase 5 Validacién Fase 6 Implantacion Fase 7 Mantenimiento Documentacion

Figura 4.10 Vista de fases de MEDOA

Implantacion

Mantenimiento

Figura 4.11 Navegacion entre fases

Solo se puede navegar entre fases si las fases anteriores han sido completadas,

en caso contrario se mostrara un mensaje como se muestra en la Figura 4.12.
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Lo sentimos

De concluir la fase para continuar

LA LUk

Figura 4.12 Mensaje de validacion de fase terminada

4.2.6 Fase planeacién
Esta fase se encuentra constituida por la informacion general Responsable, Metas

y Capacitacion.

Cabe mencionar que las restricciones con las que se cuenta en cada formulario

son.

e |Los campos marcados con asterisco (*) son obligatorios.
e Los campos como numero telefénico solo permiten nimeros.

e Los campos fecha solo aceptan datos tipo date con el formato afio-mes-dia.

En caso de no cumplirse con las restricciones el sistema, mandard un mensaje

como se muestra en la Figura 4.13.
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Ups!

'-"'.,'ifU-‘.. lci I['..'[ nacion

Figura 4.13 Mensaje error de validacion

4.2.6.1 Responsable

En la Figura 4.14, se muestra un formulario donde se capturan los responsables

de cada integrante durante la construcciéon del OA.

MEDOA =

3 rantalla principal P L A N E A C I é N
prueba2

FASES DE DESARROLLO

e
:::]

Responsable

Responsable de: Seleccione una opcién v

Nombre:

Apellido Paterno:

Apellido Materno

Ocupacién: Estudiante ¥

Correo:

Numero Telefonico:

| Guarda | siguiente

Figura 4.14 Formulario responsables

4.2.6.2 Metas

Se presenta un formulario como se muestra en la Figura 4.15 donde se ingresan

datos correspondientes de cada paso por cada una de las fases.
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prueba2

Metas

Fases:
Meta:

Particpantes:

Fecha Inicio:
Fecha Monitoreo:
Fecha Fin:

Observaciones:

4.2.6.3 Capacitacion

Planeacidn

Capacitacion

Proyecto
Contenido
Desarrollo
Disefieo

Atros ‘ Guardar

Figura 4.15 Formulario metas

| Siguiente

Este formulario se refiere a los cursos que tomara cada uno de los responsables,

como se observa en la Figura 4.16, a través del combo Responsable de y la

seleccién de los cursos.

PLANEACION

prueba?2

Capacitacion

Responsable de:

Curso:

Disefio

Atrds

r ‘ Finalizar

Figura 4.16 Formulario capacitacion
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4.2.7 Fase andlisis
La segunda fase, denominada Analisis, esta integrada por los pasos General,
Pedagdgico y Educativo. Al igual que la fase anterior, en caso de no llenar el

formulario con sus respectivas restricciones se mandara un mensaje de error.
4.2.7.1 Anélisis general

Se presenta un formulario donde se captura el nombre que llevara el OA, asi como
una breve descripcion de lo que tratara este tipo de material, como se observa en
la Figura 4.17.

ANALISIS

General

Nombre del QA:

Descripcion General

‘ Guardc ‘ Siguiente

Figura 4.17 Formulario andlisis general
4.2.7.2 Anélisis pedagdgico
Se muestra un formulario en donde se solicitan las caracteristicas del OA,
caracteristicas del usuario, el objetivo de aprendizaje, el tipo de competencia, el

tipo de habilidades, el estilo de aprendizaje y la granularidad, etc., como se

muestra en la Figura 4.18.
4.2.7.3 Analisis educativo

La informacion presentada en esta ventana corresponde al OA, en cuanto a

contenido, ejemplos, actividades y evaluaciones.
4.2.7.4 Contenido

Se presenta un formulario donde se captura todos los contenidos que el usuario

ha recabado, en el que se captura la bibliografia y si éste es seleccionado para la
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construccion del OA, al igual que si hay necesidad de digitalizarlo como se
muestra en la Figura 4.19.

ANALISIS

Pedagdgico
Nivel escolar al que va
dirigido el 0A:

Perfil del usuario:

Area de conocimiento que
abarcad el OA:

Necesidades de los usuarios:

£Como el producto va
satisfacer estas
necesidades?

éCudles son los
requerimientos técnicos

para este fin?

£Qué se espera que aprenda
el usuario?

£Como se articula al
curriculo?

