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CICLOS DE DESARROLLO

A.1 ANALISIS Y DISENO DE LOS CASOS DE USO

A continuacion se presenta el analisis y disefio de los casos de uso, que también intervienen en el
ciclo de desarrollo del médulo del Sistema Tutor Inteligente (STI) apoyado en agentes inteligentes.

A.1.1 Caso de uso: Gestionar usuarios

A.1.1.1 Andlisis

El diagrama de caso de uso planteado a continuacién, presenta la gestion de toda la informacion
asociada a los usuarios. Este caso de uso invoca al caso de uso Entrar al sistema.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO: GESTIONAR USUARIOS

En este diagrama se encuentra el actor Administrador, quien es el encargado de gestionar los usuarios asociados al proceso de

aprendizaje en linea.
Entrar al sistema

<<include>>

Gestionar Usuarios

Administrador

Tabla A.1.1.1  Diagrama del Caso de Uso: Gestionar Usuarios

A continuacién, se analizan cada una de las operaciones que conforman el caso de uso: Gestionar
usuarios, mostrado en el diagrama anterior.

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar o modificar) usuarios. El sistema solicita la informacion relacionada con el usuario y realiza el respectivo proceso
dependiendo de la operacion que desee el administrador (registrar, consultar o modificar), luego envia un mensaje al
administrador del resultado de la operacién efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacién.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar o | 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de conexiéon.
modificar) uno o varios usuarios.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
sistema. principal de la aplicacion.

5. EIl administrador ingresa la informaciéon del usuario | 6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la
dependiendo de la operacién de gestion (registrar, | operacion que seleccion6 el administrador, y le informa el resultado de
consultar o madificar) seleccionada. la misma.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Usuarios. El administrador gestiona (registra, consulta o modifica) usuarios. El sistema le envia un mensaje de informacién acerca
del resultado de acuerdo a la operacién efectuada.

Consultar uno o

- { 5. Listar Usuarios()
varios usuarios -

6. Mostrar usuarios() e e o

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> ]
Gestionar Usuarios Entrar al sistema Usuarios

Administrador : : :

1. Invoéa()

! t >+ :

: 2. Interfaz de Ig aplicacion : :
<-<__________________.!________________.E E

! 3. Insertar Usuario (usuario) : i . . :

Operacion: 5.__________--(.--__) - 4. Insertar Ustiario (usuario) :
Registrar un nuevo . : 5. <<Resultado>> : :
usuario §<____6-_i<_M_e_nfiie_>:_____ﬁ.--------------?--------------_-.E
3. Consultar Usuario (consulta)

. > 4. Consultar Usuario (consulta) :
Operacion: . 0 =

3. Modificar Usuario (usuario)

LY

Operacion:
Modificar usuarios

4. Modificar Usuario (usuario)

Y

5. <<Reéu|tado>>

6. <<Mensaje>> A = o e

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos méas importantes del caso de uso Gestionar Usuarios. El objeto persistente o
entidad que usa el caso de uso es: Usuarios. El control de este caso de uso esté representado por el objeto Gestionar Usuarios, y
la interfaz para la interaccion con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.

El control realiza en la entidad Usuarios el proceso de gestion dependiendo de la operacion seleccionada por el administrador.

<<Entiy>>
<<Interfaz>> <<Controlador>> <<crea>> Session
1 1
Conexion Controlador de Eventos| ! I
<<depende>>
<<consulta>> i
A } = <<Entiy>>
Usuarios
<<uli,a>>
: <<Controlador>>
<<Interfaz>> Gestionar Usuarios almacena
i ; <<depende>>
Gestionar Usuarios 1

Tabla A.1.1.2  Andlisis del Caso de uso: Gestionar Usuarios
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A.1.1.2 Disefho

estion de Usuarios

PRI E;n;eér;:: resubados 5 Datos de Usuarios ] Fioles de Usuario |
Datos del Lsuario
LOGIN FRIMER NOMBRE _' W .5‘:]
b [atande  ALEYDA *‘%}‘ :4;',
ilopez JAIME [ )
yboting — YULY
FechadeMasimienta:  [oororns <]
Lugar de Macimiento: W o‘
Género: ‘ J
Lagin : 1 E stado Civil: ’—_|
Alias: ’A\eyda— Direccitn Residencia: ’W
Tipo de Identificacion: ’—_l Lugar de Residencia: W ) ‘
Identificacion W Direccién Procedencia: [CRA 33 NO. 678
Cadigo Universidad: ’W Lugar de Procedencia W e ‘
Prirner Nombre: ’ALEYDA— Email Institucianal ‘atu\ande@unicauca educo
Segundo Mombre: ’— Email Personal: ’—
Primer Apelido: ’W Sitio web personal: ’—
Segqundo Apelido: ’AHHDYD— E stado de Bloqueo: ¢ Bloqueado ' No Blogueadn
W Mostrar Folo Matricular
H| 4| 0Olml =] 1z B[ n]
Figura 1.  Screen Shot del caso de uso Gestionar usuarios

FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR USUARIOS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Usuarios. El sistema solicita primero al administrador que
se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al administrador la interfaz
principal, donde el administrador elige la opcion “Gestionar Usuarios”, que presenta la interfaz que gestiona los usuarios a través
de tres operaciones bésicas (registrar, consultar y modificar). Dependiendo de la operaciéon que realice el administrador, el
controlador envia los datos del usuario a la clase Usuarios de Légica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos
a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con el servicio Web Usuarios de la l6gica de
Negocios, el cual gestiona el usuario en la base de datos, ayudado del servicio Web Ldégica de Servicios. Finalmente el sistema,
envia un mensaje al administrador sobre el éxito de la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacién.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar usuarios. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de

Conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz

principal de la aplicacion.

5. El administrador hace clic en alguno de los botones
(adicionar, consultar o modificar) que permiten la gestion de
los usuarios.

6. El sistema envia los datos del usuario y ejecuta el proceso de
gestién de acuerdo a la operacion efectuada, también retorna un
mensaje del resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar o modificar) de la interfaz Gestionar Usuarios. Una vez
que el administrador realiza la operacion de su eleccién para gestionar los usuarios, esta informacion la envia el controlador a la
clase Usuarios, a través de los métodos definidos para cada operacién. Esta clase también estd encargada de comunicarse y
esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado, se despliega un mensaje al administrador.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR USUARIOS

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
GestionarUsuarios Gestionar Usuarios Usuarios

Administrador

Mo — — N
Previamente se ha

realizado el caso de
uso: Entrar al Sistemal

1. NuevoRegistro()

2. InsertarUsuario
0 3.RegistrarUsuario(datos)

Operacion: Registrar
un nuevo usuario

. <<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()

2. cargarDatosUsuario()

—
Operacién: Consultar 3. Consultar(primemombte,segundonombre,primerapellido,segundoapellidd,limiteinferior,resultadosporpagina)
uno o varios usuarios

<<resultado>>

<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro() . .
2. ModificarUsuario()

B " )
Operacién: Modificar 3. FijarPerfil(datos)
un usuario

<<resultado>>

<<mensaje>>

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion, la informacion del usuario, este servicio Web delega al servicio
Web Usuarios el proceso de gestion del usuario de acuerdo a la operacion efectuada por el administrador, utilizando el patron
experto. El servicio Web Usuarios procesa los datos e invoca dependiendo de la operacién de gestion efectuada al método
respectivo de la clase de logica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestion contra la base de
datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Usuarios Servicio Base de Datos

— : 1. RegistrarUsuario(datos) : : i .
3 = 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadinsert)
Operacion: Registrar | = :
un nuevo usuario : : 3. <<resultado>>
H <<resultado>> <!< ----------------------------------
it ittty =
— 1. ConsuItarUsuario(strCondicion,intLimiteInferioriintLimiteMaximo)
Operacion: Consultar 2. EjecutarSELEC‘I§c0nMaxRecords(arTipoDeUmario,strSeIect,"Ualarios',intLimitéInferior,imLimiteMaximo)
uno o varios usuarios| h >

H <<resultados>>
<<resultados>> e —————

ittt =
— 1. FijarPerfil(datos)
Operacion: Modificar| H 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion
un usuario : b
: <<resultado>>
<<resultado>> i ittt
_____________________________ -

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

La interfaz Gestionar Usuarios se relaciona con el controlador a través de su codigo subyacente, que se relaciona con la l6gica
de negocios local a través de la clase Usuarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar Usuarios utiliza
métodos del Servicio Web de la aplicacion.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR USUARIOS

«Capa»
Légica de la Presentacion
Libreria Base Interfaces de Usuario
Fr stionDeUsuarios Libreria Base Ldgica Local
- logicalocal : LogicaLocal . .
- intPaginas : int Logica de Negocios Local
- intRegistrosTotales : int K .
Usuarios

+ FrmGestionDeUsuarios ( ) + Usuarios ( )

# Dispose ()
- InitializeComponent ( ) 1&&% ()) K
- FrmGestionDeUsuarios_Load ( )

+ RegistrarUsuario ( )

+ ObtenerFoto ( )

+ ObtenerLogin ( )

+ NumeroDeUsuarios ( )

+ ListarElUsuario ( )

+ ConsultarUsuario ( )

+ FijarPerfil ( )

+ CambiarClave ( )

+ TieneEstiloAsociado ( )

+ GuardarHojaDeRespuestas ( )

- CargarComboBox ( )

- uControlNevegador_NuevoRegistro ( )

- uControlNevegador_ModificarRegistro ( )
- uControlNavegador_Aceptar ( )

- uControlNavegador_Cancelar ( )

- uControlNavegador_PrimerRegistro ( )

- uControlNavegador_AnteriorRegistro ( )
- uControlNavegador_SiguienteRegistro ( )
- uControlNavegador_UltimoRegistro ( )

- uControlNavegador_Buscar ( )

- uControlDataGrid_CargarDatos ( )

- uControlDataGrid_PaginaAnterior ( )

- uControlDataGrid_PaginaSiguiente ( )

- uControlDataGrid_CambioEINumeroDeRegistros ( )

- uControlUsuario_LanzarLocalidades ( ) 7 IRy

- uControlRolesUsuario_CargarRoles ( ) B Proxy

- uControlRolesUsuario_ActualizarRolesUsuario ( )

- ModificarUsuario ( ) +Proxy ()

- InsertarUsuario ( ) + Usuario_ObtenerFoto ( )

- CargarUsuario ( ) + Usuario_RegistrarUsuario ( )
- LoginSeleccionado ( ) + Usuario_NumeroDeUsuario ( )
- CargarUsuariosEnElDataGrid ( ) + Usuario_ListarLoginUsuario ( )

+ Usuario_ConsultarUsuario ( )

+ Usuario_ListarElUsuario ( )

+ Usuario_ObtenerLogin ( )

+ Usuario_FijarPerfilAdministrador ( )
+ Usuario_FijarPerﬁ]ﬁstudiante ()

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR USUARIOS

Fachada instancia un objeto de Usuarios para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa entre ellas. El
objeto Usuarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacién de gestion,
por lo que existe una asociacion directa entre estas.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR USUARIOS

«capa»
Ldgica de Negocios

Fachada Usuarios

+ Fachada ( )

+ Usuario_Entrar ( )

+ Usuario_ListarDocentes ( )
+ Usuario_SalirDelSistema ( )

+ Usuarios ( )

- InitializeComponent ( )
# Dispose ( )

+ EntrarAlSistema ( )

+ Usuario_ObtenerFoto ( )

+ Usuario_RegistrarUsuario ( )
+ Usuario_NumeroDeUsuario ( )
+ Usuario_ListarLoginUsuario ( )
+ Usuario_ConsultarUsuario ( )

+ SalirDelSistema ( )

+ RegistrarUsuario ( )
+ NumeroDeUsuarios ( )
+ ListarElUsuario ( )

+ ConsultarUsuario ( )
+ ListarLoginUsuario ( )
+ ObtenerlLogin ( )

- usuario| + FijarPerfil ( )

+ Usuario_ListarElUsuario ( )

+ Usuario_ObtenerlLogin ( )

+ Usuario_FijarPerfilAdministrador ( )
+ Usuario_FijarPerfilEstudiante ( )

+ UsuariofCambiarC“I.ave ()

«capa»
Légica de Servicios

ServicioBaseDatos

- conexion : OracleConnection
- MiTransaccion : OracleTransaction

+ ServicioBaseDatos ( )
- InitializeComponent ( )
# Dispose ( )

+ AbrirConexion ( )

+ CerrarConexion ( )

- Tipo ()

+Begin ()

+ Commit ( )

+ Rollback ( )

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarEscalar ( )

+ EjecutarSELECT ( )

+ EjecutarSELECT conMaxRecords ( )

Tabla D.1.1.1. Disefio del caso de uso Gestionar Usuarios

A.1.2 Caso de uso general: Gestionar Modelos de Aprendizaje

El diagrama de caso de uso general planteado a continuacién (Tabla A.1.1.3), presenta la gestion
de toda la informacién asociada a los modelos de aprendizaje, como lo es: sus estilos, los
cuestionarios con sus preguntas y respuestas elaborados para cada modelo. Este caso de uso
invoca al caso de uso Entrar al sistema.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO: GESTIONAR MODELOS DE APRENDIZAJE

En este diagrama se encuentra el actor Administrador, quien es el encargado de gestionar los modelos y estilos de aprendizaje,
las preguntas y respuestas del o los cuestionarios asociados a los modelos.
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> N\
’
,/
’

. ’
<<|nc,|ude>>

,/

d

Gestionar Modelos
A

<<inc!ude>>

<<include>>

P Gestionar Estilos

Entrar al sistema
7’

1
<<indlude>> ,»°  <<includg>r?
-
1 ,/ —”—

s -
] o =~" <<include>>
Gestionar Modelos de aprendizaje o Gestionar Cuestionarios
~

Administrador s

'

1
1
1
I
1
1
1
1
1
]

N,
‘\i<include>> |
AN <<inc|}1de>>
~

o 1
@ar Preguntasy Resp@

Tabla A.1.1.3  Diagrama General del Caso de uso Gestionar Modelos de Aprendizaje

El analisis de cada uno de los casos de uso que conforman el caso de uso general se detalla a
continuacion.

A.1.2.1 Caso de uso: Gestionar Modelos de Aprendizaje

A.1.2.1.1 Analisis

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar, modificar o eliminar) un modelo de aprendizaje que se utilizard en el proceso educativo. El sistema solicita la
informacion relacionada con el modelo y realiza el respectivo proceso dependiendo de la operacion que desee el administrador
(registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envia un mensaje al administrador del resultado de la operacion efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar,| 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
modificar o eliminar) un modelo de aprendizaje conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la

interfaz principal de la aplicacion.

5. El administrador ingresa la informacion del modelo de | 6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la
aprendizaje dependiendo de la operacion de gestion (registrar, operacion que selecciond el administrador, y le informa el
consultar, modificar o eliminar) seleccionada. resultado de la misma.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Modelo. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un modelo, luego de haber realizado los casos de uso
necesarios. El sistema le envia un mensaje de informacion del resultado de acuerdo a la operacion efectuada.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

Administrador

<<Caso de uso>>
Gestionar Modelos

<<Caso de uso>>
Entrar al sistema

Modelos de Aprendizaje

1. Invoéao

o e e e e e e e e

Operacién: Registrar
un nuevo modelo de
aprendizaje

.......:........A..........

3. Insertar Modelo (modelo)

6. <<Mensaje>>

M€ mmmm e

3. Consultar Modelo (consulta)

2. Interfaz de Iat:aplicacion

4. Insertar M(idelo (modelo)

Operacién: Consultar
uno o varios modelos
de aprendizaje

6. Mostrar modelos()

3. Modificar Modelo (modelo)

5. <<Resultado>>

e LRI S S PR

4. Consultar Mpdelo (consulta)

Operacién: Modificar
modelosde
aprendizaje

6. <<Mensaje>>

5. Listar Modelos()

4. Modificar Modelo (modelo)

Operacién: Eliminar
modelosde
aprendizaje

.......A

6. <<Mensaje>>

e

5. <<Re§u|tado>>

4. Eliminar Mpdelo (modelo)

5. <<Resultado>>

MODELO CONCEPTUAL -DEL CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos méas importantes del caso de uso Gestionar Modelos. El objeto persistente o
entidad que usa el caso de uso es: Modelos de Aprendizaje. El control de este caso de uso esta representado por el objeto
Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interaccion con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.

El control realiza en la entidad Modelos de aprendizaje el proceso de gestién dependiendo de la operacién seleccionada por el

administrador.

<<Interfaz>>
Conexion

3
<<u%a>>

<<Interfaz>>

<<depende>>

Gestionar Modelos <<E<depende>>

<<Controlador>>
Controlador de Eventos

<<crea>>

<<Entiy>>
Session

<<consulta>>

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Entiy>>
Usuarios

almacena
1 1

Modelos de Aprendizaje

<<Entiy>>

Tabla A.1.1.4

Andlisis del Caso de uso Gestionar modelos de aprendizaje
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A.1.2.1.2 Disenho

[1® Gestion Modelos de Aprendizaje -_“_[Z|
Modelos de Ensefianza - Aprendizaje l Estiloz de Engefianza - Aprendizaje | Cuestionarios | Preguntas p Fespuestas
MNimero de resultados |5 . .
| » e e Datos del Modela de Ensefianza - &prendizaje

Mombre: MODELD DE FELDER

MODELO i

utares:

MODELD DE FELDER v SILVERMAN |FELDEHYS|LVEHMAN

Referencia: |http:a’a’galeon.hispavista.coma’pcazau.-’guia_estiﬂ?.htm

W« Ol x| 1det & »|m

Figura 2.  Screen Shot del caso de uso Gestionar Modelos de Aprendizaje

FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR MODELOS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Modelos. El sistema solicita primero al administrador que
se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al administrador la interfaz
principal, donde el administrador elige la opcion “Modelos de Ensefianza-Aprendizaje”, que presenta la interfaz que gestiona los
modelos de aprendizaje a través de las cuatro operaciones basicas (registrar, consultar, modificar y eliminar). Dependiendo de la
operacion gue realice el administrador, el controlador envia los datos del modelo a la clase Modelos de Aprendizaje de Légica de
Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se
comunica con el servicio Web Modelos de Aprendizaje de la l6gica de Negocios, el cual gestiona el modelo en la base de datos,
ayudado del servicio Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al administrador sobre el éxito de la

operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar modelos de aprendizaje. | 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de

Conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El administrador hace clic en alguno de los botones | 6. El sistema envia los datos del modelo y ejecuta el proceso de
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la | gestion de acuerdo a la operacion efectuada, también retorna un
gestion de los modelos de aprendizaje. mensaje del resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar Modelos.
Una vez que el administrador realiza la operacién de su eleccion para gestionar los modelos, esta informacion la envia el
controlador a la clase Modelos de Aprendizaje, a través de los métodos definidos para cada operacion. Esta clase también esta
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado, se despliega un mensaje al administrador.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR MODELOS

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
Gestionar Modelos Gestionar Modelos de Aprendizaje Modelos de Aprendizaje

Administrador
——
Previamente se ha’
realizado el caso de
uso: Entrar al Sistemal

1. NuevoRegistro()

2. Aodelo i ial
: 0 :3. Guardar(nombre,autores,referenciaj}

Operacién: RegislraP
un nuevo modelo de H
aprendizaje : <<r1-'|ensaje>>

<<resultado>>

2. cargarDatosModelo()

Operacion: Consulta : 3. Consultar(nombieModelo,autorModelo limiteInferior,rekultadosporpagina)
uno o varios modelos :
de aprendizaje

N <<resultado>>
<<despliegue de resultados>> B L L L L L

1. ModificarRegistro()

2. ModificarModelo() H H
Operacion: ModificaP % 3. Modificar(modeloSeleccionado,nbmbre,autores,referencia)

un modelo de

A H H : <<resultado>>
aprendizaje H <<rhensaje>> B

b I ey -

1. EliminarRegistro()

- 2. EliminarModelo() H
Operacion: EIiminaP H 3. Borrar(intidModelo)
un modelo de H H h
aprendizaje H H <<resultado>>
: <<mensaje>>
=

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR
MODELOS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion la informacion del modelo de aprendizaje, este servicio Web
delega al servicio Web Modelos de Aprendizaje el proceso de gestion del modelo de acuerdo a la operacién efectuada por el
administrador, utilizando el patron experto. El servicio Web Modelos de Aprendizaje procesa los datos e invoca dependiendo de
la operacion de gestion efectuada al método respectivo de la clase de I6gica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar
el proceso de gestion contra la base de datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web
hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios. Modelos de Aprendizaje Servicio Base de Datos

1. Guard rNombre,strAutores,strReferencia) = . . . :

Operaci6n: RegistraP = 2. EjecutarDML (strTipoDeUsuario,cadinsert) :
un nuevo modelo de| : : 3. <<resultado>> >
aprendizaje E< <<resultado>> e ——————————— o e e -

1. ConsultarModelo(strCondicion,intLimitelnfetior,intLimiteMaximo)

Operacion: Consult}

uno o varios modelos
de aprendizaje

2. EjecutarSELECTconM 'xRecords(strTipoDeUsuario,strSeIect,"LosModeIos',intLimitelnf>e:?ior,intLimiteMaximo)

<<resultados>> :
<<resultados>> <<_____________________________________:

G mmmmmmm - 3

. Modificar(strNombreV,strNombreN,strAutoreéstrReferencia) :
> 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuan'o,cadModificacion;

Operacion: Modific}
un modelo de :
aprendizaje H H <<resultado>>

<<resultado>> i ittt

== ——————]

1. Borrar(intidModelo)
Operacion: Elimina > 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

un modelo de << ltado>> H
aprendizaje <<resultado>> 44:_______--------16.31.3_0_ ............... -

oo
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR MODELOS

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

La interfaz Gestionar Modelos se relaciona con el controlador a través de su cédigo subyacente, que se relaciona con la légica de
negocios local a través de la clase Modelos de Aprendizaje, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar
Modelos utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacién.

«Capa»
Ldgica de Presentacion
1
Libreria Base Interfaces de Usuario Libreria Base Légica Local
FrmGestionModelosDeAprendizaje 1
- logicaLocal : Logicalocal Légica de Negocio Local
- intRegistrosTotalesModelos : int 13
- intPaginasModelos : int = 0 ModelosDeA prendizaje
- intRegistrosTotalesEstilos : int
+FrmGestionModelosDeAprendizaje ( ) N +£%%?l?§r??ﬁ\ )p TR Y
#Izgg??;:éo%mnent( ) |+ Guardar Q)
- FrmGestionModelosDeAprendizaje_Load ( ) Mo R
- uControlNavegadorModelos_NuevoRegistro () + ListarModelos ( )
- uControlNavegadorModelos_ModificarRegistro () + ListarUnModelo ( )
- uControlDataGrid_CargarEIModelo ( ) + Modificar ( )
- CargarModelo ( ) +Borrar ( )
- ModeloSeleccionado ( )
- uControlDataGrid_ModelosAnteriores ()
- uControlDataGrid_ModelosSiguientes ( )
- uControlNavegadorModelos_Aceptar ( )
- uControlNavegadorModelos_Cancelar ( )
- uControlNavegadorModelos_PrimerRegistro ( )
- uControlNavegadorModelos_AnteriorRegistro ( )
- uControlNavegadorModelos_SiguienteRegistro ( ) o CEERE
- uControlNavegadorModelos_UltimoRegistro ( )
- uControlNavegadorModelos_Buscar ( ) P Proxy
- uControlDataGridModelos_CambioEINumeroDeRegistros ( )
- cargarDatosModelosEnBIDataGrid ( ) +Proxy ()
- InsertarModelo ( ) + BeginUsuario_Entrar ( )
- ModificarModelo ( ) + Modelo_Guardar ( )
- cargarModelosDeNuevo ( ) + Modelos_NumeroDeModelos ( )
- uControlNavegadorModelos_EliminarRegistro ( ) + Modelo_Consultar ( )
- uControlNavegadorEstilos_NuevoRegistro ( ) + Modelo_ListarUnModelo ( )
- uControlNavegadorEstilos_ModificarRegistro ( ) + Modelo_ListarModelos ( )
- uControlModelosAsociados_CargarEstilosAsociados () + Modelo_Modificar ( )
- frmGestionModelos_CargarModelosAsociados ( ) + Modelo_Borrar ( )

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR MODELOS

Fachada instancia un objeto de Modelos de Aprendizaje para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa
entre ellas. El objeto Modelos de Aprendizaje utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de
acuerdo a la operacion de gestion, por lo que existe una asociacion directa entre estas.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR MODELOS

«capa»
Légica de Negocios

Fachada

ModelosDeA prendizaje

+ Fachada ( )

+ Usuario_Entrar ( )

+ Modelo_Guardar ( )

+ Modelos_NumeroDeModelos ( )
+ Modelo_Consultar ( )

- strTipoDeUsuario : string
- strEsquema : string

+ ModelosDeAprendizaje ( )
- InitializeComponent ( )
- modelos| # Dispose ( )

+ Modelo_ListarUnModelo ( )
+ Modelo_ListarModelos ( )
+ Modelo_Modificar ( )

+ Modelo_Borrar ( )

+ Estilos_Guardar ( )

- hayModelos ( )

+ Guardar ()

+ NumeroDeModelos ( )
+ ConsultarModelo ( )
+ ListarEIModelo ( )

+ ListarModelos ( )

+ Modificar ( )
+Borrar ()

«capa»
Légica de Servicios

- BD

ServicioBaseDatos

- conexion : OracleConnection
- MiTransaccion : OracleTransaction

+ ServicioBaseDatos ( )
- InitializeComponent ( )
# Dispose ( )

+ AbrirConexion ( )

+ CerrarConexion ( )

- Tipo ()

+Begin ()

+ Commit ( )

+ Rollback ( )

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarEscalar ()

+ EjecutarSELECT ( )

+ Ejecutar SELECTconMaxRecords ( )

Tabla D.1.1.2.