Figura 4.18 Formulario de analisis pedagogico

ANALISIS

Contenido
Contenido: maoodel
Recursos Bibliogrdficos: hitp:/127.0.0.1:8000/proyecto/analisis#
Seleccionado: g v
Digitalizadeo: Mo Y]

Atrds Siguiente

Figura 4.19 Formulario de captura de los contenidos
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4.2.7.5 Ejemplos
En la Figura 4.20, se muestra el formulario de Captura de los ejemplos a utilizar

en el OA.

ANALISIS

Ejemplos

Identificacion:

Descripeion del
contenido:

Atrdas ‘ Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.20 Formulario de captura de los ejemplos
4.2.7.6 Actividades
En la Figura 4.21 se muestra el formulario a llenar por cada actividad prevista en

su OA.

Actividades

Identificacion:
Participantes
Relevancia:
Interactividad:
Técnica:
Medio:

Calificacién:

Guarda ‘ Siguiente

Atrds

Figura 4.21 Formulario de captura de las actividades
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4.2.7.7 Evaluaciones

En la Figura 4.22, se presenta el formulario a llenar por cada evaluacion que

contendra su OA.

MEDOA

D rortct princiel ANALISIS

Evaluacion

Identificacion:
Tipo

Namero de Ejercicios:

Siguiente crdar | Finalizar

Figura 4.22 Formulario de captura las evaluaciones

4.2.8 Fase disefio
En esta fase, se crea el disefio de todas las partes del OA antes de su

implementacion, se divide en Disefio Pedagdgico, Interaccion y de Navegacion.
4.2.8.1 Disefio pedagogico

Dentro del disefio pedagogico se crea el disefio de Contenido, Medio Multimedio,
Pantalla, Posicion de Multimedios, Actividades y Evaluacion.

A. Contenido

Se muestra en la Figura 4.23 un formulario Contenido, en donde se captura los

temas con su correspondiente nimero a incluir en el OA.
A. Multimedio

En la Figura 4.24, se muestra el formulario donde se capturara todos los medios a

considerar para el OA, asi como las posiciones que tendran.
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DISENO

Contenidos

Nombre contenido: Contenido analisis consulta v

Temas:

Nimero de Secuencia

‘ Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.23 Formulario del disefio de contenido

DISENO

Multimedios

Tipo de Multimedio: l Selecciones un tipo v

Nombre:

Descripcion:

Posicion en X: Selecciones una posicién

Posicionen Y: Selecciones una posicién

Atras

Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.24 Formulario del disefio de multimedio

E. Pantalla

En el formulario mostrado en la Figura 4.25, se capturan todas las pantallas a

considerar para el OA y se le asigna un tema ya previamente registrado.
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DISENO

Pantallas

Nombre:

Descripcion del
contenido:

Numero de Multimedios:

Tema: Consulta Tema contenido Disefio v

Atrdis ‘ Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.25 Formulario del disefio de pantallas

F. Pantalla Multimedio

En esta vista, como se muestra en la Figura 4.26, a cada pantalla mostrada por un

combo, se le asigna uno a varios multimedios creados anteriormente.

DISENO

Posicion de Medios

Pantalla: Selecciones una pantalla v

Identificacion:

Descripcion del
contenido:

Atrds | Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.26 Formulario pantalla multimedio

G. Actividades

En la Figura 4.27, se presenta la vista donde se capturan las especificaciones por
cada actividad previstas anteriormente y se le asigna una pantalla mediante una

lista de pantallas disponibles.
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Actividades

Nombre:

Objetive

Instrucciones:

Evidencia Entregable:

Tiempo Requerido:

Tipo de Evaluacién:

Complemento:

Pantalla:

Seleccione una opcién

actividad1

pantallat

Figura 4.27 Formulario del disefio de actividades

H. Evaluaciones

Atras | Guardar

‘ Siguiente

Se disefian las preguntas de cada evaluacidn, asi como sus aspectos, las cuales

son capturadas mediante un formulario como se muestra en la Figura 4.28.

Evaluacion

Nombre:

Ejercicio

Herramienta:

Tipo de ejercicio:

Pregunta:

Respuesta:

Retroalimentacion:

Puntuacién:

Seleccione una opcion

Selecciona una opcion

Figura 4.28 Formulario del disefio de evaluaciones

Atrdas

Gudrda

| Siguiente
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4.2.8.2 Disefio de interacciéon

En esta parte, se definen los elementos de interactividad que posee el OA y que
tendran que ser considerados en la fase de Implementacién, consta de dos partes

Interactividad nivel OA y nivel pantalla.
A. Nivel OA

Se capturan datos acerca de los respaldos del uso del OA como se muestra en la
Figura 4.29.