Diserio del caso de uso Gestionar Modelos

A.1.2.2 Caso de uso: Gestionar Estilos de Enseiianza-Aprendizaje

A.1.2.2.1 Analisis

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar, modificar o eliminar) un estilo de aprendizaje asociado a algin modelo de aprendizaje gestionado a través del caso de
uso: Gestionar Modelos. El sistema solicita la informacion relacionada con el estilo de aprendizaje y realiza el respectivo proceso
dependiendo de la operacién que desee el administrador (registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envia un mensaje al

administrador del resultado de la operacion efectuada.
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el

roceso, cierra la sesion o cierra la aplicacién.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar,
modificar o eliminar) un estilo asociado a un modelo de
aprendizaje

2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al sistema.

4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la
interfaz principal de la aplicacion.

5. El administrador ingresa la informacion del estilo de
aprendizaje dependiendo de la operacién de gestion (registrar,
consultar, modificar o eliminar) seleccionada.

6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la
operacion que seleccioné el administrador, y le informa el
resultado de dicha operacion.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Estilo. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un estilo, luego de haber realizado los casos de uso
necesarios. El sistema le envia un mensaje de informacién del resultado de acuerdo a la operacién efectuada.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> . o
- ) . p
Gestionar Estilos Entrar al sistema Estilos de Aprendizaje

Administrador : : :
: 1. Invoéao

! t >t
H 2. Interfaz de la aplicacion H H
ket e < :
3. Insertar Etilo (estilo) | H .
Operacion: Registrar e e S 4. Insertar |_ES(I|0 (estilo) >‘
un nuevo estilo de : i : 5. <<Re3ultado>> :
aprendizaje H 6. <<Mensaje>> e ———————— e —————————————— =
E e ————— - H H
3. Consultar Estilo (conajlta;
o : q 4. Consultar Estilo (consulta) :
Operacion: Consultar H : . >
uno o variosestilosde | . : 5. Listat Estilo :
aprendizaje H 6. Mostrar Egtilos() S Sy —:---f(l ----------- =
IS = : :
— ! 3. Modificar Estilos (estilo) _ }
; > 4. ModificariEstilo (egtilo) :
Operacién: Modificar | i > - >
estilos de aprendizaje| . H 5. <<Redultado>> :
: 6. <<Mensaje>> G ——— e —————————— -
e g : :
N i 3 EliminarEstilo (estilo) _}
E =i 4. Eliminar Estilo (estilo) :
Operacion: Eliminar : : N >
edtilosde aprendizaje| . : 5. <<Resultado>> H
i 6. <<Mensaje>> I ittt e ittt =
- = H H

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Gestionar Estilos. Los objetos persistentes
o entidades que usa el caso de uso son: Modelos de Aprendizaje y Estilos de Aprendizaje. El control de este caso de uso esta
representado por el objeto Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interaccion con el actor Administrador es el
objeto Gestionar Estilos. El control realiza en la entidad Estilos de aprendizaje el proceso de gestion dependiendo de la operacion
seleccionada por el administrador.

<<Entiy>>
<<Interfaz>> <<Controlador>> , <<crea>> \ Session
. T T
Conexion Controlador de Eventos
<<depende>>
\ <<consulta>> \ -
A T | <<Entiy>>
: Usuarios
1
1
<<uka>>
1
1
: <<Entiy>>
1
1

SorroTad Estilos de Aprendizaje
<< >
<<Interfaz>> ontrofador> @Imacena:

Gestionar Esilos | <<depende>> Gestionar Modelos de Aprendizaje

consulta -
1 LA <<Entiy>>

' |\Modelosde Aprendizaje

Tabla A.1.1.5  Andlisis del Caso de uso Gestionar Estilos de Aprendizaje
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A.1.2.2.2 Disefio
£® Gestion Modelos de Aprendizaje

Modelos de Ensefianza - Aprendizaje  Estilos de Ensefianza - Aprendizaje ] Cuestionarios | Preguntas v Fespuestas
Mimero de resultados [g . .
il b por pégina: Modelos de Enszefianza - Aprendizaje

Madelo asociado:  [}QDELD DE FELDER ¥ SILVERMAN |

MODELD ESTILO
MODELD DE FELDER v 51 ACTIVOS
MODELD DE FELDER v 51 GLOBALES
MODELD DE FELDER ' S1 INTUITIVOS
MODELD DE FELDER ' S1 REFLEXIVOS Nornbre:
WMODELD DE FELDER ¥ S| SECUEMCIAL Definician: con respecto a la info_rmacién extemna, loz estudia_ntes bésicarqe_nte la
MODELD DE FELDER Y S| SENSITIVOS :jeecI-Lb;Tr:;;a;rliotsc.wsuales mediante cuadros, diagramas, graficos,
MODELD DE FELDER v 51 VERBALES

» MODELD DE FELDER ' 51 WISUALES

Dratos del Estila de Ensefianza - Aprendizaje

[MISUALES

eh la obtencidn de informacidn prefieren representaciones visuales,

Caracteristicas: y o= :
diagramas de flujo. diagramas. etc.; recuerdan mejor lo que ven.

Pricridad: 1
Factor Multiplicador: — [q
Estilo Paralelo: |VEHBALES ﬂ

M|« |O@E x| 143 B »|m

Figura 3. Screen Shot del Caso de uso Gestionar Estilos de Aprendizaje

4 3

FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR ESTILOS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Estilos. El sistema solicita primero al administrador que se
loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al administrador la interfaz
principal, donde el administrador elige la opcion “Estilos de Aprendizaje”, que presenta la interfaz que gestiona los estilos de
aprendizaje a través de las cuatro operaciones bésicas (registrar, consultar, modificar y eliminar). Pero para realizar la operacion
de registro de un estilo, el administrador debe haber gestionado un modelo de aprendizaje a través del caso de uso Gestionar
Modelos. Dependiendo de la operacion que realice el administrador, el controlador envia los datos del estilo a la clase Estilos de
Aprendizaje de Ldgica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio
Web Fachada, quien se comunica con el servicio Web Estilos de Aprendizaje de la l6gica de Negocios, el cual gestiona el estilo
en la base de datos, ayudado del servicio Web Logica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al administrador
sobre el éxito de la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador decide gestionar estilos de aprendizaje. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
Conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacioén.

5. El administrador hace clic en alguno de los botones | 6. El sistema envia los datos del estilo y ejecuta el proceso de
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la | gestion de acuerdo a la operacion efectuada, también retorna un
gestién de los estilos de aprendizaje. mensaje del resultado de dicha operacioén.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar Estilos.
Una vez que el administrador realiza la operacién de su elecciéon para gestionar los estilos, esta informacién la envia el
controlador a la clase Estilos de Aprendizaje, a través de los métodos definidos para cada operacion. Esta clase también esta
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segln el resultado se despliega un mensaje al administrador.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR ESTILOS

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
Gestionar Estilos Gestionar Modelos de Aprendizaje Estilos de Aprendizaje

Admlréstrador
S N

Previamente se ha
realizado el caso de

uso: Entrar al Sistemal

Previamente s hal
realizado la operacion
Registrar modelos de
aprendizaje

1. NuevoRegistro() : 2. InsertarEstilo()

Operacion: Regisxrap
un nuevo estilo de
aprendizaje

3. Guardar(nombie,idModeloAsociado,definicion,caracteristicas,factorMultiplicador,estiloParalelo)

<<resultado>>

<<njensaje>> -
..... + - - H

Operacion: Conwlt} 1. Buscar() 2. cargarDatosEstilo()
i > .

uno o varios estilos dej
aprendizaje

3. Consultar(NombreEstilo,DéfinicionEstilo,CaracteristicasEstilo,IdModeloConsulta,intLimitelnferior,intResultados)

. <<resultado>>
<<despliegue de resultados>> -

Operacion: Modific;h ¢ 1. ModificarRegistro()
un estilo de
aprendizaje

2. ModificarEstilo()

3. Modificar(intIdEstiIo,nomBre,idModeIoAsociado,definicion,caracteristicas,factorMuIﬁpIicador,esliIoParaIeIo)

<<resultado>>

<<mensaje>>

Operacion: EIiminaP :

1. EliminarRegistro()

un estilo de 2. EliminarEstilo()
. EliminarEstilo
aprendizaje 3. Borrar(intidModelo, intldEstilo)
: . <<resultado>> H
<<mensaje>> - =
- = H

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion la informacion del estilo de aprendizaje, este servicio Web
delega al servicio Web Estilos de Aprendizaje el proceso de gestion del estilo de acuerdo a la operacion efectuada por el
administrador, utilizando el patrén experto. El servicio Web Estilos de Aprendizaje procesa los datos e invoca dependiendo de la
operacion de gestion efectuada al método respectivo de la clase de légica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el
proceso de gestion contra la base de datos. Luego se informacién el éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web
hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Estilos de Aprendizaje Servicio Base de Datos

1 Guard "stilo.intIdModelo.stlDefinicion,srCaracteristicas,stlFactorMultipIiéador,strEstiloParalelo)

Operacion: RegistraP ¥ H 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadlnsert)
un nuevo estilo de : E
aprendizaje : H 3. <<resultado>>
: <<resultado>> 00000 e ———————————————————
:< ........................................... :
1. ConsultarEstilo(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)
[T rr—— >t
Operaci6n: Consultal : :
uno o variosedtilosde| : : Itad
R : : <<resultados>>
aprendizaje i <<resultados>> e ————————
R e E E L L L L L T -
1. Modificar(intldEstiIoV,erstiIoN.intldModelo,stlDefinicion,srCaracteristicas,silFactorMuItipIicador,stlEstiIoParalelo) :
Operacion: Modificab H >" 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacia:n)
un estilo de : b o =
e : : <<resultado>>
aprendizaje <<resultado>> .< _______________________________
R e C L L E PP P -
1. Borrar(intidModelo,intldEstilo)
D o B E Cad 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)
lOperacion: Eliminar ury : B
estilo de aprendizaje| : : <<resultado>>
R o ettt e et
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR ESTILOS

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

La interfaz Gestionar Estilos se relaciona con el controlador a través de su codigo subyacente, que se relaciona con la logica de
negocios local a través de la clase Estilos de Aprendizaje, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar

Estilos utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.
1

«Capa»
Légica de Presentacion
1
Libreria Base Interfaces de Usuario Mot -
Libreria Base Logica Local
= n DeAp — —

- logicaLocal : Logicalocal K Ldgica de Negocio Local
- intRegistrosTotalesEstilos : int '3
- intPaginasEstilos : int EstilosDeAprendizaje
- FrmGestionModelosDeAprendizaje_Load ( ) + EstilosDeAprendizaje ( )
- uContr fof Estilos_| istro () - Condicion ( )
- uControlNavegadorEstilos_ModificarRegistro ( ) + Guardar ( )
- uContr iados_CargarEsti iados () + ListarUnEstilo ( )
- frmGestionModelos_CargarModelosAsociados ( ) + ListarEstilosParalelos ( )
- uControlDataGridEstilos_CargarEIEstlo ( ) + NumeroDeEstilos ( )
- CargarEstilo ( ) +Consultar ( )
- estiloSeleccionado ( ) +Modificar ( )
- uControlDataGridEstilos_EstilosAnteriores ( ) +Borrar ()
- uControlDataGridEstilos_EstilosSiguientes ( )
- uControlNavegadorEstilos_Aceptar ( )

- uControlNavegadorEstilos_Cancelar ( )
- uControlNavegadorEstilos_PrimerRegistro ( )

- uControlNavegadorEstilos_AnteriorRegistro ( ) - fachada
- uControlNavegadorEstilos_SiguienteRegistro ( ) 3 P
- uContr Estilos_Ulti istro () roxy
- uControlNavegadorEstilos_Buscar ( )
- uControlDataGridEstilos_CambioEINumeroDeRegistros ( ) +Proxy ()
- cargarDatosEstilosEnElDataGrid ( ) + BeginUsuario_Entrar ()
- InsertarEstilo ( ) + Bt!los,G_uardar_( )
- ModificarEstilo ( ) + Estilos_ListarEstilo ( )
- cargarEstilosDeNuevo ( ) + Estilos_ListarEstilosParalelos ( )
- uControlNavegadorEstilos_EliminarRegistro ( ) + Estilos_Numero ()
+ Estilos_Consultar ( )
+ Estilos_Modificar ( )
+ Estilos_Borrar ()

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR ESTILOS

Fachada instancia un objeto de Estilos de Aprendizaje para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa
entre ellas. El objeto Estilos de Aprendizaje utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de
acuerdo a la operacion de gestién, por lo que existe una asociacion directa entre estas.

«capa»
Ldgica de Negocios

Fachada EstilosDeAprendizaje

- strTipoDeUsuario : string
+ Estilos_Guardar () - strEsquema : string

+ Estilos_ListarEstilo ( )

+ Estilos_ListarEstilosParalelos ( )
+ Estilos_Numero ( )

+ Estilos_Consultar ( )

+ Estilos_Modificar ( ) - estilos|
+ Estilos_Borrar ( )

+ EstilosDeAprendizaje ( )

- InitializeComponent { )

# Dispose ( )

- hayEstilos ( )

+ Guardar ( )

- GuardarConEstiloParalelo ( )
- GuardarSinEstiloParalelo ( )

+ NumeroDeEstilos ( )

+ ConsultarEstilo ()

+ ListarEstilo ( )

+ ListarEstilosParalelos ( )

+ Modificar ( )

- ModificarSinEstiloParalelo ( )
- ModificarConEstiloParalelo ( )
+ Borrar ()

«capa
Légica de Servicios
- BD

ServicioBaseDatos

- conexion : OracleConnection
- MiTransaccion : OracleTransaction

+ ServicioBaseDatos ( )
- InitializeComponent ( )
# Dispose ()

+ AbrirConexion ( )

+ CerrarConexion ()
-Tipo ()

+Begin( )

+ Commit ()

+ Rollback ()

+ EjecutarDML ()

+ EjecutarDML ()

+ EjecutarEscalar ( )

+ EjecutarSELECT ()

+ EjecutarSELECTconMaxRecords ( )

Tabla D.1.1.3.  Diseiio del caso de uso Gestionar Estilos

Agentes Inteligentes para adaptar la presentacion de contenidos para cursos de educacion en linea
Proyecto Unicauca Virtual Fase Il
-22-



Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones Yuly Margarita Botina Mufioz
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca Jaime Adalberto L6pez Vivas

A.1.2.3 Caso de uso: Gestionar Cuestionarios

A.1.2.3.1 Analisis

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar, modificar o eliminar) un cuestionario asociado a algin modelo de aprendizaje gestionado a través del caso de uso:
Gestionar Modelos. El sistema solicita la informacién relacionada con el cuestionario y realiza el respectivo proceso dependiendo
de la operacion que desee el administrador (registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envia un mensaje al administrador del
resultado de la operacion efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar, modificar | 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
o eliminar) un cuestionario asociado a un modelo de aprendizaje conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la

interfaz principal de la aplicacion.

5. El administrador ingresa la informacién del cuestionario 6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de
dependiendo de la operacion de gestion (registrar, consultar, la operacion que seleccioné el administrador, y le informa el
modificar o eliminar) seleccionada. resultado de la misma.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIO

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Cuestionario. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un cuestionario, luego de haber realizado los casos
de uso necesarios. El sistema le envia un mensaje de informacion del resultado de acuerdo a la operacién efectuada.

Administrador

Operacion: Registrar
un nuevo cuestionario

Operacion: Consultar
uno o varios
cuestionarios

AN
Operacion: Modificar
cuestionarios

D

Operacién: Eliminar
cuestionarios

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> ) )
Gestionar Cuestionarios Entrar al sistema Cueslionarios
: 1.Invoca() :
! : >t
: 2. Interfaz de la aplicaicion :
<—________________________!._______________.E

3. Insertar Cuestionario (cuestionario)

4. Insertar Cuesiona,frio (cuestionario)

5. <<Resultado>>

6. <<Mensaje>>

3. Consultar Cuestionario (consulta)

4. Consultar Cuestignario (consulta)

5. Listar Cuesgionarios()

6. Mostrar Cuestionarios()

3. Modificar Cuestionarios (cuestionariog

4. Modificar Cuestionério (cuestionario)

5. <<Resu|§ado>>

6. <<Mensaje>>

3. Eliminar Cuestionario (cuestionario)

4. Eliminar Cuestionario (cuestionario)

5. <<Resultado>>

6. <<Mensaje>>

........$
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Gestionar Cuestionarios. Los objetos
persistentes o entidades que usa el caso de uso son: Modelos de Aprendizaje y Cuestionarios. EIl control de este caso de uso
esta representado por el objeto Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interaccion con el actor Administrador es el
objeto Gestionar Cuestionarios.

El control realiza en la entidad Cuestionario el proceso de gestion dependiendo de la operacion seleccionada por el administrador.

<<Entiy>>
<<Controlador>> <<crea>> Session
<<Interfaz>> , !
Conexion Controlador de Eventos| ' I
<<depende>>
. <<consulta>> , i
A } | <<Entiy>>
: Usuarios
<<u#a>>
1
1
1
1
: <<Entiy>>
: Cuestionarios

<<Controlador>>
<<Interfaz>> qlmacenat

Gestionar Modelos de Aprendizaje

Gestionar Cuestionario§ <<depende>>

consulta <<Entiy>>
Modelosde Aprendizaje

Tabla A.1.1.6  Caso de uso Gestionar Cuestionarios

A.1.2.3.2 Disefo
[ Gestign Modelos de Aprendizaje

Modelos de Enzefianza - Aprendizaje I Estilos de Ensefianza - Aprendizaje  Cuestionarios | Freguntas y Respuestas

4 | 4 | MmEe 6 reeles |5 Modelos de Enzefianza - Aprendizaje

pOr paging:

Modelo asociado:  {ODELD DE FELDER ¥ SILVERMAN =l
CUESTIONARIO

TEST MODELD DE FELDER ¥ SILVE

 Datos del Cuestionario

Mormbre:

zeleccione la opcidn a o b para indicar zu respuesta a cada
pregunta, por favor elija solamente una respuesta para cada
pregunta, s tanto a p b parecen aplicarse a usted,
zeleccione aquella gue e aplique mas frecuentemente,

Instrucciones:

Mimero de respuestas |2

por pregunta;
Tipo de Respussta: IFlespuestas diferentes para las preguntas LI

|<|<||]|-’f_f_§||><_| 1de1 3| >|>||

Figura 4.  Screen Shot del Caso de uso Gestionar Cuestionarios
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR CUESTIONARIOS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Cuestionarios. El sistema solicita primero al administrador
que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al administrador la
interfaz principal, donde el administrador elige la opcién “Cuestionarios”, que presenta la interfaz que gestiona los Cuestionarios a
través de las cuatro operaciones basicas (registrar, consultar, modificar y eliminar). Pero para realizar la operacion de registro de
un cuestionario, el administrador debe haber gestionado un modelo de aprendizaje a través del caso de uso Gestionar Modelos.
Dependiendo de la operacién que realice el administrador, el controlador envia los datos del cuestionario a la clase Cuestionarios
de Ldgica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada,
quien se comunica con el servicio Web Cuestionarios de la légica de Negocios, el cual gestiona el cuestionario en la base de
datos, ayudado del servicio Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al administrador sobre el éxito de
la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacién.

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador decide gestionar cuestionarios asociados | 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
a los modelos de aprendizaje. Conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El administrador hace click en alguno de los botones | 6. EIl sistema envia los datos del cuestionario y ejecuta el
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la | proceso de gestion de acuerdo a la operacion efectuada, también
gestion de los cuestionarios. retorna un mensaje del resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar
Cuestionarios. Una vez que el administrador realiza la operacion de su eleccién para gestionar los cuestionarios, esta informacién
la envia el controlador a la clase Cuestionarios, a través de los métodos definidos para cada operacion. Esta clase también esta
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado se despliega un mensaje al administrador.

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
Gestionar Cuestionarios Gestionar Modelos de Aprendizaje Cuestionarios

Administrador
——\
Previamente se ha

realizado el caso de
uso: Entrar al Sistema|

Previamente se hal
realizado la operacion;|
Registrar modelosde
aprendizaje

1. NuevoRegistro H
N 0 : 2. InsertarCuestionario()

Operacion: Registrar : H 3. Guardar(int?l@lodelo.nombre.instruccionesrespuestas.idTipoIJ:eRespuesta)
un nuevo cuestionario . . >’

<<resultado>>

1. Buscar() > 2. cargarDatosCuestionario()

Operacion: ConsultdM
uno o varios
cuestionarios

3. Cons.lltar(Nomﬁz".idModeIoConsuIta.intLimiteInferior,intRes.lItaci.osPorPagina)

P : <<resultado>> :
<<ddgspliegue de resultados>> G ————— -

‘< """"""" 25— =

2. ModificarCuestionario()

1. ModificarRegistro()_
>

Operacién: Modificar | = : 3. Modificaj(intidModelo,intldCuestionario,nombre,instrucctones,respuestas)
un cuestionario : E :

<<resultado>>

Operacion: Eliminar | : >. 3. Borrar(intldCuestionario) :
un cuestionario i i ; >
: H - . H <<resultado>> H
: mensaje>> 00 qemmmmmmmmmm———————————————
<€ m e o i< =

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR CUESTIONARIOS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion, la informacion del cuestionario, este servicio Web delega al
servicio Web Cuestionarios el proceso de gestion del cuestionario de acuerdo a la operacion efectuada por el administrador,
utilizando el patron experto. El servicio Web Cuestionario procesa los datos e invoca dependiendo de la operacion de gestion
efectuada al método respectivo de la clase de logica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestion
contra la base de datos. Luego se informacion el éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la
capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Cuetionario Servicio Base de Datos

1. Guardar(intidModelo,strCuestionario,strinstrucciones,strRespuestas,strTipoDeRespuesta)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadlnsert)

D
Operacion: Registrar
un nuevo cuestionariof

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarCuestionarios(strCondicion,intLimi jor,intLimi imo)
Operacion: Consul!} 2.Ej ECTconMaxRi TipoDeUsuario, lect,"LosCuestionalios”,intLimiteInferior,intLimiteMaximo
uno o varios
cuestionarios <<resultados>>

<<resultados>>

1. Modificar(intidModelo,intldCuestionarioV,strCuestionarioN,strinstrucciones,strRespuestas)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

Operacion: Modificar

un cuestionario <<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intldCuestionario)

D 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)
Operacion: Eliminar
un cuestionario <<resultado>>

<<resultado>>

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS
La interfaz Gestionar Cuestionarios se relaciona con el controlador a través de su coédigo subyacente, que se relaciona con la
I6gica de negocios local a través de la clase Cuestionarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar
Cuestionarios utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.

1

«Capa»
Ldgica de Presentacién
[
Libreria Base Ldgica Local
Libreria Base Interfaces de Usuario
Fr D DeAprendizaj —
- logicalocal : Logicalocal Ldaica de Negacio Local
- intRegistrosTotalesCuestionario : int IS Cuestionarios
- intPaginasCuestionario : int
- uControlNavegadorCuestionarios_NuevoRegistro ( ) + Cuestionarios ( )
- uControlNavegadorCuestionarios_ModificarRegistro ( ) - Condicion ( )
+ frmGestionModelos_CargarTiposDeRespuestas ( ) + Guardar ( )
- frmGestionModelos_CargarModelosCuestionario ( ) + NumeroDeCuestionarios ( )
- uControlDataGridCuestionarios_CargarEICuestionario ( ) + tienePreguntas ( )
- CargarCuestionario ( ) + Consultar ()
- cuestionarioSeleccionado ( ) [+ ListarElCuestionario ( )
- uControlDataGridCuestionarios_PaginaAnterior ( ) + ListarLosCuestionarios ()
- uControlDataGridCuestionarios_PaginaSiguiente ( ) + IdModeloyRespuestas ( )
- uControlNavegadorCuestionario_Aceptar ( ) + Modificar ()
- uControlNavegadorCuestionario_Cancelar ( ) +Borrar ()
- uControlNavegadorCuestionario_PrimerRegistro ( ) + CuestionarioDeLaAsignatura ()
- uControlNavegadorCuestionario_AnteriorRegistro ( ) + PreguntasyRespuestas ( )
- uControlNavegadorCuestionario_SiguienteRegistro ( )
- uControlNavegadorCuestionario_UItimoRegistro ( )
- uControlNavegadorCuestionario_Buscar ( )
- uControlDataGridCuestionarios_CambioEINumeroDeRegistros ( )
- cargarDatosCuestionarioEnElDataGrid ( ) - fachada
- InsertarCuestionario ( ) R
- MadificarCuestionario ( ) Proxy
- cargarCuestionarioDeNuevo ( ) +Proxy ( )
uControlNavegadorCuestionario_EliminarRegistro ( ) + BeginUsuario_Entrar ( )
+ Cuestionarios_Guardar ( )
+ Cuestionario_tienePreguntas ( )
+ Cuestionarios_Numero ( )
+ Cuestionarios_Consultar ( )
+ Cuestionarios_ListarEICuestionario ( )
+ Cuestionarios_ListarCuestionarios ( )
+ Cuestionarios_IdyRespuestas ( )
+ Cuestionarios_Madificar ( )
+ Cuestionarios_Borrar ( )
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR CUESTIONARIOS

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR
CUESTIONARIOS

Fachada instancia un objeto de Cuestionarios para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa entre ellas.
El objeto Cuestionarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacion de
gestion, por lo que existe una asociacion directa entre estas.

«capa»
Ldgica de Negocios

fachada Cuestionario
+ Cuestionarios_Guardar ( ) - strTipoDeUsuario : string
+ Cuestionario_tienePreguntas ( ) - strEsquema : string
+ Cuestionarios_Numero ( ) N N
+ Cuestionarios_Consultar { ) + Cuestionario ( )
+ Cuestionarios_ListarElCuestionario ( ) - InitializeComponent ()
+ Cuestionarios_ListarCuestionarios ( ) #hlg:gozest'(orza 05 ()
+ Cuestionarios_IdyRespuestas ( ) _ I e suonaul
+ Cuestionarios_Modificar ( ) Chestonalio :?Jarz;ar( )la O
+ Cuestionarios_Borrar ( ) encPregunas ()
+ Cuestionarios_CuestionarioDeLaAsignatura ( ) +NumeroDeCuestionarios ( )
+ Cuestionarios_PreguntasyRespuestas ( ) :Eg:‘g%rg‘;zt:;n%”(os)( )
Il uestl Il
+ ListarCuestionarios ( )
+ IdModeloyRespuestas ( )
+ Modificar ()
+Borrar ()
+ CuestionarioDeLaAsignatura ()
+ PreguntasyRespuestas ( )

«cgpa»
Ldgica de Servicios
- B

ServicioBaseDatos

- conexion : OracleConnection
- MiTransaccion : OracleTransaction

+ ServicioBaseDatos ( )
- InitializeComponent ( )
# Dispose ( )

+ AbrirConexion ( )

+ CerrarConexion ( )
-Tipo ()

+Begin( )

+ Commit ( )

+ Rollback ( )

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarEscalar ( )

+ EjecutarSELECT ( )

+ EjecutarSELECTconMaxRecords ( )

Tabla D.1.1.4.  Diseiio del caso de uso Gestionar Cuestionarios

A.1.2.4 Caso de uso: Gestionar Preguntas y Respuestas

A.1.2.41 Analisis

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar, modificar o eliminar) una pregunta y sus respuestas, asociadas a algun cuestionario gestionado a través del caso de
uso: Gestionar Cuestionarios. El sistema solicita la informacién relacionada con la pregunta y sus respuestas y realiza el
respectivo proceso dependiendo de la operacion que desee el administrador (registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envia
un mensaje al administrador del resultado de la operacién efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacién.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar, 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
modificar o eliminar) una pregunta y sus respuestas, asociadas | conexion.
a un cuestionario.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la
interfaz principal de la aplicacion.

5. El administrador ingresa la informacion de la pregunta 'y sus | 6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la
respuestas dependiendo de la operacion de gestion (registrar, | operacion que selecciond el administrador, y le informa el
consultar, modificar o eliminar) seleccionada. resultado de la misma.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Preguntas y Respuestas. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) una pregunta y sus respuestas, luego
de haber realizado los casos de uso necesarios. El sistema le envia un mensaje de informacién del resultado de acuerdo a la
operacion efectuada.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>>
Gestionar Preguntasy Respuestas Entrar al sistema Preguntas Respuestas
Administrador : :
H 1. Invoca() H H H H
>t :

2. Interfaz de la aplicacioé

I e fmmmmmmmemmmmemee + :

Operacion: Registrar 4. Insertar Preguntas {pregunta)
un nueva preguntasy q . :
sus respuestas 5. Insertar Respuestds(pregunta,respuestas) >

: ) 6. <<Resultadb>> : :

H 7. <<Mensaje>> 0% i memmmmem————————— —— - :
T it L T H H H

Operaciqn: Consultar 3. Consultar Preguntas (consulta) H
una o varias preguntas| = > 4. Consultar Preguntas (consulta) H :
y sus respuestas : : 3 5 :

: : 5. Consultar Respuestas(consulta) i :

Operacién: Modificar
preguntasy sus H
respuestas : . : H H H

3. Modificar Preguntasy Respuestas (pregunta,respuestasj H H :

> 4. Modificar Pregunta(pregunta) :

i 5. Modificar Respuéstas(pregunta,respuéstas)

Operacién: Eliminar H 6. <<Resultado>> >
preguntasy sus H 7. <<Mensaje>> 3 :
respuestas < """"""""""""""" H

3. Eliminar Preguntas (pregunta) :

= 4. Eliminar Respuestas(pregunta,respuestas) >}

5. Eliminar Preguntas:(pregunta)

6. <<Resultad§>>

7. <<Mensaje>>

Mmmm e e :

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO GESTIONAR CUESTIONARIOS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Gestionar Preguntas y Respuestas. Los
objetos persistentes o entidades que usa el caso de uso son: Cuestionario, Preguntas y Respuestas. El control de este caso de
uso esta representado por el objeto Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interaccion con el actor Administrador
es el objeto Gestionar Preguntas y Respuestas.

El control realiza en las entidades Preguntas y Respuestas el proceso de gestién dependiendo de la operacion seleccionada por el
administrador.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

<<Entiy>>
<<Interfaz>> <<Controlador>> | <<crea>> . Session
Conexion Controlador de Eventos| ! I
<<depende>>
G ——— ]
<<consulta>> i
A } | <<Entiy>>
: Usuarios
<<u§a>>
1
1
1
1
: <<Entiy>>
: ==Contoladors Preguntas
<<Interfaz>> ontrolador glmaceng
. Gestionar Modelos de Aprendizaje !
Gestionar Preguntasy Respuestas|] <<depende>>
guarda ;
¢ { <<Entiy>>
Respuestas
consulta <<Entiy>>
Cuestionario

Tabla A.1.1.7  Caso de uso Gestionar Preguntas y Respuestas

A.1.2.4.2 Disefio

(™ Gestion Modelos de Aprendizaje

Modelos de Ensefianza - Aprendizaie] Estilos de Enzefianza - Aprendizaje ] Cuestionaios  Preguntas y Respuestas

Mimero de resultados |10 Cuestionario
ﬂ por pagina:
Cuestionario ssociada:  [TEST MODELO DE FELDER ¥ SILVERMAN ~|
PREGLUNTA ORDEMN
» estudio mejor 1 Datos de laz Preguntas
me congidera mas 2 Order: ’17
al recordar lo que hice el dia 3
por o general, pienso que el 4 Pregunta: |esludi0 mejor
cuando me dan una activida 5
s fuera profesor, prefeririai - 6
e L c " Datos de las Respuestas
prefiera recibir informacidnn - 7
aprendo a Respuesta a | en un giupo de estudio.
cnmPrendn Mejar alg‘n d'es.p 9 Estilo asociade:  [arTps0g +| alor de la Respuesta: m
congidero que es mas facil 10
Respuesta b | z0lo 0 con un compafiera,

Estlo asociado:  [REFLE%VOS | Valordela Respuesta: |4 -

- - 1| <Dl x] T R | m|

Figura 5. Screen Shot del Caso de uso Gestionar Preguntas y Respuestas
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Preguntas y sus respuestas. El sistema solicita primero al
administrador que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al
administrador la interfaz principal, donde el administrador elige la opcién “Preguntas y Respuestas”, que presenta la interfaz que
gestiona las Preguntas y sus respuestas a través de las cuatro operaciones basicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).
Pero para realizar la operacion de registro de una pregunta y sus respuestas, el administrador debe haber gestionado un
cuestionario a través del caso de uso Gestionar Cuestionarios. Dependiendo de la operacion que realice el administrador, el
controlador envia los datos de la pregunta a la clase Preguntas y los datos de las respuestas a la clase Respuestas, clases de
Logica de Negocios Local, las cuales se comunican y propagan los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web
Fachada, quien se comunica con los servicios Web Preguntas y Respuestas de la ldgica de Negocios, los cuales gestionan las
preguntas y sus respuestas en la base de datos, ayudados del servicio Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un
mensaje al administrador sobre el éxito de la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacion.

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador decide gestionar preguntas y sus|2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
respuestas asociadas a un cuestionario. Conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El administrador hace click en alguno de los botones | 6. El sistema envia los datos de las preguntas y sus respuestas y
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la | ejecuta el proceso de gestibn de acuerdo a la operacion
gestion de las preguntas y sus respuestas. efectuada, también retorna un mensaje del resultado de dicha
operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar Preguntas
y Respuestas. Una vez que el administrador realiza la operacion de su eleccion para gestionar las preguntas y sus respuestas,
esta informacién la envia el controlador a las clases Preguntas y Respuestas respectivamente, a través de los métodos definidos
para cada operacion. Estas clases también estan encargadas de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segun el
resultado se despliega un mensaje al administrador.

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>> <<Logica de Negocio Local>>
Gestionar Preguntas y Respuestas Gestionar Modelos de Aprendizaje Preguntas Respuestas

Adminiarador

Previamente se ha't)
realizado el caso de

uso: Entrar al Sistem

. a
Previamente se ha
realizado la operacion;
Registrar cuestionari

1. NuevoRegistro()
2. InsertarPreguntas()

3. Guardar(intidCuestionario,preguntanumeroPregunta)

Operacion: Registral : : 4. Guardar(pregunta,intldCuestionariojdsDatosRespuestas)
una nueva pregunla H -
sus respuestas <<resultado>>

I E

<<resultado>>

<<mensaje>>

-5

d=-- - -
1. Buscar() 2. cargarDatosPregunta() : . ok o o H _
= 3. Consultar(nombre,idCuestionarioCoasulta,intLimiteInferior,intResultadosRorPagina)
Operacién: Consult : : <<resultado>> H :
una o varias <<despliegue de resultados>> e ————————————————— -

preguntasy sus
respuestas
1. ModificarRegistro() :

2. ModificarPreguntas() : I ) o
3. Modificar(intidCuestionario,intldPregunta,pregunta)

Operacién: Modific: 4. Modificar(intldPregunta,intldCuestibnario,dsDatosRespuestas)
una pregunta y sus H
respuestas

) <<resultado>>
<mensaje>> O e e e e e -

1. EliminarRegistro()

2. EliminarPreguntas()

% 3. Borrar(intldPregunta)

Operacion: Eliminaf
una pregunta y sus:
respuestas  }

4. Borrar(i ntldcuestionario,intldPreguéta)

: . : <<resultado>> H
£<mensaje>> e e e e -
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion, la informacion de las preguntas y sus respuestas, este servicio
Web delega a los servicios Web Preguntas y Respuestas el proceso de gestion de las preguntas y respuestas de acuerdo a la
operacion efectuada por el administrador, utilizando el patron experto. Los servicios Web Preguntas y Respuestas procesan los
datos e invoca dependiendo de la operacion de gestion efectuada al método respectivo de la clase de l6gica Servicios base de
datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestion contra la base de datos. Luego se informacion el éxito o fracaso de
dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de I ios: P Logica de Negocios: Respuestas Servicio Base de Datos

1.Guardar(intidCuestionario,strPregunta,strOrden)

Operaci6n: Regigrap 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadinsert)

una nueva pregunta 3. regunta,intldCuesti io,dsDatc
sus respuestas

4 .EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadinsert).

<<reshlltado>>
<<resultado>>

e\ 1.ConsultarPreguntas(strCondicion,intLimitelnferior,intLimiteMaximo)
Operacion: C

una o varias .EjecutarSELECT conMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"LasPreguntas’,intLimiteInferior,intLimiteMaximo
preguntasy sus
respuestas <<resiltados>>

<<resultados>>

—a\h" ,, 1.Modificar(intidCuestionario,intldPreguntaV,strPreguntaN)
Operaci6n: Modific . . ) o
una pregunta y sus 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)
St
respuesias 3. Modificar(intidPregunta,intidCuestionario tisDatosResp

4.EjecutarDML (strTipoDeUsuario, cadMog igacion)

< Itado>>

<<resultado>>

Operacion: Eliminap

una pregunta y sus

respuestas 1.Borrar(intidPregunta)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete;

3. Borrar(intldCuestionario,intldPregunta)

4. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<< 3] >>
<<resultado>> restiltado

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

La interfaz Gestionar Preguntas y Respuestas se relaciona con el controlador a través de su codigo subyacente, que se relaciona
con la légica de negocios local a través de las clases Preguntas y Respuestas, que se relaciona con el Proxy de la Fachada,
dado que Gestionar Preguntas y Respuestas utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

«Capa»
3 R Ldgica de Presentacion
1 ]
Libreria Base Interfaces de Usuario Librerfa Base Légica Local
FrmGestionModelosDeA prendizaje

- logicalocal : Logicalocal
- intRegistrosTotalesPreguntas : int

Ldgica de Negocio Local

- intPaginasPreguntas : int

+ FrmGestionModelosDeAprendizaje ( )

- uControlNavegadorPreguntas_NuevoRegistro ( )
- uControlNavegadorPreguntas_ModificarRegistro ( ) ~
- frmGestionModelos_CrearRespuestasNuevas ( )
- frmGestionModelos_CrearRespuestas ( )

+ frmGestionModelos_CargarCuestionariosAsociados ( )
- uControlDataGridPreguntas_CargarLaPregunta ( )

- CargarPregunta ( )

- preguntaSeleccionada ( )

- uControlDataGridPreguntas_PaginaAnterior ( )

- uControlDataGridPreguntas_PaginaSiguiente ( )

- uControlNavegadorPreguntas_Aceptar ( )

- uControlNavegadorPreguntas_Cancelar ( )

- uControlNavegadorPreguntas_PrimerRegistro ( )

- uControlNavegadorPreguntas_AnteriorRegistro ( )
- uControlNavegadorPreguntas_SiguienteRegistro ( )
- uControlNavegadorPreguntas_UltimoRegistro ( )

- uControlNavegadorPreguntas_Buscar ( )

- uControlDataGridPreguntas_CambioEINumeroDeRegistros ( )
- cargarDatosPreguntasEnElDataGrid ( )

- crearTablaRespuestas ( )

- InsertarPreguntas ( )

- ModificarPreguntas ( )

- cargarPreguntasDeNuevo ( )

B Preguntas B Respuestas
+ Preguntas ( ) - intldCuestionario : int
- Condicion ( ) + Respuestas ( )
+ Guardar ( ) - ~Respuestas ( )
+ Numero () - GrabarCache ( )
+Getld () +Listar ( )
+ Consultar () + LeerRespuestas ( )
+ Listar () + GuardarRespuestas ( )
+ Modificar ( ) + Modificar ()
+Borrar ( ) +Borrar ()
- faghada
\ zcn - fachada
B Proxy
+Proxy ()

+ BeginUsuario_Entrar ( )
+ Preguntas_Guardar ( )
+ Preguntas_Numero ( )
+ Preguntas_Consultar ( )
+ Preguntas_Listar ( )

- uControlNavegadorPreguntas_EliminarRegistro ( ) :E:gugzz_g"gdiaﬁo?r)( )
ul _borrar

+ Respuestas_Listar ( )
+ Respuestas_Modificar ( )
+ Respuestas_Borrar ()

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

Fachada instancia objetos de Preguntas y Respuestas para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa
entre ellas. Los objetos Preguntas y Respuestas utilizan los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de
acuerdo a la operacion de gestion, por lo que existe una asociacion directa entre estas.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

«capa»
Légica de Negocios

Fachada

+ Fachada ( )
+ Usuario_Entrar ( )
+ Preguntas_Guardar ( )

+ Preguntas_Numero ( )
Preguntas + Preguntas_Consultar ( ) Respuestas
- strTipoDeUsuario : string +Preguntas_Listar ( )
- strEsquema : string + Preguntas_Modificar ( ) - strTipoDeUsuario : string
: + Preguntas_Borrar ( ) - respuestas) . strEsquema : string
+ Preguntas ( ) B + Respuestas_Listar ()
 nitializeComponent ( ) | P29 | 4 Respuestas Modificar ( ) vl )
# Dispose ( ) + Respuestas_Borrar ( ) - InitializeComponent ()
e ) )
- obtenerOrdenPreguntas ( ) +ggeet1 dP?egu?lt: '(0)( )
+ Guardar ( ) -
+ NumeroDePreguntas ( ) 'Jr%ut;drgztr”c(’ () )
+ getldPregunta ( ) .
+ ConsultarPreguntas ( ) :Idztgi;:_giRées)puesms )
+ ListarLaPregunta ( ) - misRespuestas | | porrar ()
+ Modificar ( )
+ Borrar ( )

«capa»
dgica de Servici

-BD
ServicioBaseDatos

- conexion : OracleConnection
- MiTransaccion : OracleTransaction

+ ServicioBaseDatos ( )
- InitializeComponent ( )
# Dispose ( )

+ AbrirConexion ( )

+ CerrarConexion ( )

- Tipo ()

+Begin ( )

+ Commit ( )

+ Rollback ( )

+ EjecutarDML ()

+ EjecutarDML ( )

+ EjecutarEscalar ( )

+ EjecutarSELECT ( )

+ EjecutarSELECTconMaxRecords ( )

Tabla D.1.1.5.  Disefio del caso de uso Gestionar Preguntas y Respuestas

A.1.3 Caso de uso: Gestionar Asignaturas

Este caso de uso presenta la gestion de toda la informacién asociada a las asignaturas a orientar a
los estudiantes en su proceso educativo. Este caso de uso invoca al caso de uso Entrar al
sistema.
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A.1.3.1 Andlisis

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR ASIGNATURAS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar, modificar o eliminar) asignaturas que se orientaran en el proceso educativo. El sistema solicita la informacion
relacionada con las asignaturas y realiza el respectivo proceso dependiendo de la operacion que desee el administrador (registrar,
consultar, modificar o eliminar), luego envia un mensaje al administrador del resultado de la operacién efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar, | 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
modificar o eliminar) asignaturas. conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la

interfaz principal de la aplicacion.

5. El administrador ingresa la informacion de la asignatura | 6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la
dependiendo de la operacion de gestion (registrar, consultar, | operacion que selecciond el administrador, y le informa el
modificar o eliminar) seleccionada. resultado de la misma.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR ASIGNATURAS

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Asignaturas. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) una asignaturas, luego de haber realizado los casos
de uso necesarios. El sistema le envia un mensaje de informacion de acuerdo a la operacién efectuada.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> <<Caso de uso>> )

Gestionar Asignaturas Entrar al sistema 5. Insertar Asignatura(asignatura,modelo) | [ ASi9nawras
Adminis&rador :
1. Invoca() & H
: >i

2. Interfaz de la aplicacion

s pmmmmm e <

3. Insertar Asignatura()

= 4} Consulta()

Operacion: Registrar 5. Li:garModeIos()

6. Mostrar modelos() I ————— e =

una nueva asignatura
e 1. Insertar Asignatura(asignatura,mogelo)
: 9. <<M ) i 8. <<Resultado>>
: .<<Mensaje>> = jEmmmmm———————— e A ——————————— -
e :
H 3. Consultar Asignatura () H H H H
AN B > : 4. Consultar Asignaturas(consultd) :
Operacion: Consultar | ) : : 5. Listar Asignaturas)  : :
asignaturas : 6. Mostrar Asignaturas() e e e e m— S ————————————
e m e = : : :
3. Modificar Asignatura () >
D 4. Mostrar Modelos() i i
Operacion: Modificar - = 5: Modificar Asignatura(asignatura,mgdelo) :
asignaturas : : : 6. <<Resultado>> >}
: 7. <<Mensaje>> I - ST T E s =
e = : : :
3. Eliminar Asignatura : : ) . : H
9 0 = H 4. Borrar Asignatura(asignaturaj i
Operacién: Eliminar : : <<Resultado>> :
asignaturas 6. <<Mensaje>> e e s Hmmmmm e =
S SN 2 : : :

MODELO CONCEP.TUAL DEL CASO DE USO éESTIONAR ASIGNATURAS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Gestionar Asignaturas. El objeto
persistente o entidad que usa el caso de uso es: Asignaturas. El control de este caso de uso esta representado por el objeto
Gestionar Asignaturas, y la interfaz para la interaccion con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.

El control realiza en la entidad Asignaturas el proceso de gestion dependiendo de la operacion seleccionada por el administrador.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR ASIGNATURAS

<<Entiy>>
<<Interfaz>>] <<Controlador>> , <<crea>> Session
Conexion Controlador de Eventos| T !
<<depende>>
l<<consu|ta>>l -

A { }—| <<Entiy>>

1 Usuarios

1

1

1

1
<<uka>>

1

1

: <<Entiy>>

: consulta Modelosde Aprendizaje|

1 <<Controlador>>

<<Interfaz>> Gestionar Asignaturas
Gestionar Asignaturas <<_<_dgp_e_ng‘3_>_>_ n

almacena -
\ <<Entiy>>
Asignaturas

Tabla A.1.1.8 Andlisis del caso de uso Gestionar Asignaturas

A.1.3.2 Diseiio
™ Gestion de Asignaturas E”E”g‘

Azighaturas l Cursos ]

| » Ndmgro_dg resultados |5 } }
Por paging: Seleccione el modelo asociado: | J

Nombre de la Asignatura: |INTF|EIDUEEIEIN A LA INFORMATICA,

ASIGNATURA
INTRODUCCION & Lé INFORM
MUEYA ASIGHATURS

W« |Ola x| 12 R n]

Figura 6.  Screen Shot del caso de uso Gestionar Asignaturas

FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR ASIGNATURAS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Asignaturas. El sistema solicita primero al administrador
que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al administrador la
interfaz principal, donde el administrador elige la opcién “Asignaturas”, que presenta la interfaz que gestiona las asignaturas a
orientar, a través de las cuatro operaciones basicas (registrar, consultar, modificar y eliminar). Dependiendo de la operacion que
realice el administrador, el controlador envia los datos de la asignaturas a la clase Asignaturas de Légica de Negocios Local, la
cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con el
servicio Web Asignaturas de la I6gica de Negocios, el cual gestiona la asignatura en la base de datos, ayudado del servicio Web
Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al administrador sobre el éxito de la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador decide gestionar asignaturas. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
Conexion.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR ASIGNATURAS

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El administrador hace clic en alguno de los botones | 6. El sistema envia los datos de la asignatura y ejecuta el
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la | proceso de gestion de acuerdo a la operacion efectuada, también
gestion de las asignaturas. retorna un mensaje del resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR ASIGNATURAS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestién de
Asignaturas. Una vez que el administrador realiza la operacion de su eleccién para gestionar las asignaturas, esta informacion la
envia el controlador a la clase Asignaturas a través de los métodos definidos para cada operacién. Esta clase también esta
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado, se despliega un mensaje al administrador.

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
GestionDeAsignaturas Gestion de Asignaturas Asignaturas

Admin|strador

Previamente se haL
realizado el caso de

uso: Entrar al Sistema|

1. NuevoRegistro()

2.InsertarAsignatura()
N =i 3. Guardar(strNombre,strldModeIo;
Operacién: Registrar
una nueva asignatura| <<resultado>>
<<rensaje>> <
=<
1. Buscar() .
>l 2. CargarDatosAsgnaturas(g
Operacion: Consult} 3.Consultar(Nombre,intLimiteInferior|intResultadosPorPagina)
una o varias
asignaturas . <<resultado>>
<<despliegUe de resultados>> L=
=
1. ModificarRegistro . .
N 2.ModificarAsignatura() . .
. . 3.Madificar(strNombreAnterior, strNdmbreNuevo,strldModelo)
Operacion: Modificar =
una asignatura <<resultado>>

<<mpensaje>> L=

=

1. EliminarRegistro()

2. Borrar(AsignaturaSelecciond da()g . .
= 3. orrar(AsgnaturaSeIeccmnadag

Operacion: Eliminar
una asignatura

<<resultado>>

<<njensaje>> <

<=

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR
ASIGNATURAS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion la informacion de la asignatura, este servicio Web delega al
servicio Web Asignaturas el proceso de gestion de la asignatura de acuerdo a la operacién efectuada por el administrador,
utilizando el patréon experto. El servicio Web Asignaturas procesa los datos e invoca dependiendo de la operacion de gestion
efectuada al método respectivo de la clase de logica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestion
contra la base de datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa
de presentacion.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR ASIGNATURAS

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Asignaturas Servicio Base de Datos
1. Guardar(strNombre,strModeloAsociado, . . .
PN ¢ )> 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)
Operacién: Registrar
una nueva asignatural 3. <<resultado>>

<<resultado>>

<

—ah [L.ConsultarAsignaturas(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)
Operacion: Consult - => ) A . T S ’
P una o varias 2. EjecutarSELECT conMa: Records(strTlpoDeUsuarlo,ereIect,"LasAsgnaturas’,lntLlm|te|>nerlor,lntlelteMaX|mo)

asignaturas

<<resultados>>

<<resultados>> <

<

1.Modificar(strNombreAnterior,strNombreNuevo|strModeloAsociado)
Operacion: Modificar 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)
una asignatura

<<resultado>>

<<resultado>> <
<
1.Borrar(strNombre)
. . h = 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)
Operacién: Eliminar =
: <<resultado>>
una asignatura < <<resultado>> =3

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR ASIGNATURAS

La interfaz Gestionar Asignaturas se relaciona con el controlador a través de su codigo subyacente, que se relaciona con la
l6gica de negocios local a través de la clase Asignaturas, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar
Asignaturas utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR
ASIGNATURAS

Fachada instancia un objeto de Asignaturas para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa entre ellas.
El objeto Asignaturas utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacién de
gestién, por lo que existe una asociacion directa entre estas.

Tabla D.1.1.6.  Disefio del caso de uso Gestionar Asignaturas

A.1.4 Caso de uso: Gestionar Cursos

Este caso de uso presenta la gestibn de toda la informacién asociada a los cursos de las
asignaturas a orientar. Este caso de uso invoca al caso de uso Entrar al sistema.