DISENO
Regresar

OAl

Nivel OA

Respaldo Uso del OA:

Respaldo de Calificaciones
de Actividades:

Respaldo de Respuestas de
evaluacién:

Atrds

Guardar | Siguiente

Figura 4.29 Formulario de la interaccion nivel OA

B. Nivel pantalla

Se muestra un formulario en donde se seleccionan las pantallas y los multimedios
gue contiene y a cada uno se le define un tipo de interaccion como se muestra en
la Figura 4.30.

4.2.8.3 Disefio de navegacion
Describir las posibles rutas que tendré el usuario para incursionar en el OA.
A. Navegacion nivel pantalla

Muestra un formulario que con ayuda de un selector se especifica una pantalla

origen y una pantalla destino, como se muestra en la Figura 4.31.
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DISENO

OAl

Nivel Pantalla

Pantalla:
Multimedios:

Tipo de Interaccién

DISENO

OAl

Navegacién Pantalla

Pantalla Origen:

Pantalla Destino:

pantallal v

multimedio1 v

Atras

Guardar | Siguiente

Figura 4.30 Formulario de la interaccion nivel pantalla

pantallal v

pantallal -

Atras

Guardar ‘ Finalizar

Figura 4.31 Formulario de disefio navegacion entre pantallas

4.2.9 Fase implementacion

&
Regresar

Comprende la parte del desarrollo del OA, a través de seis ventanas, conformadas

por formularios,

los cuales a continuacion se describen.

4.2.9.1 Herramientas

Es la captura de todas aquellas herramientas utilizadas para implementar el OA,

Multimedios, Ejercicios y Metadatos; como se muestra en la Figura 4.32.

4.2.9.2 Contenido

Por cada pantalla creada, se especifican su cantidad de multimedios y las fechas

en las que se iniciara a implementarse como se muestra en la Figura 4.33.
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IMPLEMENTACION

Definicion de Herramientas

Aspecto: Seleccione un aspecta v

Herramienta:

| Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.32 Formulario implementacion de herramientas

IMPLEMENTACION

Desarrollo de Contenidos

Pantalla: Consulta Pantallas Disefio v
Texto: i v
Numere de Multimedios: -
Fecha de Inicio:

Fecha de Fin:

Atras ‘ Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.33 Formulario implementacion de contenido

4.2.9.3 Multimedio

Por cada multimedio definido en la fase disefio se especifican sus atributos y las
fechas en las que se llevara a cabo su implementacibn como se muestra en la
Figura 4.34.

4.2.9.4 Actividad

Por cada actividad definida en la fase de analisis se especifican los multimedios
que tendran, asi como las fechas de implementacion como se muestra en la
Figura 4.35.
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IMPLEMENTACION

Desarrollo de Multimedios

Multimedio: Consulta disefio Multimedio v
Nombre del Archiveo:
Formato:
Tamafio del archive:
Fecha de Inicio:

Fecha deFin:

Atrds ‘ Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.34 Formulario implementacion de multimedios

IMPLEMENTACION

Desarrollo de actividades

Actividad: Consulta Actividad Analisis v
Namero de Multimedios:
Fecha de Inicio:
Fecha de Fin:

Observaciones:

Atras ‘ Guardar ‘ Siguiente

Figura 4.35 Formulario implementacién actividades

4.2.9.5 Evaluacion

Por cada evaluacion definida en la fase de analisis se definen las fechas en las

que seran implementadas dichas evaluaciones como se muestra en la Figura 4.36.
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IMPLEMENTACION

Desarollo de evaluaciones

Evaluacién: Cosulta analisis evaluaciones v
Fecha de Inicio:

Fecha de Fin:

Observaciones:

Atrds | Siguiente

Figura 4.36 Formulario implementacion evaluaciones
4.2.9.6 Metadatos
Es necesario recopilar la informacion de su implementacion, con el objetivo de
documentar el proceso y poder brindarle el mantenimiento respectivo en caso de

ser requerido, se debe capturar la informacion necesaria como se muestra en la

Figura 4.37 Formulario implementacion de metadatos

IMPLEMENTACION

Desarrollo de Metadatos

Nombre
Fecha de Inicio:
FechadeFin:

Observaciones:

Atras ‘ Guarde ‘ Finalizar

Figura 4.37 Formulario implementacién de metadatos

4.2.10 Fase validacion

MEDOA considera la validacién desde cuatro perspectivas fundamentales del OA,
las cuales son Estructura del OA, Aspectos pedagdgicos, Interactividad y Aspectos
Técnicos; por cada perspectiva se muestran una serie de preguntas como se
muestra en la Figura 4.38, donde se puede asignar el valor de excelente,

aceptable, regular y malo.
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VALIDACION
OAl

Validacion

Progunta valor

Presenta Portada

Prosonta Objetive de Aprendizaje
Presenta Contenido

Presenta Tres Actividades comeo minimo
Presenta Tres Evaluacién como minimo

Presenta Glosario

Figura 4.38 Preguntas de validacion

4.2.11 Fase implantacion

una opcién

«
Regresar

Esta fase consta de un formulario en el cual se capturan los datos del archivo

generado para la implantacién del OA como se muestra en la Figura 4.39.