A.1.4.1 Analisis

FORMATO CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

Actores

. Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar,
consultar, modificar o eliminar) cursos asociados a las asignaturas que se orientaran en el proceso educativo. El sistema solicita la
informacion relacionada con los cursos y realiza el respectivo proceso dependiendo de la operacion que desee el administrador
(registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envia un mensaje al administrador del resultado de la operacion efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacién.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador decide gestionar (registrar, consultar,| 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
modificar o eliminar) cursos. conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la

interfaz principal de la aplicacién.

5. El administrador ingresa la informacion del curso| 6. El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la
dependiendo de la operacién de gestiéon (registrar, consultar, operacion que selecciond el administrador, y le informa el
modificar o eliminar) seleccionada. resultado de la misma.
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FORMATO CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar
Cursos. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un curso, luego de haber realizado los casos de uso
necesarios. El sistema le envia un mensaje de informacién de acuerdo a la operacion efectuada.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> <<Caso de uso>>
Gestionar Cursos Entrar al sisema Gegtionar Asignaturas Cursos
Administrador :
1. Invoca() : :
¥ H >+ H
: 2. Interfaz de la apljcacion : :
- mmm s pommmmmmmmmmmes - :
3. Insertar Curso() :
: > 4. Consulta() H
Operacion: Registrar 5. LiSargAsignaturasO
un curso : 6. Mostrar asignaturas() '<- ------------- s s s ] :
] = 7; Insertar curso(curso,asignaturaj H
H . 8. <<Resultado>> H
H 9. <KMeNSaje>> = € o o
e et e <

3. Consultar cursos ()

;4. Consultar Cursos(consulta)

Operaci6n: Consultar H : : 5. Listar Cursos()
cursos : 6. Mostrar Cursos() e ——————— e e e -
e i i
3. Modificar Curso () H :
- > H
4. Mostrar Asignaturas() : H H :
Operacién: Modificar | $&====================- ] 5. Modificar Curso(curso,asignatura) H
cursos : H H 6. <<Resultado>> :
H 7. <<Mensaje>> "< """""""""""""""""" H
i 3 :
3. Eliminar Curso| : ; : i
™ m urso0 4 Borrar Curso(curso,asignatura) :
Operacién: Eliminar : : H <<Resultado>> H H
cursos H 6. <<Mensaje>> s - i =
e = : :

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO GESTIONAR ASIGNATURAS

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Gestionar Cursos. El objeto persistente o
entidad que usa el caso de uso es: Cursos. El control de este caso de uso esta representado por el objeto Gestion de Asignaturas,
y la interfaz para la interaccion con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.

El control realiza en la entidad Cursos el proceso de gestion dependiendo de la operacion seleccionada por el administrador.

<<Entiy>>
<<Interfaz>>| <<Controlador>> | <<crea>> Session
Conexion Controlador de Eventos| T !
<<depende>>
< ___________ - f
<<consulta>> -

A } | <<Entiy>>
1 Usuarios

<<Entiy>>

consulta Asignaturas
<<Controlador>>
Gestionar Asignaturas
almacena -
<<Entiy>>
Cursos

A
A
[ = ——
2
v
\

1
<<Interfaz>>
Gestionar Cursos <<<depende>>

Tabla A.1.1.9 Andlisis del caso de uso Gestionar Cursos

Agentes Inteligentes para adaptar la presentacion de contenidos para cursos de educacion en linea
Proyecto Unicauca Virtual Fase Il
-38-



Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones Yuly Margarita Botina Mufioz
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca Jaime Adalberto L6pez Vivas

A.1.4.2 Diseiho

™ Gestion de Asignaturas

Asignaturas  Cursos l

Mumero de resultados |5
L‘_’| por pagina:

Asignatura; |

Cuestionario: |
GRUFO | DOCENTE HOR&R

H
[~
A JAIME ADAL  Lunes & Periods: | 4
H

B YULY MARG  Martes 1 Dosente: |

Mombre Grupa: |A

Cupo Maximo: |2g

Harario: |

W« |OfEx] 1.2 R m]

Figura 7.  Screen Shot del caso de uso Gestionar Cursos

FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR CURSOS

Actores

Administrador (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar los cursos de las asignaturas. El sistema solicita primero
al administrador que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al
administrador la interfaz principal, donde el administrador elige la opcién “Cursos”, que presenta la interfaz que gestiona los
cursos de las asignaturas a orientar, a través de las cuatro operaciones basicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).
Dependiendo de la operacién que realice el administrador, el controlador envia los datos de los cursos a la clase Cursos de
Légica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada,
quien se comunica con el servicio Web Cursos de la légica de Negocios, el cual gestiona los cursos en la base de datos, ayudado
del servicio Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al administrador sobre el éxito de la operacion.
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador decide gestionar cursos. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de
Conexion.

3. El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacioén.

5. El administrador hace clic en alguno de los botones | 6. El sistema envia los datos del curso y ejecuta el proceso de
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la | gestién de acuerdo a la operacion efectuada, también retorna un
gestién de los cursos. mensaje del resultado de dicha operacioén.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz que gestiona los
cursos. Una vez que el administrador realiza la operacion de su eleccion para gestionar los cursos, esta informacion la envia el
controlador a la clase Cursos a través de los métodos definidos para cada operacion. Esta clase también esta4 encargada de
comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado, se despliega un mensaje al administrador.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR CURSOS

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
GestionDeAsignaturas Gestion de Asignaturas Cursos

Admin|strador
Previamente se hah

realizado el caso de
uso: Entrar al Sistema]

Previamente se ha
realizado la operacion|
Registrar asighaturas

1. NuevoRegistro() 2. InsertarCurso()

D
Operacién: Registrar 3] rupo,Horario,CupoMaximo)
un nuevo curso

. <<resultado>>
<<rpensaje>>

D 1. Buscar()

Operacion: Consultar 2.CargarDatosCurso()
uno o varios cursos Yy

sultarCursos(NombreGrupo,idAsignatura,intLimitelnferior,intLimiteSupefior)

. <<resultado>>
<<despliegye de resultados>>

D 1. ModificarRegistro()
Operacion: Modificar 2.ModificarCurso()
un curso

«

odificar(strid, IdAsignatura,ldCuestionario,IdPeriodo,LoginDocente. @ubreerupo.Horario.CupoMaximo)

<<resultado>>

<<mensaje>>

Operacion: Eliminar 1. EliminarRegistro()
un curso 2.Borrar(CursoSeleccionado())

3.Borrar(CursoSeleccionado())

<<resultado>>

<<mensaje>>

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion la informacién del curso, este servicio Web delega al servicio
Web Cursos el proceso de gestion del curso de acuerdo a la operacion efectuada por el administrador, utilizando el patron
experto. El servicio Web Cursos procesa los datos e invoca dependiendo de la operacién de gestion efectuada al método
respectivo de la clase de légica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestiéon contra la base de
datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Sericio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Cursos Servicio Base de Datos
— .Guardar(stridAsignatura, stridCuestionario, stridPeriodo, strLoginDocente, strNombreCurpo, strHorario, strCupoMaximo)

Operaci6n: Registrar 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadinsert)

un nuevo curso

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarCursos(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

" 2. EjecutarSELECT conMaxRecordp(strTipoDeUsuario,strSelect,"LosCursos”,intLimitelnferior,intLimiteMaximo)
Operacién: Consultar
uno o varios cursos <<resultados>>
<<resultados>>
_ 1.Modificar(strildCurso,stridAsignatura,stridCuestionario,stridPeriodo,strLoginDocente, , strNpmbre Curso, strHorario,strCupoMaximo)

Operacién: Modificar 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificafion)

un curso <<resultado>>
<<resultado>>

— 1.Borrar(strid)
e - 2. EjecutarDML (strTipoDeUsuario,cadDelete),
Operacién: Eliminar un|

curso <<resultado>>

<<resultado>>

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

La interfaz que gestiona los cursos se relaciona con el controlador “Gestionar Asignaturas” a través de su cédigo subyacente, que
se relaciona con la légica de negocios local a través de la clase Cursos, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que
Gestionar Cursos utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.
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FORMATO CASO DE USO: GESTIONAR CURSOS

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO GESTIONAR CURSOS

Fachada instancia un objeto de Cursos para delegarle el proceso de gestion, existiendo una asociacion directa entre ellas. El
objeto Cursos utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacion de gestion,
por lo que existe una asociacion directa entre estas.

Tabla D.1.1.7.  Diserio del caso de uso Gestionar Cursos

A.1.5 Caso de uso: Cambiar Clave

Este caso de uso presenta el proceso de cambio de clave de acceso efectuada por los actores:
administrador y estudiante. El administrador efectia cambio de clave de los usuarios registrados
en el sistema, el estudiante efectlia cambio de clave de su clave de acceso personal. Este caso de
uso invoca al caso de uso Entrar al sistema.

A.1.5.1 Analisis

FORMATO CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

Actores

. Administrador (Iniciador), Estudiante(Iniciador)

Este caso de uso lo utilizan los actores Administrador y Estudiante con un enfoque de uso diferente:

Cuando el caso de uso es utilizado por el administrador, previamente se invoca al caso de uso Entrar al sistema, luego de esto se
presenta la interfaz que permite cambiar la clave de los usuarios registrados en el sistema, en la que se solicita el login del usuario
al cual se efectuara el proceso de modificacion.

Cuando el caso de uso es utilizado por el Estudiante, previamente se invoca al caso de uso Entrar al sistema, luego de esto se
presenta la interfaz que permite cambiar su clave personal, en la que se solicita la clave anterior y el ingreso y confirmacién de la
nueva clave, con las que se efectuara el proceso de modificacion.

Este caso de uso finaliza cuando cada actor: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador o estudiante decide cambiar la clave de | 2. El sistema redirecciona al administrador o estudiante a la
acceso al sistema. interfaz de conexion.

3. El administrador o estudiante utiliza el caso de uso Entrar al | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la
sistema. interfaz principal de la aplicacién.

5. El administrador o estudiante ingresa la informacion requerida | 6. El sistema realiza el respectivo proceso para cambiar la
para el cambio de la clave. clave dependiendo del actor que efectle dicha operacion,

también informa el resultado del mismo.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador o estudiante para realizar el caso de uso
Cambiar Clave. El administrador o estudiante gestiona el cambio de clave, luego de haber realizado los casos de uso necesarios.
El sistema le envia un mensaje de informacion de acuerdo a la operacion efectuada.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> )
Cambiar Clave Entrar al sistema Usuarios
Administrador
1. Invoca()
; ¥ >+
: 2. Interfaz de la aplicacion :
e Fommmmmemmm e -
3. Cambiar clave(login,clave,confirmacion) : :
4, CambiarCIaveAdrr::or(Login,CIaveNueva)
i : 5. <<Rei,:ultado>> :
6. <<Mensaje>> e ———— e —————————— -

e <
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FORMATO CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>>

. . Usuarios
Cambiar Clave Entrar al sistema -

Estuéiante

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Cambiar clave(claveAnterior,claveNueva,confirmacion)

4. CambiarClave(ClaveiAnterior,ClaveNueva)

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
FEYTTIEE SYCTTEVE-FEVEE TEPETTER

5. <<Reslfitado>>
——————————— ol ——————————— - -

6. <<Mensaje>>

e |

X

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Cambiar Clave. El objeto persistente o
entidad que usa el caso de uso es Usuarios. El control de este caso de uso esta representado por el objeto Cambiar Clave
Administrador cuando el actor es el administrador y Cambiar Clave cuando el actor es el estudiante, y las interfaces para la
interaccién con los actores son los objetos del mismo nombre respectivamente.

El control realiza en la entidad usuarios el proceso de cambio de clave dependiendo del actor que la efectue.

<<Entiy>>
<<Interfaz>>] <<Controlador>> \ <<crea>> . Session
Conexion Controlador de Eventos| ' 1
<<depende>>
l<<consu|ta>>l i
A } — <<Entiy>>
1 Usuarios
1
<<upa>>
1
{ <<Controlador>> | 1
almacena
<<Interfaz>> <<depende>> Cambiar Clave }
Cambiar Clave B Y ——
Tabla A.1.1.10 Andlisis del caso de uso Cambiar Clave
A.1.5.2 Diseiio
EEJ Cambio de clave Q'El@ 18 cambiar Clave Administrador

Clave Anterior:

Login: |

Clave Mueva:

Clave Muewva: |

Repetir Clave Nueva:

Repetir Clave Muewva: |

Acept | Cancel |
Ceptar ancelar Aceptar Cancelar

Figura 8. Screen Shot del caso de uso Cambiar Clave
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FORMATO CASO DE USO: CAMBIAR CLAVE

Actores

Administrador (Iniciador), Estudiante (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el actor: administrador o Estudiante decide cambiar la clave de acceso al sistema. El sistema
solicita primero a cada actor que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.

Si el actor es el Administrador el sistema presenta la interfaz principal, donde éste elige la opcién “Cambiar Clave”, que presenta
la interfaz que gestiona el cambio de clave, para lo cual ingresa el login del usuario, su nueva clave y confirmacion.

Si el actor es el Estudiante el sistema presenta la interfaz principal, donde éste elige la opcion “Cambiar Clave”, que presenta la
interfaz que gestiona el cambio de clave, para lo cual ingresa la clave anterior, su nueva clave y confirmacion.

Dependiendo de la operacion que realice cada actor, el controlador envia los datos del cambio de clave a la clase Usuarios de
Logica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada,
quien se comunica con el servicio Web Usuarios de la l6gica de Negocios, el cual gestiona el cambio de clave en la base de
datos, ayudado del servicio Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje a cada actor sobre el éxito de la
operacion.

Este caso de uso finaliza cuando cada actor: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador o estudiante decide cambiar la clave de | 2. El sistema redirecciona a cada actor a la interfaz de Conexion.
acceso al sistema.

3. El administrador o Estudiante utiliza el caso de uso Entrar | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz

al Sistema. principal de la aplicacién.
5. El administrador o Estudiante realiza el cambio de clave | 6. El sistema envia los datos del cambio de clave y ejecuta el
de acceso al sistema. proceso de modificacién, también retorna un mensaje del

resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

El administrador o estudiante ingresa la informacién para el cambio de clave en la interfaz correspondiente a cada actor. Una vez
que el administrador o estudiante realiza la modificacion de la clave de acceso, esta informacion la envia el controlador a la clase
Usuarios a través de los métodos definidos para cada operacion. Esta clase también esta4 encargada de comunicarse y esperar
respuesta del Servicio Web. Segun el resultado, se despliega un mensaje al administrador o al estudiante.

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
CambiarClaveAdmor Cambiar Clave Admor Usuarios

Admin|strador
. ..N
Previamente se ha
realizado el caso de
uso: Entrar al Sistema

Previamente se ha
realizado el caso de
uso: Gestionar Usuariog

1.btnAceptarCambiarCI; _Click

JAN
Operacion: Cambiar 2.C4 mbiarCIaveAdmor(Login,CIavgJeva)

Clave

3. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

<<resultado>>

<<rpensaje>> <
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FORMATO CASO DE USO: CAMBIAR CLAVE

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
CambiarClave Cambiar Clave Usuarios

Estudiante

. .N
Previamente se ha

realizado el caso de
uso: Entrar al Sistema

Previamente se ha
realizado el caso de
uso: Gestionar Usuariog

1.btnAceptarCambiarClavg_Click
>

JAN
Operacion: Cambiar

2.CambiarClave(ClaveAnterior,flaveNueva)
Clave >

3.CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

<<resultado>>

<<rpensaje>> <

<

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion la informacion del cambio de clave, este servicio Web delega al
servicio Web Usuarios el proceso de modificacion de la clave de acceso dependiendo del actor que efectie la operacion,
utilizando el patrén experto. El servicio Web Usuarios procesa los datos e invoca al método respectivo de la clase de l6gica
Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestion contra la base de datos. Luego se informa del éxito o
fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Usuarios Servicio Base de Datos

1.CambiarClaveAdmor(strLogin,strClaveNueva)

Operacion: Cambia 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)
clave por parte del

Administrador

3. <<resultado>>

< <<resultado>> <
<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Usuarios Servicio Base de Datos

.Usuario_CambiarClave(string strClaveAnterior, string strClaveNueva)

2. EjecutarDM L(strTipoDeUsuario,cadModificaciong

Operacién: Cambiar
clave 3. <<resultado>>

<<resultado>> <

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO CAMBIAR CLAVE

La interfaz que gestiona el cambio de clave se relaciona con el controlador “Cambio de Clave” a través de su codigo subyacente,
gue se relaciona con la logica de negocios local a través de la clase Usuarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado
gue Cambiar Clave utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacién. (La interfaz de la capa de presentacion de este caso de uso
es la misma que la del caso de uso Gestionar Usuarios).

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIOS: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO CAMBIAR CLAVE
Fachada instancia un objeto de Usuarios para delegarle el proceso de cambio de clave, existiendo una asociacién directa entre
ellas. El objeto Usuarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos, por lo que existe una
asociacion directa entre estas. (La interfaz de la capa de Negocio y Servicios de este caso de uso es la misma que la del caso
de uso Gestionar Usuarios).

Tabla D.1.1.8. Diseiio del caso de uso Cambiar Clave
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A.1.6 Caso de uso: Seleccionar tipos de actividad a monitorear

A.1.6.1 Analisis

Este caso de uso le permite al profesor seleccionar los tipos de actividad a monitorear en el
contenido del curso presentado al estudiante, dicha seleccion se realiza a través de la asociacion
del tipo de actividad con un conjunto de indicadores predefinidos en la herramienta. El analisis de
este caso de uso es el siguiente:

FORMATO CASO DE USO SELECCIONAR TIPOS DE ACTIVIDADES A MONITOREAR

Actores

. Profesor (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el profesor invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de seleccionar los tipos de
actividades a monitorear en la estructura de contenidos del curso que orienta. El sistema presenta solo las asignaturas y cursos
que orienta el profesor y los tipos de actividad e indicadores predefinidos.

Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El profesor decide seleccionar los tipos de actividad a| 2. El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de conexion.
monitorear en la estructura de contenidos del curso a orientar.

3. El profesor utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la
interfaz principal de la aplicacién.

5. El sistema visualiza solo las asignaturas y cursos que estan
a cargo del profesor, y también los tipos de actividad y el
conjunto de indicadores previamente definidos.

6. El profesor elige la asignatura y curso al cual establecera | 7. El sistema almacena dicho proceso.
los tipos de actividad e indicadores ha utilizar en el proceso de
monitoreo.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO SELECCIONAR TIPOS DE ACTIVIDADES A MONITOREAR

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor profesor para seleccionar y establecer los tipos de
actividad e indicadores a monitorear en la estructura de contenidos a orientar.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> . . - . . .
Seleccionar tipos de actividades a monitorear Entrar al sstema Asignaturas Cursos Tipo de Actividad Indicadores Conjunto de Indicadores
Profesor
1. Ifvoca() H
! ; >t
: 2. Interfaz de la aplicacion :
i - ——— _— _——

3. Consulta asignaturas dg¢l profesor

>}
4, Consultay los cursos de lagasignaturas

: 5. <<Resultado>3
6. <<Resultado>> -<---

< —-_—— —-_——
7. Copsulta lostipos de agtividad >
i 8. <<Resultado>>: : : :
- -— 1o -—-i -- -— i
9. Consulta I@sindicadores
S
10. <<Resultado>>
A - —— - - - ——
11. Presenta asignaturasy sus c@rsos, lostipos de actividad e indicadores
{12, Selecciona actividades e indicadores :
> i 13.Registra la$ actividad e indicadores a monitoredr .

MODELO CONCEPTUAL bEL CASO DE USO SELECCIONAR ACTIVIDADES A MONITOREAR

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Seleccionar actividades a monitorear. El
objeto persistente o entidad que usa el caso de uso es: Asignaturas, Cursos, Tipos de Actividad, Indicadores, Conjunto de
Indicadores. El control de este caso de uso esta representado por el objeto Tipo de Actividad, y la interfaz para la interaccion con
el actor profesor es el objeto del mismo nombre.
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FORMATO CASO DE USO SELECCIONAR TIPOS DE ACTIVIDADES A MONITOREAR

<<Entiy>>
<< >> << >> Session
<<Interfaz>> Controlador: R crea: .
Conexion Controlador de Eventos| ' T
<<depende>>
. <<consulta>> , i
A t | <<Entiy>>
: Usuarios
1
1
1
<<Entity>>
1 Asignaturas

! <<Entity>>
Cursos
1
H <<Controlador>> <<Entiy>>
<<Interfaz>> Tipo de Actividades i ivi
. = <<depende>> p <<consulta>> Tipo de Actividad|
Tipo de Actividad | g m e } 3 }
<<consulta>>
<<Entity>>
Indicadores
<< acena>>
<<Entity>>

Conjunto de Indicadores

Tabla A.1.1.11  Andlisis del caso de uso seleccionar tipos de actividad a monitorear

A.1.6.2 Disefio

[ Gestign Indicadores

Tipos de Actividad e Indicadores ] Estilaz e Indicadores }

Muimero de resultados [1g
_‘Ij por pagina:

Asignatura: [INTRODUCCIGN & LA INFORMATICA ~
Grupo: N -

TIPO DE ACTIMIDAD | J

L4 . i Tipo de Actividad:  Andlisis » Reflexion

Demostracion

Evplicacién Conjunto de Indic adores

Fefuerzo

Motivacicn v Grado de Comprensian

Evaluacién o Mimero de veces de utilizacidn del recurso

Fiepaso ! Tiempo de uliliza

Lectura

Simulaciones

Juegos

Figura 9.  Screen Shot del caso de uso seleccionar tipos de actividad a monitorear
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FORMATO CASO DE USO: SELECCIONAR ACTIVIDADES A MONITOREAR

Actores

Profesor (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el profesor decide Seleccionar las actividades a monitorear. El sistema solicita primero al
profesor que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al profesor la
interfaz principal, donde el profesor elige la opcién “Indicadores”, que presenta la interfaz que gestiona la seleccion de los tipos
de actividad a monitorear a través de un conjunto de indicadores, en alguno de los cursos de las asignaturas orientadas por el
profesor. El controlador de la forma envia los datos a la clase Indicadores de Logica de Negocios Local, la cual se comunica y
propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con los servicios Web Tipo de
Actividad e Indicadores de la légica de Negocios, los cuales gestionan los tipos de actividad selecciona y su conjunto de
indicadores en la base de datos respectivamente, ayudado del servicio Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un
mensaje al profesor sobre el éxito de la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El profesor decide seleccionar los tipos de actividad y | 2. El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de Conexion.
conjunto de indicadores del proceso de monitoreo.

3. El profesor utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El profesor hace clic en “Indicadores” del menu | 6. El sistema envia los datos de la asignatura y su curso, y de los
Planificacion, que permiten seleccionar los tipos de actividad | tipos de actividad e indicadores seleccionados para el monitoreo
e indicadores. de las actividades de aprendizaje durante el proceso educativo,
también retorna un mensaje del resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO SELECCIONAR ACTIVIDADES
A MONITOREAR

El profesor hace clic en la opcién “Indicadores” del menu “Gestion”. El sistema visualiza por medio de una interfaz: las
asignaturas y cursos que orienta el profesor, también una lista de los tipos de actividad y del conjunto de indicadores. Una vez
que el profesor realiza la operacion de seleccion de las actividades de aprendizaje, esta informacion la envia el controlador a la
clase Indicadores, a través de los métodos definidos para cada operacion. Esta clase también esta encargada de comunicarse y
esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado, se despliega un mensaje al profesor.

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
Tipos de Actividad Tipos de Actividad: Indicadores

Proﬁesor

Previamente se ha
realizado el caso de
uso: Entrar al Sistema

T
|
|
|
|
|
|
1. btnActualizar_Click() |
|
|

2. ActualizarConjuntoDelndicadores(TipoActividad.Text,Indicadores)

1 |
3. ActualizarConjuntoDelndicadores(idAsignatura,idCurso, TipoDeActividad,Indicador,Estado)
\ .

|
<<resultado>> :

|
r
|
|
|
|
<§‘mensaje>> e: -
= — — — — —— — |
[ | | |

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO SELECCIONAR ACTIVIDADES A
MONITOREAR

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion, la informacion referente a la seleccion de las actividades a
monitorear, este servicio Web delega al servicio Web Indicadores el proceso de gestion, utilizando el patron experto. El servicio
Web Indicadores procesa los datos e invoca al método respectivo de la clase de lo6gica Servicios base de datos, que se encarga
de ejecutar el proceso de gestion contra la base de datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del
servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Indicadores Servicio Base de Datos

T T

| |

| | |

1. ActualizarConjuntobelndicadores(ldAsignatura,ldCurso, TipoDeActividad,Indicador,Estado) |
! . |

| 2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,strDML) |

| 3. <<resultado>> |
<<resultado>> - — — — —
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FORMATO CASO DE USO: SELECCIONAR ACTIVIDADES A MONITOREAR

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO SELECCIONAR ACTIVIDADES A
MONITOREAR
La interfaz Tipos de Actividad se relaciona con el controlador a través de su cédigo subyacente, que se relaciona con la légica de

negocios local por medio de la clase Indicadores, que se relaciona con el Proxy de Fachada, dado que “Actividades de
aprendizaje” utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.
\

«Capa»
Légica de la Presentacion

Libreria Base Interfaces de Usuario
Libreria Base Logica Local
FrmTipoDeA ctividad s 1
- logicalocal : Logicalocal Logica de Negocios Local
- intPaginas : int
- intRegistrosTotales : int R Indicadores

+ FrmTipoDeActividad ( )

# Dispose ( )

- InitializeComponent ( )

- FrmTipoDeActividad_Load ( )

- CargarTiposDeActividadEnEIDataGrid ( )

- uControlDataGridTipoDeActividad _PaginaAnterior ( )

- uControlDataGridTipoDeActividad_PaginaSiguiente ( )

- uControlDataGridTipoDeActividad_CambioEINumeroDeRegistros ( )
- TipoDeActividadSeleccionada ( )

| + Indicadores ()

-1+ Listar ()

+ VerificarConjuntoDeIndicadores ( )
+ ActualizarConjuntoDeIndicadores ( )

- uControlDataGridTipoDeActividad_CargarDatos ( ) chace
- uControlActividades_CargarCursosAsignatura ( ) B Proxy

- uControlActividades_CargarConjuntoDeIndicadores ( )

- uControlActividades_ActualizarConjuntoDeIndicadores ( ) +Proxy ()

+ TipoDeActividad_Listar ( )

+ TipoDeActividad_Numero ( )

+ Indicadores_Listar ( )

+ Indicadores_VerificarConjuntoDeIndic...
+ Indicadores_ActualizarConjuntoDeInd...

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO SELECCIONAR
ACTIVIDADES A MONITOREAR

Fachada instancia un objeto de Indicadores y Tipos de Actividad para delegarle el proceso de seleccién de tipos de actividad y
sus indicadores, existiendo una asociacion directa entre ellas. Los objetos Indicadores y Tipo de Actividad utilizan los métodos

adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacién de gestion, por lo que existe una asociacion
directa entre estas.

Ldgica de Negocios

N Fachada

+ TipoDeActividad_Listar ( )

+ TipoDeActividad_Numero ( )

+ Indicadores_Listar ( )

+ Indicadores_VerificarConjuntoDeIndicadores ( )

3 + Indicadores_ActualizarConjyntoDeIndicadores ()
- tipodeActividad J/ jndicadores
3 TipoDeActividad Indicadores
. e - strTipoDeUsuario : string
- strTlpoDeUsuarlo_ . string - strEsquema : string
- strEsquema : string
- L + Indicadores ( )
+T!p_ol?eAct|V|dad () - InitializeComponent ( )
- InitializeComponent { ) "
" # Dispose ( )
# Dispose ( ) +Lstar )
+ Listar ( ) Py . y
" L + VerificarConjuntoDelndicadores ( )
staumerobeTiposbeAcvidad|(@) + ActualizarConjuntoDelndicadores ( )

\[ BD Légica de Servicios /
-BD

"~ ServicioBaseDatos

+ ServicioBaseDatos ( )
- InitializeComponent ( )
# Dispose ( )

+ AbrirConexion ( )

Tabla D.1.1.9.  Disefio del caso de uso seleccionar Tipos de Actividad a monitorear
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A.1.7 Caso de uso: Seleccionar estrategias de aprendizaje

A.1.7.1 Analisis

Este caso de uso le permite al profesor seleccionar las estrategias bésicas de aprendizaje a utilizar
en el contenido del curso a orientar. Dichas estrategias de aprendizaje son bésicas y se reflejan
por medio de la técnica de secuenciacién de contenidos mediante la definicion de los modos de
secuenciacion, reglas de secuenciacion y reglas rollup que quiere que se ejecuten en la estructura
de contenidos del curso a orientar. El analisis de este caso de uso es el siguiente:

FORMATO CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Actores

. Profesor (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el profesor invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de seleccionar las estrategias
béasicas de aprendizaje que permiten la personalizacién de la estructura de contenidos personal. El sistema presenta la estructura
de contenidos personal, la cual al ser copia, contiene las reglas de secuenciacion establecidas en la estructura de contenidos
original, el profesor modifica dichas reglas de secuenciacion en la estructura de contenidos personal segin cémo quiera orientar
su curso. Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesién o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El profesor decide seleccionar las estrategias de aprendizaje 2. El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de
bésicas a utilizar en la presentacion del contenido del curso. conexion.

3. El profesor utiliza el caso de uso Entrar al sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la

interfaz principal de la aplicacion.

5. El sistema visualiza la estructura de contenidos personal
asociada al profesor, utilizando el del caso de uso Armar
estructura de contenidos personal.

6. El profesor elige las estrategias de aprendizaje (modos de | 7. El sistema almacena dicho proceso.
secuenciacion, reglas de secuenciacion y reglas rollup) que
quiere que se ejecuten en la estructura de contenidos personal
durante el desarrollo del curso.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor profesor para seleccionar y establecer las estrategias
de aprendizaje basicas a emplear en la estructura de contenidos personal.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> . .
Seleccionar Estrategias de Aprendizaje Entrar al sisema Adgnaturas Cursos Estructura de Contenidos Personal
Prof:essr

H 1. Invoca()
: 2. Interfaz de la dplicacion H
ekt e 4
: 3. Modificar modos de secuenciaciénO\E H H
E q 4. Consulta(): :

6. Mostrar asignaturas() < __________ 5 ;E'fiLA_S'EEE‘_tlfiS_() __________ 4

T - i
7. Escoge asignatura(asignatura) H
8. Consulta cursos(asignatura)

: : 9. Lista cursosgde la asgnatura() :
: 10. Mosrar cursos() '< """""""""" Hmmmm——————— mm——————— =
E< _______________________ - . . .

i 11. Consultar Estructura de Contenidos()

12. Recuperar Estructura de Contertidos(asignatura,curso)

13. <<Resultada>>

14. Mogtrar Estructura con modos de secuénciacién

15. Modificar modos de secuenciacién @iructura)

16. Modificar modos de secuengiacién(estructura)

H 18. <<Mensai < H 17. <<Resultadd>> : H
H . <<Mensaje>> LSRR RSBty 6 PSR
.:<_ _______________________ = H : : :
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FORMATO CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

en la estructura de
contenidos personal

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>>
de Aprendizaje Entrar al sstema Cursos de C Personal Reglasde Personal
Profesor
1. Invoca()
2. Interfaz de la aplicacion
3. Modificar modos de secuenciacion
4. Consulta():
6. Mosirar as 5. Listar Asignatufas()
7. Escoge asignatura(asignatura)
8. Consulta dursos(asignatura)
9. Lista cursoside la asignatura()
10. Mosrar cursos()
11. Consultar Estructura de Contenido:
12. p de C 11s0)
13. <<Resultadd>>
14. Mostrar Estructura de Contenidos
—b 15. Nuevo Registro()
Proceso de registro de |at 16. Insertar Regla de regla CUTSo)
reglas de secuenciacion
personales en la estructura 18 17. <<Resultado>>
de personal -
ﬁ 19. Modificar Registro()
Proceso de 6 20.Modificar Regla regla clirso)
las reglas de secuenciacién
personalesen la estructura 2 21. <<Resultado>>
de contenidos personal g
19. Eliminar Registro()
Process de eliminacién ub 20. Elimihar Regla de Secuenciacion(regla)
las reglas de secuenciacion 71, <<Resultadon>
personaleseen la estructura 26.
de idos personal
<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> X .
[e] Cursos Estructura de Contenidos Personal Reglas Rollup Personal
de Aprendizaje Entrar al sistema Asignaturas Cursos Estructura de Contenidos Personal Reglas Rollup Personal
Profesor
1. Invoca()
2. Interfaz de la gplicacion
3. modos de iacion()
4. Consulta():
6. Mostrar asi y 5. Listar Asignatutas()
7. Escoge asignatura(asignatura) .
8. Consulta cursos(asignatura)
9. Lista cursos;de la asignatura()
10. Mosrar cursos()
11. Consultar Estructura de Contenidos()
12. de C 1rs0)
13. <<Resultadg>>
14. Mostrar Estructura de Contenidos
ﬁ 15. Nuevo Registro()
Proceso de registro de |a 16. Insertar Regla gla curso)
reglasrollup personalesen
17. <<Resultado®>>
la estructura de contenidos 18. <<Mensaje>>
personal
ﬂ 19. Modificar Registro()
Proceso de mo 6 20.Modificar Regla gla curso)
lasreglasrollup personales

22. <

21. <<Resultado®>

19. Eliminar Registro()

Proceso de eliminacion db

lasreglasrollup personales
en la estructura de
contenidos personal

20. Eliminar Regla Rollup(regla)

21. <<Resultado®>>

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Seleccionar estrategias de aprendizaje. Los
objetos persistentes o entidades que usa el caso de uso es: Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciacion
Personal y Reglas Rollup Personal. El control de este caso de uso esta representado por el objeto: Estructura de Contenidos
Personal, y la interfaz para la interaccion con el actor profesor es el objeto del mismo nombre.
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FORMATO CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

<<Interfaz>>| <<Controlador>>
Conexion Controlador de Eventos <<Entiy>>
|- ---SSdopende>> | y_ssconsulta>> Usuarios
T
A
: <<Entiy>>
i Estructura de Contenidos|
<<u=;a>>

i
1
: <<Entity>>
: Reglasde Secuenciacién Personal
: <<Controlador>>

<<Interfaz>> Estructura de Contenidos Personal
<<depende

Estructura de Contenidos Personal

>>

sestiona=sl

<<Entity>>
Reglasde Rollup Personal

<<alma

4

a>>

Estructura de Contenidos Personal

<<Entiy>>

Tabla A.1.1.12  Andlisis del caso de uso Seleccionar estrategias de aprendizaje

A.1.7.2 Diseho

{9 Estructura de Contenidos Personal

Recursos ] Aclividades] Estructura de Contenidos Personal | Objetivos Personales ] Recursos vs. Estilns  Modos de Secuenciacidn 1 Reqlas de Secu 4| *

= ‘{‘ INTRODUCCION A& L& INFORMAT Datos Estructura de Contenidos

L] | E L

Asighatura:

&1 LOGICA DE COMPUTADORES
1 JUEGO SOBRE LOGICA

1 AROUITECTURA DEL GOMPL
& ALGORITMOS

G METAALGORITMO

G INTRODUCCION & LAS ESTRL
1 TIPOS DE DATOS ¥ OPERACIC
1 HERRAMIENTAS DE PROGRA
&1 ESTRUCTURA GENERAL DE L
21 ESTRUCTURAS DE CONTROL
&1 SUBPROGRAMAS

&) RECURSIVIDAD

1 ESTRUCTURAS ESTATICAS
21 FRESENTACION ESTRUCTUR
&1 PUNTEROS

& PUNTEROS EM LENGUAE C

[INTRODUCCIAN & L& INFORMATICA
|
[HISTORIA DE LA INFORMATICA,

Grupo:

Contenido Padre:

Moda de Secuenciacidn Choice
1. Modo CHOICE - Indica que el estudiante es libre para eleqir cualquier actividad en la

estructura de contenido en cualguier orden sin resticoidn. Desea utlizaro para secuenciar el
tema seleccionado?

+ i " Mo

Modo de Secuenciacidn Chaoice Exit

2. Modo CHOICE EXIT -»Determing si es posible elegir una actividad que no esté dentro del
tema actual. Desea utiizarlo para secuenciar el tema seleccionado?

* S " Mo

Modo de Secuenciacian Flow

3. Modo FLOY ->Permite i hacia adelante o hacia atrds en laz actividades hijas del tema
actual. Desea utlizarlo para secuenciar el tema seleccionada?
& + Mo

todao de Secuenciacidn Fonaard Only

4. Modo FORWARD OMLY -» Indica que los destinos hacia atrds no estdn permitidos para las
actividades hijas, solo se permiten destinos hacia delante. Desea utilizalla para secuenciar el
tema seleccionada?

& &+ Mo

Figura 10. Screen Shot del caso de uso Seleccionar estrategias de aprendizaje
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FORMATO CASO DE USO: SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Actores

Profesor (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el profesor decide seleccionar las estrategias de aprendizaje a utilizar en su estructura de
contenidos. El sistema solicita primero al profesor que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este
proceso el sistema presenta al profesor la interfaz principal, donde el profesor elige la opcién “Estructura de Contenidos
Personal”, que presenta la interfaz que permite la seleccién de las estrategias de aprendizaje sobre una estructura de contenidos
personal. El controlador de la forma envia los datos de los modos de secuenciacion a la clase Estructura de Contenidos
Personal, los datos de las reglas de secuenciacion a la clase Reglas de Secuenciacion Personal y los datos de las reglas rollup a
la clase Reglas Rollup Personal que se encuentran en Ldgica de Negocios Local, las cuales se comunican y propagan los datos
a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con los servicios Web respectivos: Estructura de
Contenidos Personal, Reglas de Secuenciacién Personal y Reglas Rollup Personal de la l6gica de Negocios, los cuales
gestionan las estrategias de aprendizaje (modos, reglas de secuenciacién y reglas rollup) seleccionas para dicha estructura de
contenidos en la base de datos, ayudado del servicio Web Ldgica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al
profesor sobre el éxito de la operacion. Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesiéon o
cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El profesor decide seleccionar las estrategias de | 2. El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de Conexion.
aprendizaje béasicas a utilizar en la presentacion del
contenido del curso.

3. El profesor utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El profesor utiliza Estructura de contenidos personal, | 6. El sistema envia los datos, también retorna un mensaje del
reglas de secuenciacion personal y reglas rollup personal, | resultado de dicha operacion.

que permiten seleccionar las estrategias basicas de
aprendizaje sobre una estructura de contenidos personal.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS
DE APRENDIZAJE

El profesor utiliza Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciacién Personal y Reglas Rollup Personal para
seleccionar las estrategias basicas de aprendizaje a emplear sobre una estructura de contenidos personal. El sistema visualiza
por medio de una interfaz: la estructura de contenidos personal junto con sus estrategias basicas predefinidas. Una vez que el
profesor establece las estrategias a utilizar en su estructura personal, esta informacién la envia el controlador a las clases
Estructura de Contenidos, Reglas de Secuenciacién Personal y Reglas Rollup Personal, a través de los métodos definidos para
cada operacion. Estas clases también estan encargadas de comunicarse y esperar respuesta del servicio Web respectivo.
Segun el resultado, se despliega un mensaje al profesor.

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<L6gica de Negocio Local>>
Estructura de Contenidos Personal | |Estructura de Contenidos Personal| |Estructura de Contenidos Personal

Profesor

Previamente se ha
realizado el caso de uso
Entrar al Sistema

i 1.ContenidosModos InserfarRegistro()
H =

Gestiona los modos de H i2.ModificarModosDeSecuenciacion():
secuenciacion en la : : 3.Modificar(ld_E$Per,Id_Asi,Id_Cur,i:hoice,choiceExit,ﬂow,fonNard,Id_Agr)
estructura de contenidos| : H b =
ersonal H A :
P 1.ContenidosModos_Buscar
e 3

H 2.CargarRaizEstructuraDeContenido:sSecuenciacion0

i 3.RecuperarRaizEstructura(idAsignajura,idCurso)

l.ContenidosModos_ModificarRegiaroO : 4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,ld_EstPer)

_—

:2.ModificarModosDeSecuenciacion():

i 3.Modificar(id_EstPer,ld_Asi,Id_Cut,choice,choiceExit,flow,forward,Id_Agr)
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FORMATO CASO DE USO: SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Légica de Negocio Local>>
Estructura de Contenidos Personal | [Estructura de Contenidos Personal| |Reglas de Secuenciacion Personall

Prof:esor

Previamente se ha
realizado el caso de uso
Entrar al Sistema

§1.Regla§ecuenciacion NlievoRegistro() H
lﬁ! 2.InsertarReglasDeSecuenciacion() :

3.Guardar(tipoDeRegIa.idAccion.Id_-EsPer,ld_Asi.Id_Cur,idCondicion)

Gestiona lasreglas de
secuenciacion en la
estructura de contenidos
personal

i 1.ReglasSecuenciacion_Btiscar()
H =i

:2.CargarRaizEstructuraDeContenidos$ecuenciacion()

:3.RecuperarRaizEstructura(i dAsigna>tu;ra,idCu rso0)

4.RecuperarHijosEstructura(idAs’gd;tura,idCurso,ld_EsPer)

5.Consu|tarRegIa:$ecuenciacion(IdContenidoPadre,id/ésignatura.id(:urso)

41.ReglasSecuenciacion_MddificarRegistro()
: =

E2.ModificalRegIasDeSecuenciaciog)E}

3.Modificar(ldRegIaSecPer.tipoDe;%gla,idAccion.ld_EsPer,Id_As',Id_Cur,idCondicion)

:1.ReglasSecuenciacion_EliminarRegistro()
——

H 2.Reg|asSecuenciacion_EIirninarR;-iiro()

:S.Borrar(IdRegIaSecPer,IdContenidoé’adre,idAs'gnatura,idCurso)

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Légica de Negocio Local>>
Estructura de Contenidos Personal | [Estructura de Contenidos Personal Reglas Rollup Personal

Prof:esor

Previamente se ha
realizado el caso de uso
Entrar al Sistema

1.ReglasRollup NuevoRegiislro()
—_— 2.InsertarReglasRollup()

i 3.Guardar(id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,ActividadHija,Condicion,idAccion)

Gestiona las reglas rollup
en la estructura de
contenidos personal

1.ReglasRollup Buscar()
—t

§2.CargarRaizEstructuraDeContenidosé;ecuenciacion()

53.RecuperarRaizEstmctura(idAsignatlira,idCurso)

: 4.RecuperarHijosEdructura(idAsi gla:tura,idcurso,ld_EstPer)

5.ConwltarRegIasRoIIup(IdConteniEioPadre.idAsignatura.idCurso)

1.ReglasRollup _ModificaERegistroO i

—_— -
2.ModificarReglasRollup()

g3.Modificar(IdRegIaRoIIupPer,Id_Est?er,Id_Asi,Id_Cur,ActividadHija,Condicion,idAccion)

1.ReglasRollup _EIiminaréegismo
—_—

2.ReglasRollup _EliminarRegistro()

3.Borrar(ldReglaRollupPer,IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion, la informacién referente a la seleccién de estrategia sobre una
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FORMATO CASO DE USO: SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

estructura de contenidos personal, este servicio Web delega a los servicios Web Estructura de Contenidos Personal, Reglas de
Secuenciacion Personal y Reglas Rollup Personal el proceso de gestion, utilizando el patrén experto. Los servicios Web
Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciacion Personal y Reglas Rollup procesa los datos e invoca al método
respectivo de la clase de logica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestiéon contra la base de
datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicion Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Neg: Estructura de Contenidos Personal Servicio Base de Datos

1.Guardar(EstPer_Id,CéntProg_Id,Asi_Id,Cur_ld,EstPer_IdPadre,EstPer_Orden,EstPer_TipoDeNodo,EstPer_Fecha,EstPer_Choice,EstPer_ChoiceExit,EstPer_Flow,EstPer_ForwardOnly,Agr_Id,Act_Id,Obj_Id)
2.EjecutarDML (strTipoDeUsuario,cadinsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1. i i i intldCurso)

2.EjecutarSELECT (strTipoDeUsuario,strSelect, "Raiz")

3.l ij igantura, intldCurso, IdContenidoPadre)

4.EjecutarSELECT (strTipoDeUsuario, strSelect, "Hijos")

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.Borrar(idEstPadre,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarDML (strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.Modificar(EstPer_Id,Asi_Id,Cur_Id,EstPer_Choice,EstPer_ChoiceExit,EstPer_Flow,EstPer_ForwardOnly,Agr_Id)

2.EjecutarDML (strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<Servicio Web>> <<Servicion Web>> <<Servicio Web>>

Fachada Logica de Negocios: Reglasde Secuenciacién Personal Servicio Base de Datos
i 1.Guardar(tipReg_id,acc_nombre,estPer_id,asi_id,cur_id,regSeq_cdndicion) :
2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadinsert)
H H >
H H 3.<<resultado>> H
H e bttt =
H 4.<<resultado>> H

1.ConsultarReglasSecuenciacion(idEst,idAsignatura,idCurso)

H :  2.EjecutarSELECT (strTipoDeUsuario,strSelect, "Reglas") >

3.<<resultado>>

4.<<resultado>> = QETTTTSSsSosssssssss s s smmm s s s =
1.Modifi car(idRegSeq,tipReg_id,acc_nombre,estPer_id,asi_id,cur_id,régSeq_condicion)
H H 2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)
i : 3.<<resultado>> :
: FE oo <
: 4.<<resultado>> : :
B ittt it = :
: 1.Borrar(idRegSeq,estPer_id,asi_id,cur_id) : :
H > 2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete) :
: : >+
H H 3.<<resultado>> H
H 4.<<resultado>> :<“""""““"““"““"““""-
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FORMATO CASO DE USO: SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

<<Servicio Web>> <<Servicion Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Reglas Rollup Personal Servicio Base de Datos

gl.Guardar(eaPer_id,asi_id,cur_id,regRoI Per_actividadHija,regRolPer_condicion,regR:bIPer_accion)
—~—

H >
H H 2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadlnsert)

“E 3.<<resultado>>

4.<<resultado>> : g
e e

1.ConsultarReglasRollup(idEst,idAsignatura,idCurso) i :
: =% 2.EjecutarSELECT (strTipoDeUsuario,strSelect, "Reglas”)_:
3.<<resultado>>
: 4.<<resultado>> ‘< """"""""""""""""""" =
e e e e e e e e e e e e e e ;

1.Modificar(regRolPer_id,estPer_id,asi_id,cur_id,regRolPer_actividad Hija,regRolPeé_condicion.regRoIPer_accion)
=
-

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>
1.Borrar(idRegRollup,estPer_id,asi_id,cur_id) o
- 2.EjecutarDML(srTipoDeUsuario,cadDelete)

: 3.<<resultado>> :
4.<<resultado>> “5 """"""""""""""""""" =

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO SELECCIONAR ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

La interfaz Gestionar Estructura de Contenidos Personal se relaciona con el controlador a través de su cédigo subyacente, que
se relaciona con la logica de negocios local por medio de las clases Estructura de Contenidos Personal, Reglas de
Secuenciacion Personal y Reglas Rollup Personal, que se relaciona con el Proxy de Fachada, dado que la seleccion de
estrategias basicas de aprendizaje utiliza métodos del Servicio Web de la aplicacion.

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO SELECCIONAR
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Fachada instancia objetos de Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciacion Personal y Reglas Rollup Personal
para delegarle el proceso de seleccién de estrategias de aprendizaje, existiendo una asociacion directa entre ellas. Estos objetos
utilizan los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacion de gestion, por lo que
existe una asociacion directa entre estas.

Tabla D.1.1.10. Disefio del caso de uso Seleccionar estrategias de aprendizaje

A.1.8 Caso de uso: Modificar Perfil

Este caso de uso le permite al estudiante modificar la informaciéon de ciertos datos personales
como direccion de residencia, correos, pagina Web personal, y asi mantener actualizada la
informacion de los usuarios registrados en el sistema.

A.1.8.1 Andlisis

FORMATO CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

Actores

. Estudiante (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el estudiante invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de modificar su perfil (datos
personales). El sistema solicita la informacion relacionada con la modificacion del perfil del estudiante y realiza el respectivo
proceso, luego envia un mensaje al estudiante del resultado de la operacion efectuada.

Este caso de uso finaliza cuando el estudiante: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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FORMATO CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

1. El estudiante decide modificar ciertos datos personales | 2. El sistema redirecciona al estudiante a la interfaz de conexion.
(perfil).

3. El estudiante utiliza el caso de uso Entrar al sistema. | 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El estudiante ingresa la informacién de los datos | 6. El sistema realiza el respectivo proceso de modificacion e informa
personales ha modificar. el resultado de la misma.

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA DEL CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor estudiante para realizar el caso de uso Modificar Perfil.
El estudiante ingresa la informacion actualizada de sus datos personales. El sistema le envia un mensaje de informacion acerca
del resultado de la operacion efectuada.

<<Caso de uso>> <<Caso de uso>> )
Modificar Perfil Entrar al sistema Usuarios
Estu(éiante : :
: 1. Invoga() :
! : >+
: 2. Interfaz de I aplicacion :
<-<__________________.:________________.!

3. Modificar Perfil (usuario)

4. Modificar Perfil(usuario)

5. <<Resultado>>

6. <<Mensaje>>

e o e ]

A

MODELO CONCEPTUAL DEL CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

En el modelo conceptual, se destacan los conceptos mas importantes del caso de uso Modificar Perfil. El objeto persistente o
entidad que usa el caso de uso es: Usuarios. El control de este caso de uso esta representado por el objeto Modificar Perfil y la
interfaz para la interaccién con el actor estudiante es el objeto del mismo nombre.

El control realiza en la entidad Usuarios el proceso de modificacion efectuada por el estudiante.