IMPLANTACION

Archive de
empaquetamienta:

Nombre del metacurso:

Sotfware de
empagquetamiento:

Nombre:
Apellido Paterno:
Apellido Materno:

Fecha Implantacion:

Figura 4.39 Formulario implantacion

4.2.12 Fase mantenimiento

Se registran mediante un formulario aquellas pantallas que hayan tenido

modificaciones como se muestra en la Figura 4.40.

4.2.13 Generar Documentacion

Para generar la documentacion, dentro del proyecto se tiene la opcion de

Documentacion como se muestra en la Figura 4.41.
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pruebal

MANTENIMIENTO

Pantalla: Seleccione una Pantalla v

Modificado:
Descripcion:
Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Fecha Cumplimiento:

Figura 4.40 Formulario mantenimiento

OAl

Seleccione una fase
Regresar

Fase 1 Planeacién Fase 2 Andlisis Fase 3 Disefio Fase 4 Implementacién

Fase 5 Validacién Fase 6 Implantacién Fase 7 Mantenimiento

Documentacion

Figura 4.41 Opcién documentar

Al darle clic sobre el recuadro se abrira una ventana con la lista de la fase que
desea documentar y/o documentar todo el ciclo de vida de su OA, como se

muestra en la Figura 4.42.

Al dar clic sobre lo que desea documentar se abrira un documento en formato PDF
con la informacion correspondiente como se muestra en la Figura 4.43, dicho

documento se podra guardar y/o imprimir.
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Selecciona una Fase -

Fase 2 Andilisis

Tado

Figura 4.42 Lista de fases del OA

Centrer e Inovacion pan ¢l Desarmollo v la J] H LU=
Capacitacion 21 Materiales Educativos \[ﬂ,l“E

Pachuca de Soto, Hidalzo a
Fase Planeacion

Nombre del Proyecto: OAl

Usuario: Lis Granada Vicente

Responsables

1 - Apellide | Apellido o 5 -
zpons: N :
Rezponzable ombre b | R Ocopacién | Teléfono Correo
1 Proyacto Lis Granada i

Vicente  Estudiante T 21336283 @uach edu mx

2 Contenido Vietor EBa Ba Estudiante ba@uach edumx
3 Desarrolla manuel  Bautista Bantista  Estudiante defalesf
Metas
Fecha L 3
Meta ST Fecha Monitoren Ohbzervaciones
imicio
Capacitacion

I T S E S

Figura 4.43 Documento generado al solicitar informacion de una fase concluida
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Conclusiones

El uso adecuado de las herramientas seleccionadas para desarrollar este proyecto

dio como resultado la resolucién de la problematica planteada.

Las herramientas seleccionadas para el desarrollo del Sitio Web para la
administracion de MEDOA, tales como HTML, JavaScript y PHP y el framework
Laravel dieron paso a que el Sitio Web presente una mayor interactividad y un
disefio mas estético, aunado a esto, del lado de programacion el lenguaje PHP
permitié una conexiéon mas sencilla hacia la base de datos, asi como peticiones al

servidor.

Asimismo, el correcto seguimiento de la metodologia UWE para el desarrollo del
Sitio Web permiti6 identificar con certeza los errores que contenia el disefio de la
base de datos que fue recuperado de las versiones anteriores del sitio, esto nos
dio paso a la modificacion y redisefio de la base de datos para asi resolver los

problemas identificados.

Finalmente, se puede concluir que el Sitio Web desarrollado en el presente trabajo
cuenta con la parte de administracién del proceso del desarrollo de objetos de
aprendizaje, lo cual ayudara a los responsables de la elaboracion de OA a realizar
una documentacion mucho mas detallada, manteniendo la integridad vy
consistencia de los datos para asi poderle dar un mantenimiento adecuado a los
OA.
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Trabajos Futuros

Después de concluido este proyecto, se han identificado nuevos procesos que
enriguecerian su funcionamiento y el seguimiento por parte de los actores
involucrados, los cuales son:

» Sistema de reportes de textos y graficos
* Implementacion de un Guion Multimedia

* Rediseno de la fase de mantenimiento.
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