<<Entiy>>
<<Interfaz>> <<Controlador>> . <<crea>> . Session
Conexion Controlador de Eventos| ! I
<<depende>> . <<consultas> . .
A } i <<Entiy>>
<<ull,a>> Usuarios
: <<Controlador>>
<<Interfaz>> sesend Modificar Perfil | T
Modificar Perfil _S<depende>> __ } shmadena

Tabla A.1.1.13  Andlisis del caso de uso Modificar Perfil
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A.1.8.2 Diseiio
F® Modificar Mi Perfil FEX

Datos del Usuario
Fecha de Macimiento: | J
Cargar Fato Lugar de Macimiento: |F'DF'AYAN o |
Género: | J
Lagin : E stada Civil: |So|ter0 j
Aligs: |Yu|_l,lB Direccion Residencia: |F'DF'AYAN
Tipo de ldentificacidn: | J Lugar de Residencia: |F'DF'AYAN o |
Identificacidn: |3455?3?g Direccidn Procedencia: |F'DF'AYAN
Cddigo Universidad: |4599 Lugar de Procedencia: |PDF‘AYAN o |
Frimer Mormbre: |YULY Email Institucional: |yb0tina@unicauca.edu.co
Segundo Nombre: |MAHGAHITA Ernail Personal: |_l,lu|_l,lgbm@h0tmail.c:0m
Primer Apellida: |BDTINA Sitio web personal: |
Segundo Apelida: |MUNDZ Estado de Blogueo:  Blogueado ' NoBlogusado
IW Cancelar |

Figura 11. Screen Shot del caso de uso Modificar Perfil

FORMATO CASO DE USO: MODIFICAR PERFIL

Actores

Estudiante (Iniciador)

Este caso de uso comienza cuando el estudiante decide modificar su perfil. El sistema solicita primero al estudiante que se
loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema. Después de este proceso el sistema presenta al estudiante la interfaz
principal, donde el estudiante elige la opcion “Modificar Perfil’, que presenta la interfaz que modifica ciertos datos personales.
Una vez realizada esta operacion, el controlador envia los datos del estudiante a la clase Usuarios de Légica de Negocios Local,
la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con el
servicio Web Usuarios de la I6gica de Negocios, el cual modifica el perfil del estudiante en la base de datos, ayudado del servicio
Web Légica de Servicios. Finalmente el sistema, envia un mensaje al estudiante sobre el éxito de la operacion.

Este caso de uso finaliza cuando el estudiante: abandona el proceso, cierra la sesion o cierra la aplicacion.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El estudiante decide modificar la informacién de ciertos | 2. El sistema redirecciona al estudiante a la interfaz de Conexion.
datos personales.

3. El estudiante utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz
principal de la aplicacion.

5. El estudiante modifica la informacién de ciertos datos | 6. El sistema envia los datos del estudiante y ejecuta el proceso
personales. de modificacion de perfil, también retorna un mensaje del
resultado de dicha operacion.

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

El estudiante modifica la informacién de ciertos datos personales por medio de la interfaz Modificar Perfil. Una vez que el
estudiante realiza dicha operacién, esta informacion la envia el controlador a la clase Usuarios, a través de los métodos definidos
para la operacion. Esta clase también estd encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Segun el resultado,
se despliega un mensaje al estudiante.
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FORMATO CASO DE USO: MODIFICAR PERFIL

<<Interfaz>> <<Controlador>> <<Logica de Negocio Local>>
ModificarPerfil Modificar Perfil Usuarios

Estudiante
N
Previamente se ha
realizado el caso de

uso: Entrar al Sistema

Previamente se ha
realizado el caso de
uso: Gestionar Usuariog

1.btnModificar_Click()

J AN
Operacién: Cambiar 2.ModificarUsuario()
Clave

3.FijgrPerfil(strLoginSeleccionado,datosPersonales)

<<resultado>>

<<nensaje>> <

<

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentacion, la informacion de los datos personales del estudiante, este
servicio Web delega al servicio Web Usuarios el proceso de modificacion del perfil del estudiante, utilizando el patron experto. El
servicio Web Usuarios procesa los datos e invoca al método respectivo de la clase de l6gica Servicios base de datos, que se
encarga de ejecutar el proceso de modificacion contra la base de datos. Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a
través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentacion.

<<Servicio Web>> <<Servicio Web>> <<Servicio Web>>
Fachada Logica de Negocios: Usuarios Servicio Base de Datos

1.FijarPerfil(strUsuLogin,datosPersonales)

Operacién: Modificar

perfil 3. <<resultado>>
<<resultado>> =

2. EjecutarDM L(strTipoDeUsJario,cadModificaciong

CAPA DE LOGICA DE PRESENTACION: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

La interfaz Modificar Perfil se relaciona con el controlador a través de su cédigo subyacente, que se relaciona con la légica de
negocios local a través de la clase Usuarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Modificar Perfil utiliza
métodos del Servicio Web de la aplicacion. (La interfaz de la capa de Presentacion de este caso de uso es la misma que la del
caso de uso Gestionar Usuarios).

CAPA DE LOGICA DEL NEGOCIO Y SERVICIO: DIAGRAMA DE CLASES DEL CASO DE USO MODIFICAR PERFIL

Fachada instancia un objeto de Usuarios para delegarle el proceso de modificacién, existiendo una asociacion directa entre ellas.
El objeto Usuarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operacion de
modificacion, por lo que existe una asociacion directa entre estas. (La interfaz de la capa de Negocio y Servicios de este caso de
uso es la misma que la del caso de uso Gestionar Usuarios).

Tabla D.1.1.11. Diseiio del caso de uso Modificar Perfil

A.1.9 Modelos Légicos y Fisicos

A continuacién se presenta el modelo conceptual que permite representar los casos de uso
planteados anteriormente y también el modelo fisico que permite su persistencia en la base de
datos.
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A.1.9.1 Modelo Entidad-Relacion

MODELO ENTIDAD - RELACION

El siguiente modelo se presenta los conceptos y relaciones abstraidos del entorno de educacién en linea que permiten el proceso
de adaptatividad de la presentacion de contenidos para cursos de educacion en linea por medio del STI.

« Usuarios: Representa a los estudiantes, profesores, administradores y directivos involucrados en el proceso educativo.

* Matriculas: Almacena la informacién de las asignaturas y sus cursos, matriculadas por el estudiante para ser cursadas.

* Asignaturas: Representa las materias o tematicas que se ensefiaran al estudiante.

« Cursos: Representa los grupos establecidos para las asignaturas.

* Modelos de aprendizaje: Representan las concepciones teéricas que buscan explicar el comportamiento humano frente
al aprendizaje y el tipo de accién que puede resultar méas eficaz en un momento dado.

« Estilos de aprendizaje: Permiten conocer la conducta que tiene el estudiante durante su aprendizaje, es decir, su forma
de percibir, procesar y analizar la informacion.

* Estilos de aprendizaje asociados: Permite almacenar informacion de los estilos de aprendizaje en los cuales el
estudiante puede estar clasificado.

* Cuestionarios: Representa los cuestionarios asociados a los modelos de aprendizaje, que se le realizan al estudiante
cuando cursa por primera vez una asignatura con el fin de establecer sus estilos de aprendizaje asociados.

* Preguntas: Como su nombre lo indica representan la informacion de las preguntas asociadas a los cuestionarios o tests
que se le realizan al estudiante.

* Respuestas: Representan todas las opciones de respuestas establecidas para cada una de las preguntas. Cada
respuesta esta asociada con un estilo de aprendizaje de un modelo.

* Hoja de Respuestas: Cuando al estudiante se le realiza el cuestionario, éste llena una hoja de respuestas, con aquellas
respuestas de su eleccion. Con esta informacion se establece inicialmente sus estilos de aprendizaje asociados, dado que
cada respuesta se enfoca hacia un estilo de aprendizaje de un modelo en particular.

» Estructuras de Contenidos: Representa la informacion original referente a la tematica de los cursos, definidos mediante
el estandar de SCORM.

» Estructuras de Contenidos Personal: Igual a la estructura de contenidos, con la diferencia que la temética contiene los
temas especificos que el profesor quiere desarrollar durante el curso.

» Estados Actividad Estudiante Registra el desempefio que tiene el estudiante durante su proceso educativo a través de
la estructura de contenidos personal.

* Reglas de Secuenciacién: Son reglas que facilitan la presentacion adaptativa a través de la forma en que se ordenan los
contenidos de acuerdo a algun criterio, que dependera de la meta y otras caracteristicas del estudiante.

* Reglas Rollup: Reglas que permiten establecer el estado de un contenido de la estructura de contenidos a partir del
estado de sus actividades hijas afectadas.

« Acciones: Representan las acciones que tienen las reglas de secuenciacion.

* Reglas de Secuenciacion personal: Igual a la reglas de secuenciacion, con la diferencia que se establecen sobre la
estructura de contenidos personal.

* Reglas Rollup Personal: Equivalente a las reglas rollup, pero estas se utilizan con la estructura de contenidos personal.

» Tipos de Actividad: Representan las categorias en las cuales se pueden clasificar las actividades.

« Agregaciones: Representan los temas principales dentro de cada una de las estructuras de contenidos.

» Actividades: Representan las unidades de instruccion significantes de los temas por medio de las cuales se presenta al
estudiante la informacion de cada uno de los temas a desarrollar, dado que las actividades facilitan la utilizacién de
recursos.

« Objetivos: Representan los propésitos 0 metas que se buscan cumplir y/o lograr a través del desarrollo del contenido del
curso.

» Indicadores: Representan el conjunto de parametros a través de los cuales se realiza el proceso de monitoreo de las
actividades del estudiante.

« Estados indicadores: Representa el estado que adquiere cada uno de los indicadores asociados a las actividades
durante el proceso educativo de cada estudiante.

* Recursos: Representan los elementos por los cuales se presentan y explican los contenidos, estos pueden ser
representaciones electrénicas de texto, imagenes, videos, entre otros.

Las relaciones entre las entidades se interpretan de la siguiente forma:
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Tabla A.1.1.14 Modelo Entidad-Relacion
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A.1.9.2 Modelo Fisico

MODELO FISICO

En este modelo las tablas contienen el tipo de dato y tamafio, las clases de atributos de integridad referencial. Las claves
primarias, representadas por el atributo <pk>. Las claves foraneas representadas con el formato <fk#> y sus respectivas
restricciones: claves foraneas que tienen el formato FK_[tabla Origen]_[tabla destino].

Las relaciones entre las tablas estan representadas asi:
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Tabla A.1.1.15 7Mrodelo Fisico
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ANEXO B

BASES
CONCEPTUALES
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BASES CONCEPTUALES

B.1. E-LEARNING

B.1.1 Diversas definiciones de E-Learning

No existe una definicién exacta del término E-Learning, algunas de las definiciones que brindan
una idea acerca de su significado son:

« E-Learning es la convergencia de aprendizaje e Internet. — Bank of America Securities.

» E-Learning es el uso de tecnologia de redes para el disefio, entrega, seleccion,
administracion y extension del aprendizaje. — Elliott Masie, The Masie Center.

* E-Learning es el aprendizaje facilitado en Internet. Los componentes de E-Learning
pueden incluir contenidos entregados en mudltiples formatos, gestion de experiencias de
aprendizaje, redes de trabajo de estudiantes, desarrolladores y expertos en contenidos.
E-Learning provee rapidez en el aprendizaje a costos reducidos, incrementando el acceso
a la educacion con responsabilidades claras para todos los participantes en este proceso. —
Cisco Systems.

» E-Learning es educacion en linea entregada en forma sincrona (tiempo real, dirigida por
un instructor) o asincrona.

» E-Learning es el uso de la tecnologia para administrar, disefiar, entregar, seleccionar,
transmitir, adiestrar, soportar y extender todo tipo de aprendizaje.

« E-Learning traslada las experiencias de aprendizaje fuera de la tradicional aula de clases,
esto es aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, sin barreras geogréficas o
de agenda, confiando en Internet para el acceso a los materiales de aprendizaje e
interactuando con expertos y estudiantes semejantes

Por otra parte,

e« Técnicamente: E-Learning es la entrega de material educativo por cualquier medio
electrénico, como: Internet, audio, video, red satelital, television interactiva, CD y DVD,
entre otros medios.

» Para los educadores: E-Learning es el uso de tecnologias de redes y comunicaciones
para disefiar, seleccionar, administrar, entregar y extender la educacion.

» Para los elocuentes: E-Learning es el empleo del poder de la red mundial para
proporcionar educacion, en cualquier momento, en cualquier lugar.

« Para los epigrafistas: E-Learning representa la convergencia del aprendizaje e Internet.

» Para los visionarios y futuristas: E-Learning es a la educacién convencional lo que el E-
Business a los negocios ordinarios.

Agentes Inteligentes para adaptar la presentacion de contenidos para cursos de educacién en linea
Proyecto Unicauca Virtual Fase Il
-63 -



) Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones Yuly Margarita Botina Mufioz
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca Jaime Adalberto Lopez Vivas

B.2 SHARABLE CONTENT OBJECT REFERENCE MODEL - SCORM

B.2.1 Organizacién de SCORM

SCORM es una coleccién de especificaciones y estandares que se han reunido dentro de una
coleccién de “libros técnicos” (Ver figura 12). Cada uno puede verse como libros separados
reunidos en una gran biblioteca. Casi todas las especificaciones y pautas se toman de otras
organizaciones. Estos libros técnicos se agrupan bajo tres principales temas:

e Modelo de Agregacion de Contenidos — Content Aggregation Model (CAM).
¢ Ambiente de Ejecucién - Run-time Environment (RTE), y
e Secuenciacion y Navegacion - Sequencing and Navigation (SN).

Secuenciacion

. v Naveaacion
Vistazo

General L@
84 |

Informacion de Secuenciacion y
Comportamiento (de IMS)

Modelo de
agregacion de
Contenidos

)

IEEE API 1484.11.2

(Meta-data (de IEEE, LOM 1484.12) )
(Estructura de Contenido (derivado de AICC) )
@mpaquetamiento de Contenido (de IMS) )

(Informaci()n de Secuenciacion (de IMS) )

IEEE Modelo de datos 1484.11.1

Figura 12.  Organizacién de SCORM (tomado de [ADLOV])

B.2.1.1 Libro: Vistazo General de SCORM 2004

El libro Vistazo General de SCORM 2004 abarca la historia y objetivos de la iniciativa ADL y
SCORM, incluyendo las especificaciones y los estandares que SCORM utiliza. También describe
cémo los diferentes libros de SCORM se relacionan unos con otros.

B.2.1.2 Libro: Modelo de Agregacion de Contenidos (CAM) de SCORM

El libro Modelo de Agregaciéon de Contenidos (CAM), describe los componentes usados en una
experiencia de aprendizaje, cOmo se empaquetan estos componentes para intercambiarlos de
sistema a sistema, cdmo se describen estos componentes para habilitar busquedas y hallazgos, y
coémo definir las reglas de secuenciacibn para los componentes. EI CAM proporciona
almacenamiento consistente, etiquetado, empaquetado, intercambio y hallazgo de contenidos.
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El libro CAM de SCORM, también define responsabilidades y requerimientos para construir
agregaciones de contenidos (por ejemplo, cursos, lecciones, mddulos, etc.). El libro contiene
informacion sobre la creacidon de paquetes de contenidos, la aplicaciéon de los metadatos de los
componentes en el paquete de contenidos, la aplicacion de los detalles de secuenciacion y
navegacioén en el contexto de un paquete de contenido.

Los metadatos SCORM describen los diferentes componentes del Modelo de Contenidos SCORM
(agregacién de contenidos, actividades, SCOs y Assets). Metadata, es una forma de etiquetado
gue mejora la busqueda y descubrimiento de estos componentes.

Un paquete de contenidos, en sentido general, empaqueta objetos de contenido con una
organizacién de contenidos, esto se describe en el manifiesto. Un paquete de Contenidos SCORM
puede representar un curso, leccion, modulo o puede ser simplemente una coleccién de objetos de
contenidos relacionados. El Manifiesto, es una parte esencial de todos los Paquetes de Contenido
SCORM, se define en el Lenguaje de Marcado Extensible (XML) y su nombre de archivo base es
“imsmanifest.xml”. Este archivo, describe los contenidos del paquete y puede incluir una
descripcion opcional de la estructura del contenido. (Ver Figura 13).

Manifiesta +—Faguete de Contenidao
hlet &-catos

Organizaciones

Archivo Manifiesto
(imsmanifest. xml)

Recursos
[=ub) Manifiestols)

Archivos Fisicos
[(Cortenido actual, media,
evaluacian v otroz archivoz)

Figura 13. Paquete de Contenidos (tomado de [ADLOV])

Los Paquetes de Contenidos SCORM pueden incluir informacion adicional que describe cémo un
LMS se proyecta para procesar el Paquete de Contenidos y sus contenidos. Algunos de estos
elementos son utilizados por el modelo RTE de SCORM.

B.2.1.3 Libro: Ambiente de Ejecuciéon (RTE) de SCORM

El libro RTE SCORM describe los requerimientos del Sistema Administrador de Aprendizaje (LMS)
para gestionar el ambiente de ejecucién (por ejemplo: procesos de lanzamiento de contenidos,
comunicacién entre contenidos y LMSs y elementos estandar del modelo de datos usados para
entregar informacion acerca del aprendiz).

RTE abarca los requerimientos de los SCOs, el uso de la API y el ambiente de ejecucion del
modelo de datos SCORM. EIl propdsito del RTE SCORM es proporcionar los medios para la
interoperabilidad entre SCOs y LMSs. SCORM provee los medios para que el contenido de
aprendizaje sea interoperable en multiples LMSs, diferentes de las herramientas usadas para crear
el contenido. Para que esto sea posible, debe existir una forma comun para lanzar contenidos, una
forma comun para que el contenido se comunique con un LMS, y elementos de datos predefinidos
gue son intercambiados entre un LMS y el contenido durante su ejecucién. Estos tres
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componentes del RTE SCORM son definidos como Lanzador, Interfaz de Programa de Aplicacion
(API) y el Modelo de Datos. A continuacion se presenta una breve descripcion acerca de ellos.

» Lanzador, define la relacion entre LMSs y contenidos SCORM, para que todo el contenido
conforme SCORM confie en un LMS conforme SCORM para ser entregado y desplegado
al aprendiz. Con SCORM 2004, los LMSs han extendido las responsabilidades para
determinar cual contenido SCORM ser4 entregado luego.

« API SCORM, provee un conjunto de funcionalidades predefinidas, que son acordadas por
los vendedores de LMS y vendedores de la herramienta de autor de contenidos, para
permitir la comunicacién entre un LMS y los SCO lanzados. Estas funcionalidades
complementan el proceso de lanzamiento por establecer un “protocolo” entre el SCO vy el
LMS que lo lanza. Ademas, esto permite que el contenido SCORM *“fije” u “obtenga” datos
en el LMS, como una evaluacion de resultado, y para verificar y dirigir cualquier error que
ocurra durante estos procesos.

* El Modelo de Datos del Ambiente de ejecucién SCORM, provee el vocabulario que
puede ser usado para transferir informacion, o para “fijar” y “obtener” datos desde y hacia
un LMS cuando las funciones de la APl SCORM son invocadas.

B.2.1.4 Libro: Secuenciaciéon y Navegacion (SN) de SCORM

El libro SN SCORM describe cédmo el contenido conforme SCORM puede ser secuenciado a través
de un conjunto de eventos de navegacion iniciados por el aprendiz o por el sistema. La
ramificacion y circulacion del contenido puede ser descrito por un conjunto predefinido de
actividades, tipicamente definidas en tiempo de disefio.

El libro SN SCORM también describe como un LMS conforme SCORM interpreta las reglas de
secuenciacion expresadas por el desarrollador del contenido a través de un conjunto de eventos de
navegacion y sus efectos en el ambiente de ejecucion.

SN SCORM define un método para representar el comportamiento intencional de una experiencia
de aprendizaje, de tal manera que cualquier LMS puede secuenciar continuamente las actividades
de aprendizaje de una forma consistente.

SN SCORM modela los comportamientos requeridos y las funcionalidades que los LMSs conforme
SCORM deben implementar para procesar la informaciébn de secuenciacién en tiempo de
ejecucion. Mas especificamente, describe la ramificacion y circulacion de las actividades de
aprendizaje en términos de un Arbol de Actividades, basado en los resultados de las interacciones
del aprendiz con los objetos de contenido y las estrategias de secuenciacion.

Un Arbol de Actividades, es una estructura conceptual de actividades de aprendizaje gestionadas
por el LMS para cada aprendiz. (Ver Figura 14). En SCORM, una actividad de aprendizaje puede
referenciar objetos de contenidos que son entregados al aprendiz.
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Claster A

Cluster B d

Cluster C Q :)
O O Contenido Padre —
Agregacion

ctividad

Actividad
Figura 14.  Arbol de actividades (tomado de [ADLOV])

El libro SN SCORM describe cémo los eventos de navegacion iniciados por el aprendiz o por el
sistema pueden ser disparados y procesados, resultando en la identificacion de actividades de
aprendizaje para entregar. Cada actividad de aprendizaje identificada para entregar tendra un
objeto de contenido asociado. El libro RTE SCORM describe como identificar objetos de
contenidos lanzados.

La secuenciacion de objetos de contenidos lanzados para un aprendiz y la estructura de
contenidos proveen una experiencia de aprendizaje (interaccion del aprendiz con los objetos de
contenidos). El modelo RTE SCORM también describe cdmo el LMS gestiona los resultados de la
experiencia de aprendizaje y como ésta puede afectar el arbol de actividades.

B.2.1.5 Resumen de los libros SCORM

LIBROS QUE CUBRE SCORM

Lo clave de las tecnologias que

Libro SCROM Conceptos que abarca cubre SCORM Areas de cubrimiento
Vistazo Alto nivel de informacion Introduccion a NUMET0S0S | cypre areas de los libros CAM,
General conceptual elementos de alto nivel de RTE y SN a un alto nivel

’ terminologia SCORM. '
Modelo de SCO, Assets, Agregacion de | SCOs y manifiestos, SCOs
A i Ensamblado, etiquetado y | Contenidos, Paquetes, Paquetes de | comunicados un LMS via RTE.
gregacioén de : : . - .

. empaquetado de contenidos | Intercambio de Archivos (PIF), | Manifiestos que  contienen

Contenidos o i - . - e
(CAM) de aprendizaje. Metadatos, _Ma_rpflesto, Infor_rpamon |nformac_|(')n de secuenciacion y

de Secuenciacién y Navegacion. navegacion.

Gestion de LMSs y RTE, el
cual incluye lanzamiento,
comunicacién de contenidos a

API, instancia API, lanzados,

métodos de seccion, métodos de En el libro CAM son descritos

Ambiente de los SCOs, objetos de

EiscliGicn LMS, seguimiento, datos de transferencia de datos, métodos de contenidos, los cuales son
(RTE) ] soporte, modelo temporal, Modelo
transferencia y error de : . - usados por RTE.
de datos de tiempo de ejecucion.
encabezado.
Secuenciacién L i Arbol d_e a}cthldac_jes, act|\_/|’dades de Cémo la secuenciacion 'y
7 Secuenciacion y Navegaciéon | aprendizaje, informacion de - h
y Navegaciéon : = L, navegacion afecta el contenido
de contenidos. secuenciacion y navegacion,

(SN) agrupado en un manifiesto.

modelo de datos de navegacion.

Tabla B.1. Resumen de los libros SCORM (tomado defADLOV])
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B.2.2 Objetos de Contenido Compartible - SCO

B.2.2.1 Etiquetado y empaquetado de objetos de aprendizaje

Para facilitar la busqueda y descubrimiento de objetos de aprendizaje en un repositorio, y favorecer
asi su relso, es necesario describir su contenido en una etiqueta y “pegarla” al objeto. La
informacion contenida en la etiqueta de un objeto de aprendizaje es conocida como los metadatos
(metadata) del objeto; es decir, datos acerca de los datos. Se trata de informacion descriptiva
acerca del objeto.

La utilidad de los metadatos depende del uso de una nomenclatura comin para describir el
contenido de los objetos de aprendizaje. Los grupos de trabajo en estandares son los encargados
de establecer la informacién suficiente y necesaria para describir un objeto de aprendizaje: qué
contiene, donde puede ser usado, nivel de dificultad, lenguaje, version, etc. Entre los trabajos mas
importantes en este tema se encuentran los estdndares emitidos por IMS, ADL y el IEEE.

No obstante, para alcanzar la interoperabilidad entre sistemas o pensar en una verdadera
distribucion del conocimiento (y del aprendizaje) se requiere que, ademas de que los sistemas
“hablen” acerca de lo mismo, también usen un lenguaje comdn de comunicacién. Aqui es donde
entra el eXtensible Markup Language (XML), el lenguaje propuesto por el World Wide Web
Consortium para reemplazar a HTML como el lenguaje del Web. [W3CO00].

Finalmente, los objetos de aprendizaje son transmitidos entre diferentes sistemas o herramientas
agrupados en paquetes de contenido educativo, correspondientes a lecciones, modulos, cursos,
diplomados, etc. Una vez més, la organizacion de cada paquete se basa en estdndares que
facilitan el retso y la interoperabilidad. Cada paquete tiene asociada una etiqueta en XML que
describe caracteristicas propias del paquete, particularmente la organizaciéon de los objetos de
aprendizaje en el paquete y sus metadatos.

B.2.2.2 Normativas y estandares para el tratamiento de contenidos

Al hablar sobre un estandar e-learning, se refiere a un conjunto de reglas en comuin para todos los
dedicados a la tecnologia e-learning. Estas reglas especifican como los fabricantes pueden
construir cursos en linea y las plataformas sobre las cuales son impartidos estos cursos de tal
manera de que puedan interactuar unas con otras. Estas reglas proveen modelos comunes de
informacion para cursos e-learning y plataformas de Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS),
gue basicamente permiten a los sistemas y a los cursos compartir datos o “hablar” con otros. Esto
también da la posibilidad de incorporar contenidos de distintos proveedores en un solo programa
de estudios.

La obtenciéon de un estandar formal se consigue como resultado de los esfuerzos combinados de
NUMerosos organismos y consorcios que se agrupan de acuerdo a tres niveles de trabajo [LINO1]:

« Nivel de especificacion: en este primer paso del proceso, se trabaja en la elaboracion de
recomendaciones basadas en el analisis de las necesidades de los propios participantes.
El objetivo es proponer la especificacion elaborada a la comunidad e-learning. Es en este
nivel dénde se encuentra IMS (http://www.imsproject.org).

* Nivel de validacion: en esta fase del proceso, se desarrollan nuevos productos que
incorporan las especificaciones elaboradas en el paso anterior y se inician programas
piloto con el fin de valorar la efectividad y aplicabilidad de la especificacion. Asi mismo, se
crean modelos de referencia que muestran cdmo las distintas especificaciones y
estandares pueden ensamblarse para integrar un sistema e-learning global.
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* Nivel de estandarizacidn: es el paso final de la elaboracidn, las especificaciones que ya
han sido validadas, son retomadas por los organismos oficiales de estandarizacion que se
encargan de darles un ultimo refinamiento, consolidacion, clarificacion de los requisitos que
satisfacen y acreditacién. Es importante distinguir entre la especificaciéon (que es un
proceso de trabajo en evolucién) y el estandar acreditado (basado en implementaciones
reales y las experiencias obtenidas).

Como ventajas de la estandarizacion se pueden numerar las siguientes [EDU04]:
» Garantizar el intercambio de contenidos entre diferentes entornos virtuales de formacion.
e Permitir la busqueda de contenidos por toda la red.
» Fomentar la profesionalizacién en la elaboracién de contenidos.
» Iniciar sistemas de compra-venta de contenidos. Enlazar diferentes entornos de formacion.

La estandarizacién de las tecnologias pretende facilitar la reutilizacién de recursos y la
interoperabilidad entre sistemas y software heterogéneo.

Entre los trabajos mas importantes se encuentran los estandares emitidos por IMS Global Learning
Consortium (IMS), Advanced Distributed Learning Initiative (ADL), Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE). Un elemento comin y central en estos estandares es la propuesta
de organizar el contenido educativo en la forma de objetos de aprendizaje.

Las normativas SCORM aportan un mecanismo que permite al contenido comunicarse con la
plataforma. Este mecanismo se denomina RTE (RunTime Environment).

En el protocolo de comunicacion, la normativa SCORM define un conjunto de campos/valores
(DATAMODEL) que se pueden almacenar en la base de datos del servidor LMS.
Estos valores permiten:
e Personalizar el contenido (por ejemplo, visualizar una retroalimentacién con el nombre de
estudiante).
* Mejorar la navegacion por el contenido (por ejemplo, guardar la ultima pégina vista).
* Registrar el seguimiento (guardar la puntuacion para poder evaluar al estudiante).

B.2.2.2 El lenguaje universal - XML

Los entornos de E-Learning actuales se plantean como sistemas distribuidos y deben funcionar en
tiempo real, tratar datos que provienen de sistemas heterogéneos, bases de datos, servicios de
directorios y aplicaciones, e integrarse con otros entornos y sistemas empresariales.

El acceso a estos entornos se realiza por medio de multitud de dispositivos y navegadores
diferentes.

Para poder integrar todas estas piezas se hace necesario un medio universal, neutro en cuanto a
la plataforma, que permita describir, transportar y transformar datos entre los distintos sistemas
distribuidos.

Todas las especificaciones, normas y estandares tecnologicos actuales usan para este propésito el
lenguaje XML. Este sirve para describir y transportar por la red las paginas Web (HTML). En el
ambito de E-Learning, es el lenguaje que se usa para describir practicamente cualquier cosa.

La ventaja del uso del XML es su gran aceptacion y el alto nUmero de herramientas tecnolégicas
gue hacen muy facil el desarrollo y tratamiento informatico (interpretar un documento XML).
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B.2.2.2 Como distribuir contenidos: Empaquetado e Intercambio de Contenidos
Como respuesta a esta necesidad se han desarrollado varias normas; las mas relevantes se
enumeran a continuacion:

* AICC: http://www.aicc.org/

* IMS Content Packaging Specification: http://www.imsglobal.org/

* SCORM: http://www.adInet.org/

Ejemplo paquete SCORM / IMS
El paquete SCORM es un fichero ZIP (comprimido) que contiene:

* Uno o varios ficheros que describen por medio de XML el indice de los contenidos de un
paquete (estos ficheros se denominan MANIFEST) que, ademas, aporta informacion sobre
la forma de presentarlos.

e Lainformacion que permite habilitar contenidos en funcién de determinados resultados del
estudiante en los items de contenido (prerrequisitos).

* Los recursos educativos, ficheros HTML, iméagenes, etc.

¢Coémo funciona?

e El proveedor crea el indice de contenidos con las herramientas de produccién de
contenidos. Estas herramientas disponen de funcionalidades para empaquetar contenidos
segun las normas SCORM.

e El proveedor envia el empaquetado (curso.zip) al cliente.

» El cliente da de alta el curso en su plataforma e importa el empaquetado (funcionalidad
estandar en sistemas compatibles SCORM), la plataforma copia los ficheros en el disco
duro del servidor y da de alta en la base de datos el indice de contenidos del curso
importado.

e El estudiante accede a la plataforma y selecciona el curso. Por su parte, la plataforma
representa el indice de contenidos del curso con los enlaces para acceder al recurso
correspondiente a cada item de contenido.

¢Coémo describir contenidos?

Conforme crece el nimero de contenidos almacenados en un repositorio, se hace necesario tener
mecanismos que permitan la busqueda, clasificacion y organizacién de los contenidos.

La informacién sobre la informacién se denomina MetaData.

Para abordar este problema, el grupo de trabajo de IEEE LOM (Institute of Electrical and Electronic
Engineers. Learning Object Metadata) ha creado un estandar para los Metadatos que hacen
referencia al ambito educativo. Este modelo fue adoptado por IMS y por ADL con algunos ajustes
y modificaciones.

Ejemplo Metadata de SCORM / IMS

El mecanismo propuesto por IMS consiste en un conjunto de etiquetas XML que se afiaden a los
archivos XML del empaquetado y aportan la descripcién de los recursos y los items del contenido,
distribuyéndose en el empaquetado.

¢Coémo funciona?

El proveedor utiliza las herramientas de autoria para rellenar los campos Metadata asociados con
los recursos e items del contenido.

La descripciéon de recursos sirve asimismo en el proceso de produccion de los contenidos y
permiten al proveedor gestionar eficazmente los recursos utilizados por todos los profesionales
implicados en el proceso.

Cuando se genera el empaquetado, los Metadatos se afiaden en formato XML. De esta forma, el
fichero de empaquetado incluye Recursos, Estructura del Contenido y la descripciéon de los
mismos.
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Cuando el cliente importa el paquete de contenidos a la plataforma, los Metadatos se incorporan a
la base de datos.

B.2.2.3 Cémo “hablar” con la plataforma / entorno de tiempo de ejecucion

Normalmente se espera que los contenidos se comuniquen con el sistema de gestion para asi
recopilar los datos sobre la formacién realizada por el estudiante. Igualmente, a menudo se precisa
personalizar los contenidos en funcion de su perfil, resultados obtenidos entre otros. Esta
comunicacion implica una integracién entre el contenido y el sistema de gestién y hace que el
contenido sea dependiente de las tecnologias con las que se haya desarrollado el entorno de
formacion.
Con el proposito de que el contenido sea interoperable e independiente de las tecnologias del
entorno que lo contiene, se han desarrollado varias normas:

e AICC (HACP y API)

« ADL SCORM (API)

« |EEE (API)

Ejemplo ADL SCORM

La propuesta de ADL dentro de su modelo SCORM persigue proporcionar un medio estandar para
la interoperabilidad entre los objetos de contenidos (SCO), y los sistemas de gestion de
aprendizaje (LMS).

Uno de los requerimientos de SCORM es que el contenido sea operativo en todos los entornos
compatibles SCORM sin tener en cuenta las herramientas que se utilicen para crear o usar los
contenidos.

Para que esto sea posible, ADL establece:

* Unos requerimientos (responsabilidades) a nivel de contenidos (SCO) y nivel de la
entornos de gestiéon (LMS)

e Un mecanismo (interface) estandar de programacion (modelo PLUGIN). El acceso a este
mecanismo se realiza por medio del lenguaje JavaScript, que es un estandar en los
entornos Web.

* Un conjunto de datos (DATAMODEL) que se pueden intercambiar y deben ser soportados
por todas las plataformas (por ejemplo: puntuacién, estado del aprendizaje, etc.)

¢Coémo funciona?

El proveedor usa herramientas que afladen programacion JavaScript en determinadas partes del
contenido para que comunique a la plataforma la puntuacion del estudiante en cada unidad.

El cliente publica el contenido en la plataforma.

El estudiante entra en el curso y realiza las actividades obteniendo una puntuacion. El curso
ejecuta la programacion JavaScript, comunicando a la plataforma la puntuacion obtenida. La
plataforma recoge la puntuacion comunicada y la guarda en su base de datos.

El gestor de formacion revisa las puntuaciones del estudiante en las unidades para poder dirigir el
proceso de formacion.

B.2.2.4 Cémo secuenciar contenidos: Secuenciacion (IMS,SCORM)

Esta especificacion describe por medio de unas etiquetas XML las reglas para controlar el flujo de
las actividades educativas basdndose en los resultados obtenidos por los estudiantes en sus
interacciones con los contenidos did4cticos.

Esto permite reutilizar los mismos contenidos creando distintas secuencias de navegacion, asi
como experiencias formativas basadas en los resultados formativos de cada estudiante. Ademas,
igual que las otras especificaciones de IMS, esta informacion de secuenciacion debe ser
intercambiable entre diferentes sistemas educativos con ayuda de herramientas de exportacion e
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importacion.

B.2.3 Principales organizaciones involucradas en el proceso de estandarizacion.

B.2.3.1 LTSC (Learning Technology Standardization Committee)

El comité de estandarizacién de tecnologias aplicadas al aprendizaje, LTSC (Learning Technology
Standardization Committee), perteneciente al Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE), abarca practicamente todos los aspectos del aprendizaje basado en computador.

Su principal mision es “desarrollar estandares técnicos, practicas recomendadas y guias para
componentes software, herramientas, tecnologias y métodos de disefio que faciliten el desarrollo,
implantacion, mantenimiento e interoperabilidad de sistemas educativos basados en
computadores”.

Los 15 subcomités que componen el LTSC estan organizados en 5 éreas de trabajo:
Aspectos generales,

Aspectos relacionados con el contenido,

Aspectos relacionados con el aprendizaje,

Datos y metadatos y

Sistemas y aplicaciones de gestion.

ogrodE

Las primeras propuestas del LTSC estan relacionadas con una arquitectura de sistema y un
modelo de referencia para un sistema gestor de aprendizaje (LMS), un modelo de datos para
describir el proceso de aprendizaje y metadatos educativos.

B.2.3.2 IMS

El proyecto IMS (IMS, 2003a; IMS, 2003b) fue creado en 1997 por EDUCASE, un consorcio de
instituciones educativas y sus socios empresariales como una tentativa de desarrollar estandares
abiertos para sistemas de ensefianza asistida por computador.

Los primeros trabajos del IMS se centraron en la definicibn de un modelo y una arquitectura para
sistemas de aprendizaje distribuido. Sin embargo, sus esfuerzos se reorientaron rapidamente al
percatarse de que primero necesitaban un modelo de datos adecuado para describir los recursos,
estructuras y demas elementos manejados por los componentes de la arquitectura. Hoy en dia los
trabajos de IMS se centran en: metadatos, empaquetado de contenidos, definiciones de tests y
cuestionarios, especificaciones de perfiles de estudiantes y gestion de grupos, recomendaciones
para objetos educativos distribuidos, organizacion de cursos bajo enfoques pedagdégicos y
secuenciamiento.

B.2.3.3 ADL (Advanced Distributed Learning)/SCORM (Sharable Content Object Reference
Model)

En noviembre de 1997 el Departamento de Defensa de los EE.UU. y la oficina de Ciencia y
Tecnologia de la Casa Blanca lanzaron la iniciativa ADL. ADL surge como respuesta a las
necesidades de uno de los mayores consumidores de software del mundo y forma parte del
esfuerzo que el gobierno norteamericano viene realizando con el objetivo de conseguir una
ensefianza de calidad, en el que también estan implicados los departamentos de Educacion y
Trabajo.
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ADL se ha centrado desde un principio en el aprendizaje sobre Web. Su trabajo ha acompafiado al
de otras instituciones, principalmente IEEE, IMS y AICC, para buscar aquellos puntos criticos del
aprendizaje sobre Web en los que seria recomendable especificar la interfaz consensuada.

ADL ha sido una de las organizaciones mas activas en las reuniones y encuentros de estos
organismos y fruto de ello es un conjunto de especificaciones que, bajo la denominacién SCORM,
modelo de referencia para objetos educativos software que puedan compartirse, propone un
entorno de ejecucion y un modelo de metadatos y estructuras de cursos. La version 1.1 de
SCORM fue publicada el 31 de enero de 2001.

ADL espera que el ambito de aplicacion de la especificaciébn se vea ampliado en el futuro y que
sirva como punto de convergencia para el resto de recomendaciones de otras instituciones
implicadas en el proceso de estandarizacion. En 1999 el ADL establecio el Co-Lab como grupo de
trabajo responsable de comprobar y validar las nuevas recomendaciones de la iniciativa ADL,
verificar el grado de cumplimiento del estandar por parte de productos comerciales externos y
realizar las certificaciones correspondientes. Asimismo, este grupo es el responsable de
desarrollar prototipos conformes a SCORM Yy divulgar los resultados obtenidos.

A dia de hoy, ADL es el modelo de referencia para las especificaciones de IMS, que a su vez es el
productor de especificaciones para ADL.

B.2.3.4 AICC

El comité para CBTs (educacion basada en el uso del computador -ComputerBased Training) de
la industria de la aviacion, Aviation Industry CBT Committe (AICC) (AICC, 1995; AICC, 1997)
aparece como respuesta natural a las necesidades de una industria que consume una gran
cantidad de software educativo para la formacion de sus alumnos de piloto.

Las recomendaciones del AICC son publicadas en tres tipos de documentos: recomendaciones y
guias AICC, e informes técnicos y documentos de trabajo. Los AGRs son documentos cortos que
representan la postura oficial del AICC en las diferentes areas que son objeto de estandarizacion.

Los trabajos del AICC contemplan, entre otros, la definicion de requisitos hardware y software para
los computadores de los estudiantes, los periféricos necesarios, los formatos aceptados para los
elementos multimedia que componen los cursos, asi como recomendaciones para las interfaces de
usuario. Otra de sus principales aportaciones es su propuesta para entornos de ejecuciéon. La
recomendacion del AICC en este sentido contempla sistemas autbnomos en donde la
comunicacion es realizada a través de ficheros; sistemas de aprendizaje para Web, con una
interfaz definida sobre el protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol), Protocolo de Transferencia
de Hipertexto; y finalmente, un esquema basado en una interfaz de programacién que hace
transparente el protocolo subyacente.

B.2.3.5 OKI (Open Knowledge Iniciative)

El proyecto OKI esta patrocinado por la Fundacion Mellon durante un periodo inicial de dos afios.
Liderado por el Instituto Tecnolégico de Massachussets (Massachussets Institute of Technology)
MIT, en colaboraciéon con la Universidad de Stanford, cuenta con la participacion de varias
universidades americanas, entre ellas la Universidad de Dartmouth, la Universidad de Harvard, la
Universidad de Carolina del Norte, la Universidad de Michigan, la Universidad de Pensilvania y la
Universidad de Wisconsin.

El objetivo principal del proyecto cubre lo que en estos momentos es una necesidad bésica para la
comunidad educativa en la Web: disefiar y desarrollar una arquitectura abierta y extensible para los
Sistemas de Gestién del Aprendizaje (Learning Management Systems, LMS).
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Como resultado del proyecto se pretende elaborar una especificacion que sirva como marco para
la arquitectura de un LMS y desarrollar un conjunto de herramientas que implementen dicha
arquitectura y prueben la viabilidad de la especificacion.

La arquitectura OKI se caracteriza por dos capas independientes, compuestas de un conjunto de
servicios basicos que se implementan mediante APIs (Aplication Programming Interface). La
primera de estas capas se denomina Servicios Comunes y da soporte al conjunto de servicios
bésicos o de infraestructura de un LMS (administrativos, de autenticacién, de definicién de roles de
usuario, etc.). En la segunda capa, Servicios Educativos, se define el conjunto de servicios que
tienen que ver con la funcién educativa del LMS. El objetivo de conseguir un conjunto de APIs que
no esté ligado a un servicio concreto, es crear una capa de enlace que independice el software
educativo de la infraestructura, de tal manera que los cambios en un médulo determinado no
afecten al resto. Cada uno de los servicios esta también implementado como un mddulo
independiente que no comparte con el resto objetos ni interfaces.

Al definir un LMS como un conjunto de servicios basicos implementados mediante APIs
independientes, el programador de la aplicacién no necesita conocer los detalles particulares de
cémo esta implementado un determinado servicio. Ademéas es posible realizar varias
implementaciones de un mismo servicio sin modificar la aplicacion: mientras la implementacién de
un determinado servicio mantenga su API; las implementaciones de un servicio pueden
modificarse sin requerirse ningun cambio en la aplicacion que utiliza el API.

Las organizaciones que lideran el desarrollo de especificaciones para la tecnologia de ensefianza
han firmado un acuerdo de colaboracion y coordinacion de sus actividades. Esta coalicion informal
incluye a ADL, OKI, IMS y SIF (Schools Interoperability Framework). Este grupo intenta formalizar
sus actividades para conseguir enfocar sus esfuerzos hacia la consecucion de un estandar comun.

B.2.3.6 Iniciativas Europeas

Dentro de la Comunidad Europea se pueden identificar iniciativas relacionadas con la
estandarizacién de la educacion basada en computadores:

ARIADNE (http://www.aramisresearch.ch/e/6541.html,

GESTALT (http://www.fdgroup.co.uk/gestalt/),

PROMETEUS (http://prometeus.org/),

CEN/ISSS/LT (WS-LT, 2002) y

UNFOLD (http://www.unfold-project.net, http://www.mx.educaterra.com).

agrwdNdE

La alianza de redes europeas para la creacién y distribucion remota de contenidos para el
aprendizaje, (Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for
Europe - ARIADNE) se incluye dentro de las iniciativas del 4° programa marco de la Union
Europea.

Los principales campos de trabajo de ARIADNE son: telemética para educacion y aprendizaje,
metodologias para la creacién, gestiéon y reutilizaciéon de elementos pedagdégicos basados en
computador, definicion de programas de estudio basados en soportes telematicos, y metadatos
educativos.

Una de las principales contribuciones de esta iniciativa es una propuesta de metadatos educativos
desarrollada en colaboracion con el IMS.

Otra iniciativa europea es el proyecto GESTALT, Getting Educational Systems Talking Across
Leading edge Technologies. EI| sistema GESTALT pretende establecer un marco para el
desarrollo de sistemas educativos distribuidos, heterogéneos, escalables y compatibles.
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El objetivo genérico de la plataforma es permitir a los usuarios de un sistema de aprendizaje
descubrir la existencia de recursos educativos, acceder a una referencia a esos recursos y
entregarlos mediante una infraestructura de red convenientemente gestionada.

GESTALT ha realizado importantes aportaciones a la definicion de modelos de datos para
sistemas educativos basados en computador y redes telematicas, en concreto en el campo de los
metadatos y descripcién de perfiles y preferencias de usuario. Ambos modelos han sido utilizados
por los servicios de intermediacién entre los proveedores de recursos educativos y sus
consumidores, servicios que forman parte de la arquitectura de GESTALT.

La iniciativa PROMETEUS, Promoting Multimedia access to Education and Training in
European Society, reine a mas de 400 instituciones que buscan cubrir el hueco existente entre la
investigacién y las necesidades reales de los CBTs en el ambito europeo. Hasta el momento han
establecido 11 grupos de trabajo que tendran como mision la publicacién de guias de referencia,
libros de referencia y recomendaciones sobre estandares en aquellos temas en los que estan
centrados. El modo de trabajo de PROMETEUS consiste en la utilizacion de listas de correo
electrénico a través de las cuales cada uno de los grupos realiza las discusiones preliminares a los
encuentros presenciales.

La iniciativa UNFOLD, es un proyecto de la Union Europea para la adopcion de estandares
avanzados de e-learning. UNFOLD centra sus esfuerzos en IMS Learning Desing que es la Unica
especificacion abierta que proporciona soporte a multiples usuarios y diferentes pedagogias. Un
aspecto fundamental para el desarrollo del e-learning es que sea mejor aprendizaje. Progresar
hacia este objetivo depende de la adopciébn de codigos abiertos. UNFOLD hara: hacer
comprender, en el menor tiempo posible, las ventajas de los estandares abiertos; crear un motor
para el desarrollo contintio de las practicas e-learning en Europa y proveer de un modelo para la
rapida realizacion de todos los beneficios de cualquier especificacion. Las instituciones europeas
involucradas en el proyecto son: La universidad Pompeu Fabra de Barcelona, Espafia, Open
University, Nederlands y Bolton Institute, UK.

Dentro del Comité Europeo para la Estandarizacién (Comité Européen de Normalization, CEN) se
ubica el Sistema de Estandarizacién para la Sociedad de la Informacion (/nformation Society
Standardization System, ISSS). Las actividades relacionadas con la estandarizacion educativa se
desarrollan dentro del grupo de trabajo de tecnologias de aprendizaje (Learning
TechnologiesWorkshop, WS-LT). Los esfuerzos principales de este grupo se centran en la
reutilizacion e interoperabilidad de los recursos educativos, la colaboracion en el aprendizaje,
metadatos para contenidos educativos y calidad del proceso de aprendizaje (WS-LT, 2002).

B.2.3 AGENTES INTELIGENTES

B.2.3.1 ;Qué es un Agente?

A pesar que los agentes inteligentes se han convertido en un &rea tecnologica que crece
rapidamente, alin no existe un acuerdo sobre qué es exactamente un agente. En nuestro estudio
encontramos muchas definiciones, la mayoria de estas se enfatizan en las caracteristicas que
poseen los agentes. Algunas de estas definiciones son:

Segun Genesereth, “Una entidad es un agente software si y s6lo si se comunica correctamente en
un lenguaje de comunicacion de agentes” [GEN95].
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Para Coen (agente SodaBot): “los agentes son programas que se comprometen en didlogo,
negocian y coordinan transferencia de informacién”. [COH89]

Dado que estas definiciones solo se centran en un (nico aspecto como es la comunicacion, se
guedan cortas, ademas podriamos pensar que un humano se comunica con una magquina con un
lenguaje de agentes, en ese tal caso ¢Quién seria el agente?, la maquina, el humano o los dos.

IBM afirma que: “los agentes inteligentes son entidades software que realizan algin conjunto de
operaciones en beneficio de un usuario o de otro programa con cierto grado de independencia o
autonomia, y realizando esto, emplean cierto conocimiento o representacion de los deseos vy
objetivos del usuario”, esta definicion introduce caracteristicas importantes como independencia y
autonomia que otros paradigmas de programacién no poseen, ademas habla de entidades que
actua en favor de otros con base al conocimiento que poseen sobre la tarea que desean realizar.

Rusell y Norving, definen agente como: “Un agente es cualquier cosa que puede ser vista como
algo que percibe su ambiente a través de sensores y actla sobre su ambiente a través de
efectores” [RUS95].

Para Maes: “Los Agentes autbnomos son sistemas computacionales que habitan en algin
ambiente dinamico, complejo, monitorean y actian de forma autbnoma en este ambiente, y
realizando esto logran un conjunto de objetivos o tareas para los cuales estan disefiados”
[MAES95].

Las anteriores definiciones se basan en el hecho que los agentes se encuentran dotados de un
conjunto de sensores, que le ayudan a percibir el estado actual del ambiente en el que estan
inmersos y un conjunto de efectores que le ayudan a modificar el estado actual de dicho ambiente,
como lo muestra la gréfica siguiente. (Figura 15).

et Sensores

Actuadores \

Ambiente

Figura 15. Interaccion agente - ambiente

La definicion de Hayes-Roth incluye implicitamente los conceptos anteriormente mencionados:
“Los agentes inteligentes continuamente realizan tres funciones: percepcion de condiciones
dinamicas en el ambiente; accién para afectar condiciones en el ambiente; y razonamiento para
interpretar las percepciones, resolver problemas, realizar inferencias, y determinar acciones”
[HAY95]. En esta definicidn el comportamiento se presenta como una parte importante del agente,
ademds se afiaden una serie de pasos a seguir: monitorear eventos, razonar sobre los mismos,
inferir posibles acciones y finalmente ejecutar alguna accidon que puede ser en beneficio de un
usuario.
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Por dltimo, la definicibn de Smith (el agente KidSim), introduce un nuevo componente: el
conocimiento persistete. “Definamos un agente como una entidad software persistente dedicada a
un proposito especifico. ‘Persistente’ distingue a un agente de las subrutinas; los agentes tienen
sus propias ideas acerca de como cumplir las tareas, su propia agenda. ‘Propésito especifico’ los
distingue de todas las aplicaciones multifuncién; los agentes son tipicamente mas pequefios”
[SMI194].

Todos estos autores adjudican mas o menos las mismas caracteristicas a los Agentes, en la
mayoria de estas definiciones esta presente la autonomia como caracteristica principal, ademés
mencionan el hecho que los agentes habitan determinado ambiente que puede ser estatico o
dinamico, algunas definiciones mencionan aspectos de sociabilidad, o que introduce la necesidad
de comunicacion de los agentes con otros agentes y también con el usuario humano, ademas la
definicion del agente KidSim introduce el concepto de persistencia, la figura 16 agrupa las nociones
gue tratan de expresar las anteriores definiciones:

Agente
Actuadnres Sensores
Agente 1
Conommlento
Agente 2
Ambiente

Figura 16. Caracteristicas de los agentes

B.2.3.1 Arquitectura de Agentes

B.2.3.1.1 Arquitecturas para Agentes Deliberativos

Wooldridge define una arquitectura de agente deliberativo, como aquella que “contiene un mundo
representado explicitamente y un modelo I6gico del mismo, en la cual las decisiones son hechas
por medio de un razonamiento l6gico, basado en concordancia de patrones y manipulacion
simbdlica” [WOO95], a continuacion se presentan algunas de las arquitecturas de agentes
deliberativas mas conocidas:

Planning Agents

Desde inicios de los setenta, la comunidad de la Inteligencia Artificial dedicada al Planning (que es
esencialmente programacién automatica; es decir, disefio de un curso de accion que, cuando
ejecutado, resulta en el logro de algin objetivo deseado) ha estado fuertemente relacionado con el
disefio de agentes. Parece razonable entonces, que muchas de las innovaciones en el disefio de
agentes provengan de esa comunidad.

Tal vez el sistema mejor conocido basado en planning es STRIPS [FIK71]. La arquitectura de este
sistema, contiene una descripcién simbdlica del mundo y el estado deseado de objetivos, y del
conjunto de descripciones de las acciones que caracterizan las pre y post condiciones asociadas
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con varias acciones. Tomando como base este conocimiento intenta encontrar una secuencia de
acciones que lograran el objetivo, utilizando un analisis simple. El algoritmo de planeacion de
STRIP es muy sencillo y se probé que es ineficiente en problemas de complejidad moderada.

Se han realizado varios intentos para construir agentes cuyo componente principal sea un
planeador. Por ejemplo: el sistema Integrated Planning, Execution and Monitoring (IPEM) que esta
basado en un planeador sofisticado no lineal [AMB88]; el sistema AUTODRIVE que tiene planning
agents operando en un ambiente altamente dindmico [WOO093]; el sistema PHOENIX que incluye
agentes basados en planeadores [COH89].

IRMA

Intellince Resource-bounded Machine Architecture (IRMA) [BRA98]. Esta arquitectura tiene cuatro
estructuras claves, de datos simbdlicos: una libreria de planes, una representacion explicita de
creencias, deseos e intenciones. Adicionalmente, la arquitectura tiene: un razonador, para
razonamiento acerca del mundo; un analizador, para determinar qué planes deben ser utilizados
para lograr las intenciones del agente; un filtrador de procesos; y un proceso de deliberacién. El
proceso de filtracion es responsable de determinar el subconjunto de cursos de accion potenciales
del agente, que tienen la propiedad de ser consistentes con las intenciones actuales del agente. La
eleccion entre opciones que compiten lo realiza el proceso de deliberacion.

HOMER

En [VER90] se argumenta que el establecimiento de tecnologias para agentes inteligentes esta lo
suficientemente desarrollada, como para construir un agente prototipo autbnomo con habilidades
linglisticas, capacidades de planeacion y accion, etc. Se desarrollé tal agente y se lo llamé
HOMER. La arquitectura de HOMER es especifica para el problema de la comunicacion en
lenguaje natural con el usuario; para ello incluye una base de vocabulario limitada a un
subconjunto del idioma Inglés con cerca de 800 palabras y una memoria episodica también
limitada. HOMER toma instrucciones del usuario que pueden contener referencias temporales
moderadamente sofisticadas; puede planear cémo realizar sus instrucciones, y puede luego
ejecutar sus planes, modificandolos como sea requerido durante la ejecuciéon. El agente ademas,
gracias a su memoria episédica, es capaz de responder a preguntas acerca de sus experiencias
pasadas.

GRATE

GRATE es una arquitectura en capas en la que el comportamiento de un agente es guiado por
actitudes mentales tales como creencias, deseos e intenciones colectivas [JEN93]. Los agentes se
dividen en dos partes distintas: un sistema de nivel de dominio y una capa de cooperacion y
control. El primero resuelve problemas para la organizacion, sea esta en el dominio de controles
industriales, de finanzas o transporte. EI Ultimo es un controlador de meta nivel que opera en el
nivel de dominio del sistema con la intencién de asegurar que las actividades del agente a nivel del
dominio sean coordinadas con aquellas otras dentro de la comunidad. La capa de cooperacion
esta compuesta de tres modulos genéricos: un modulo de control que es la interfaz con la capa de
dominio del sistema, un modulo de fijacion de situaciones y un modulo de cooperacién. Los
moédulos de fijacion y cooperacion proveen una implementacion de un médulo de responsabilidad
colectiva, que especifica como los agentes deberian actuar tanto localmente como hacia otros
agentes comprometidos a cooperar en la resolucion del problema.

BDI

Este tipo de arquitectura ve al sistema como un agente racional que tiene ciertas actitudes
mentales, tales como: creencias, deseos e intenciones, representando respectivamente, los
estados de informacion, motivacional y deliberativos del agente. Estas actitudes mentales
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determinan el comportamiento del sistema y son criticos para lograr el desempefio adecuado u
Optimo cuando la deliberacion esta sujeta a recursos limitados. [GEO95].

Las creencias de un agente representan el conocimiento del agente. El contenido del conocimiento
puede ser cualquiera, por ejemplo conocimiento acerca del ambiente del agente o acerca de su
historia. Los deseos son un conjunto de objetivos a largo plazo. Un objetivo es tipicamente una
descripcion de un estado deseado del ambiente. Los deseos proveen al agente de la motivacion
para actuar. Los objetivos constituyentes de los deseos pueden ser contradictorios, entonces el
sistema tiene que poder, de cierta forma, elegir qué objetivo alcanzar primero, es aqui donde
aparecen las intenciones. Las intenciones pueden ser consideradas como un conjunto de planes
para lograr los objetivos que constituyen los deseos.

Como se apunta en [GEO95], no es necesario, que un sistema especificado en términos de
creencias, deseos e intenciones sea disefiado por medio de estructuras de datos correspondientes
a cada uno de estos componentes. Sin embargo tal disefio podria simplificar la construccién,
mantenimiento y verificacion del sistema resultante.

B.2.3.1.2 Arquitecturas para Agentes Reactivos

Una arquitectura para agente reactivo es aquella que no incluye ningun tipo de modelo simbdlico
central del mundo, y no utiliza razonamiento simbdlico complejo, algunas de las arquitecturas de
agentes reactivos mas conocidas son:

Sumbsumption Architecture

Consiste en una jerarquia de comportamientos de logro de tareas [BRO86]. Cada comportamiento
‘compite’ con otros para ejercer control sobre el agente. Capas menores representan
comportamientos de tipo mas primitivo, (tal como evitar obstaculos, por ejemplo), y tienen
precedencia sobre las capas superiores de la jerarquia. El sistema resultante es, en términos de
porcentaje de computacién que necesitan realizar, extremadamente simple, sin un razonamiento
explicito del tipo encontrado en los sistemas simbdlicos de inteligencia artificial.

PENGI

Chapman y Agre observaron en [CHAB86], que la mayoria de las actividades cotidianas son
‘rutinas’, en el sentido que se requiere poco — 0 ningdn - nuevo razonamiento. La mayoria de las
tareas, una vez aprendidas, pueden ser desarrolladas de una manera rutinaria, con poca variacion.
Agre propuso que una arquitectura de agente eficiente podria ser basada en la idea de ‘running
arguments’. En forma cruda, la idea es que, como la mayoria de las decisiones son rutinarias,
pueden ser codificadas a través de una estructura de bajo nivel (tal como un circuito digital), que
s6lo necesita actualizacién periédica, para manejar nuevos tipos de problemas. Su enfoque fue
ilustrado con el sistema PENGI. PENGI es un juego de computadora simulado, con un sistema
central controlado utilizando.

Situated Automata

En el paradigma situated autémata [KAE86], un agente se especifica en términos declarativos.
Esta especificaciéon se compila luego a una maquina digital, que satisface la especificacion
declarativa. Esta maquina digital puede operar de una manera ‘time-bounded’; no realiza ningin
tipo de manipulacion simbdlica, y de hecho ninguna expresién simbdlica se representa en la
maquina. La légica utilizada para especificar un agente es esencialmente una légica modal de
conocimiento. Un agente se especifica en términos de dos componentes: percepcion y accion. Dos
programas se utilizan para sintetizar a los agentes: RULER se emplea para especificar el
componente referente a la percepcion de un agente; mientras que GAPPS para el componente
referente a la accion del agente.
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RULER toma como entrada tres componentes:

‘Una especificacion de la seméntica de las entradas del agente; un conjunto de hechos estaticos; y
una especificaciéon del estado de transiciones del mundo. El programador luego especifica la
semantica deseada para la salida, y el compilador... sintetiza un circuito cuyas salidas tendran la
semantica correcta. ... Todo el conocimiento declarativo se reduce a un circuito bastante simple’

GAPPS toma como entrada un conjunto de reglas de reduccién de objetivos, (esencialmente reglas
gue codifican informacién acerca de cdmo los objetivos pueden ser satisfechos), y un objetivo de
alto nivel, y genera un programa que puede ser traducido a un circuito digital para realizar el
objetivo. Nuevamente, el circuito generado no representa o manipula expresiones simbdlicas; toda
la manipulacién simbolica se realiza en tiempo de compilacion.

B.2.3.1.3 Arquitectura de Red de Agentes

Pattie Maes ha desarrollado una arquitectura de agentes en la cual un agente se define como un
conjunto de moédulos de competencia [MAES91]. Estos moédulos asemejan ligeramente el
comportamiento de la arquitectura subsumption. Cada modulo es especificado por el disefiador en
términos de pre- y post- condiciones, y un nivel de activacién, que da una indicacion real de la
relevancia del moédulo en una situacién particular. Cuanto mas alto es el nivel de activacion de un
maodulo, hay mayor posibilidad que ese médulo influenciard el comportamiento del agente. Una vez
especificado, un conjunto de médulos de competencia se compilan en una red de activacion
esparcida, en la cual los médulos se enlazan unos a otros de manera definida por las pre- y post-
condiciones. El resultado de la ejecucién puede ser un comando a una unidad efectora, o tal vez el
aumento del nivel de activacion de un modulo sucesor.

Existen obvias similitudes entre una arquitectura de red de agentes y arquitecturas de redes
neurales. Tal vez la diferencia clave es que es dificil especificar cual es el significado de un nodo
en una red neural; sélo tiene un significado en el contexto de la red en si. A pesar de que los
moédulos de competencia se definen en términos declarativos, sin embargo, es mucho mas facil
especificar cual es su significado.

B.2.3.1.2.4 Arquitecturas para Agentes Hibridos

Muchos investigadores [GEO87,FER92,BUR92] han sugerido que ni un enfoque completamente
deliberativo ni uno completamente reactivo es adecuado para construir agentes. Argumentaron el
caso de sistemas hibridos, que intentan unir los enfoques deliberativos y reactivos.

Un enfoque obvio es construir un agente compuesto por dos subsistemas: uno deliberativo, que
contiene un médulo simbdélico del mundo, que desarrolla planes y efectla decisiones de la manera
propuesta por la inteligencia artificial simbdlica; y uno reactivo, que es capaz de reaccionar a
eventos que ocurren en el ambiente sin necesitar un razonamiento complejo. A menudo, al
componente reactivo se le da cierto grado de precedencia sobre el deliberativo, de tal manera a
proveer una pronta respuesta a eventos ambientales importantes. En una arquitectura tal, los
sistemas de control del agente se arreglan en una jerarquia, con las capas mas altas tratando con
informacion de mayor nivel de abstraccion. Asi, por ejemplo, las capas inferiores pueden mapear
datos directamente a los efectores de salida, mientras que las capas superiores tratan con
objetivos a largo plazo, las arquitecturas hibridas mas conocidas son:

PRS

De la misma manera que IRMA, el PRS [GEO87] es una arquitectura basada en creencias, deseos
e intenciones, que incluye una libreria de planes, asi como una explicita representacion simbdlica
de las creencias, deseos e intenciones. Las creencias son hechos, tanto acerca del mundo exterior
como del estado interno del sistema. Estos hechos son expresados mediante la clasica logica de
primer orden. Los deseos son representados como comportamientos del sistema (antes que como
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una representacion estatica de estados de objetivos). Una libreria de planes de un PRS contiene
un conjunto de planes parcialmente elaborados, llamados areas de conocimiento (knowledge areas
KAs),cada uno de los cuales se asocia con una condicion de invocacién. Estas condiciones
determinan cuando el KA debe ser activado. Los KAs pueden ser activados de una manera dirigida
por objetivos o dirigida por datos; los KAs pueden ser también reactivos, permitiendo que el PRS
responda rapidamente a cambios en su ambiente. El conjunto de KAs actualmente activos en un
sistema representan sus intenciones. Estas varias estructuras de datos son manipuladas por un
sistema intérprete, que es responsable de la actualizacién de las creencias, invocando KAs, y
ejecutando acciones.

TouringMachines

La arquitectura consiste de subsistemas de percepcidn y accién, que realizan la interfaz
directamente con el ambiente del agente, y de tres capas de control, contenidas en un framework
de control, que media entre las capas. Cada capa es un proceso independiente, productor de
actividad, que se ejecuta continuamente [FER92].

La capa reactiva genera cursos potenciales de accion en respuesta a eventos que ocurren
demasiado rapido como para que otras capas los traten. Estd4 implementada como un conjunto de
reglas situacion-accion, en el estilo de la arquitectura subsumption.

La capa de planeamiento construye planes y selecciona acciones para ejecutar a fin de satisfacer
los objetivos del agente. Esta capa consiste de dos componentes: un planeador, y un mecanismo
foco de atencidn. El planeador integra la generacién del plan y la ejecucién, y utiliza una libreria de
planes parcialmente elaborados, junto con un mapa topolégico del mundo, a fin de construir planes
gue lograran el principal objetivo del agente. El propdsito del mecanismo foco de atencién es limitar
el porcentaje de informacion con los que el planeador debe tratar, y de esta forma aumentar su
eficiencia. Logra esto filtrando informacion relevante procedente del ambiente.

La capa de modelado contiene representaciones simbodlicas del estado cognitivo de otras
entidades dentro del ambiente del agente. Estos modelos son manipulados a fin de identificar y
resolver conflictos entre objetivos — situaciones donde el agente ya no puede lograr sus objetivos,
como resultado de una interferencia inesperada.

Las tres capas son capaces de comunicarse unas con otras (via paso de mensajes), y estan
contenidas en un framework de control. El propdsito de este framework es mediar entre las capas,
y en particular, tratar con acciones conflictivas propuestas por las diferentes capas. El framework
de control logra esto utilizando reglas de control.

COSYy

La arquitectura COSY [BUR92] es un BDI (creencias, deseos e intenciones) hibrido que incluye
elementos tanto de PRS como de IRMA. La arquitectura tiene cinco componentes principales: (i)
sensores; (ii) actuadores; (iii) comunicaciones; (iv) cognicién; e (v) intencién. Los primeros tres
componentes son directos: los sensores reciben entradas perceptibles no comunicativas, los
actuadores permiten al agente realizar acciones no comunicativas, y el componente
comunicaciones permite al agente enviar mensajes. De los dos componentes restantes, el
componente intencidon contiene objetivos a largo plazo, actitudes, responsabilidades y los
elementos de control que toman parte en el razonamiento y la toma de decisiones del componente
cognicion, y el componente cognicion es responsable de mediar entre las intenciones del agente y
sus conocimientos acerca del mundo, y de elegir un accién apropiada para realizar. Dentro del
componente cognicién se encuentra la base de conocimiento que contiene las creencias del
agente, y tres componentes procedurales: un componente de ejecucién de script, un componente
de ejecucién de protocolo, y un componente de razonamiento, decisién y reaccion. Un script es
una férmula o plan para lograr un objetivo. Los protocolos son diadlogos que representan
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frameworks de cooperacion. El componente de razonamiento, decision y reaccion es tal vez el
componente clave de COSY. Esta hecho de un numero de otros subsistemas, y es estructurado
tal como PRS e IRMA. Se mantiene una agenda, que contiene un nimero de scripts activos. Estos
scripts pueden ser invocados de una manera dirigida por objetivos, o de una dirigida por datos. Un
componente filtrador selecciona entre scripts en competicion para la ejecucion.

Composicional
En una arquitectura composicional, todas las funcionalidades son disefiadas como una serie de
componentes estructurados jerarquicamente, que interactan, basados en tareas [BRA97a].

Las tareas se caracterizan en términos de sus entradas, sus salidas y su relacién con otras tareas.
La interaccion y cooperacion entre componentes, entre componentes y el mundo externo, y entre
componentes y usuarios se especifica en términos de intercambio de informacién, secuenciamiento
de informacién y dependencias de control. Los componentes en si pueden ser de cualquier
complejidad y pueden realizar cualquier funcién de dominio.

Modelos de tareas definen la estructura de arquitecturas composicionales: los componentes en una
arquitectura composicional estan directamente relacionados a tareas en una (des)composicion de
tareas. En una arquitectura composicional son especificados y modelados explicitamente los
siguientes elementos:

- Una (des)composicion de tareas: por cada tarea en una jerarquia de tareas un conjunto de
subtareas puede ser especificada;

- Intercambio de informacion: se especifica como enlaces de informaciéon entre componentes.
Cada enlace de informacion relaciona la salida de un componente con la entrada de otro;

- Secuenciamiento de tareas: se modela explicitamente dentro de los componentes como
conocimiento de control de tarea. El conocimiento de control de tareas incluye no soélo
conocimiento de qué tarea debe ser activada, cuando y cémo, sino también conocimiento sobre
informacion de control asociado con la activacion de la tarea y el porcentaje de esfuerzo que puede
permitirse para lograr un objetivo dado.

- Delegacion de subtareas: durante la adquisicion del conocimiento una tarea como un todo se
modela. Durante el proceso de modelado se toman decisiones como por ejemplo: qué tarea es
desarrollada mejor y por cual agente. Este proceso, que en general también puede ser llevado a
cabo en tiempo de ejecucion, resulta en la delegacién de (sub)tareas a partes envueltas en la
ejecucion de la tarea; y

- Estructuras de conocimiento: durante la adquisicion del conocimiento una estructura apropiada
para el dominio del conocimiento debe ser proyectada. El significado de los conceptos utilizados
para describir un dominio y las relaciones entre los conceptos y grupos de conceptos, debe ser
determinado. Los conceptos se requieren para identificar objetos distinguibles en un dominio, pero
ademas para expresar los métodos y estrategias empleadas para realizar la tarea.

BDI Composicional

En esta arquitectura, el modelo genérico de un agente con arquitectura composicional es refinado
en un modelo BDI genérico racional, en el cual el agente es capaz de razonamiento explicito
acerca de sus creencias, deseos e intenciones. El modelo BDI Composicional [BRA97b] esta
basado en un andlisis de las tareas desarrolladas por un agente BDI. Tal andlisis de tareas,
resulta, en una composicién (jerarquica) de tareas, que es la base para un modelo composicional.

En la arquitectura composicional, el modelo genérico establece las siguientes tareas necesarias
para el agente:

» Control de sus propios procesos,

e Cumplimiento de sus tareas propias,

* Manejo de su interaccion con el mundo,

* Manejo de su comunicacion con otros agentes,
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* Mantenimiento de informacién sobre el mundo, y
e Mantenimiento de informacion sobre otros agentes.

En la arquitectura BDI Composicional, cada una de las tareas anteriores es refinada,
descomponiéndolas en tres componentes:

» Creencias del agente.

» Deseos del agente.

e Intenciones del agente.

Entonces la jerarquia de tareas presentada en el modelo genérico se extiende agregando los tres
componentes anteriores. Por ejemplo, la tarea control de sus propios procesos se subdivide en las
siguientes subtareas: determinacion de creencias, determinacion de deseos y determinacion de
intenciones. El resultado es un agente BDI mas especifico en el cual las dependencias entre
creencias, deseos e intenciones se hacen explicitas.

B.4 PATRONES DE DISENO (tomado de [PAT])

B.4.1 Algo de Historia

Curiosamente, el concepto de patron de disefio, no nace en el software, sino en otra actividad, en
la arquitectura (la de construccién de edificios).

Christopher Alexander es el arquitecto que primero estudié el concepto de patron (pattern), en el
contexto de construccion de edificios y comunidades.

El escribié, ya en 1977: "Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro
entorno, y ademas, describe el nlcleo de la solucién a ese problema, de tal manera, que podemos
usar esa solucién un millén de veces mas en el tiempo, sin que tenga que ser la misma cada vez".
A fines de los ochenta, el término "arquitectura de software” (software architecture) era ya usado
normalmente, y en las reuniones de especialistas, iba naciendo la idea de un manual para
arquitectos de sistemas, una especie de guia o hasta enciclopedia, de las practicas habituales en
la construccion de sistemas.

Ya habia existido algun antecedente ilustre, el conocido "The Art of Computer Programming" del
notable Donald Knuth. Su intento de catalogar el conocimiento acumulado sobre la programacion,
estuvo centrado en los algoritmos.

Algunas otras publicaciones habian tratado otros aspectos, el libro seminal de Coplien "Advanced
C++: Programming Styles and Idioms", mostrd ciertas soluciones especificas a C++, por ejemplo,
una que permitia construir una clase String (tan necesaria en un lenguaje que derivaba de C,
donde el concepto de string como tipo primitivo no existia), de una forma eficiente.

Por otra parte, en los desarrollos en Smalltalk (mas que un lenguaje o una tecnologia, un ambiente
de objetos), se comienzan a describir patrones, soluciones que ya se habian aplicado en
problemas anteriores, notablemente en la propia libreria base del lenguaje (como el caso del notify
en Object, preludio de los actuales Observer). El mitico Kent Beck tuvo la idea de difundir el
trabajo de Alexander, tan alejado al principio del software, entre la comunidad smalltalker, desde su
columna en "The Smalltalk Report". Peter Coad también trabaja en esos tiempos en coleccionar
patrones. En un escrito de 1992, "Object Oriented Patterns”, en las comunicaciones de la
asociacion ACM (Association for Computer Machinery, http://www.acm.org/), comienza a
presentar el uso de patrones en las etapas de analisis y disefio.
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Pero es con el trabajo de Gamma, Helm, Johnson, Vlissides, "Design Patterns”, en 1995,
subtitulado "Elementos de software orientado a objetos reusable”, cuando el tema se pone maduro.
Estos autores, conocidos afectuosamente como "GoF" (la "Gang of Four", la pandilla de los cuatro),
son los que toman el trabajo algo monumental, de hacer un catéalogo de los patrones de disefio que
hasta ese momento habian aparecido, y en una lista de 23 patrones, tratan de enumerar el
conocimiento acumulado sobre el tema.

B.4.2 ;Qué es un Patrén de Disefio?
Christopher Alexander menciona que un patrén, es "la solucién a un problema".

Segun "GoF" un patrén tendra, cuatro elementos esenciales:

 El nombre: a cada patrén popular, se le asignado una denominacion que permite que los
entendidos en el tema, puedan conversar usando un diccionario comun, permitiendo un
mayor grado de abstraccién y comunicacién. Segun "GoF", uno de los problemas que
tuvieron, fue encontrar un nombre apropiado para cada patrén que catalogaron.

» EIl problema: explica el problema original, y su contexto. Puede describir desde detalles
especificos, como algoritmos, o clases y estructuras que se han encontrado inflexibles a la
hora de implementarse.

e La solucidn: la solucién que un patrén describe, no necesariamente es detallada al nivel
de implementacion, sino que provee una descripcion abstracta, una enumeracion de
elementos y sus relaciones, para solucionar el problema planteado.

» Las consecuencias: son los resultados de aplicar el patrén, los "trade-off", compromisos,
gue se tienen que aceptar al adoptar el mismo.

B.4.3 Describiendo un Patron
He aqui un formato consistente, para describir un patrén, adoptado en el libro de Gamma:

Nombre del patron y clasificacion
Cada patron tiene un nombre, y una categoria a la que pertenece. El "GoF" los clasifica en
creacionales, estructurales y de conducta.

Intencién
Cada patron tiene una intencién, una razén, una justificacién, "¢;qué problema de disefio trata de
abordar?".

Motivacion
Describe un escenario: un problema en particular que aparece, y que ayuda a entender la
descripcion algo méas abstracta del patron genérico.

Aplicacion

En qué situaciones puede ser aplicado un patron. Pueden darse ejemplos de malos disefios, que
pueden beneficiarse de la aplicacion de este patron en particular.

Estructura

Se adopta un diagrama basado originariamente en la OMT ("Object Modeling Technique"), hoy se
usa UML ("Unified Modeling Language", Lenguaje Unificado de Modelado).

Participantes

Agentes Inteligentes para adaptar la presentacion de contenidos para cursos de educacion en linea
Proyecto Unicauca Virtual Fase Il
-84 -



5

Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones Yuly Margarita Botina Mufioz
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca Jaime Adalberto Lopez Vivas

La lista de las clases y objetos que participan del patron de disefio, y las responsabilidades que
tienen.

Colaboraciones

Descripcién de como los participantes colaborar para llevar a cabo sus responsabilidades en el
patron

Consecuencias
Explica cémo el patrén cumple con sus objetivos, y que compromisos se asumen.

Implementacion
Esta es la parte que mas puede variar, porque para cada patrén puede haber varias posibles
implementaciones, incluso, diferentes implementaciones segun la tecnologia adoptada. Puede
haber sutiles diferencias entre una implementacién y otra, ligadas, por ejemplo, al lenguaje de
implementacion.

Cédigo de ejemplo

Los buenos de la "GoF", siempre nos dan cédigo de ejemplo de cada patrén, por ejemplo, en
Smalltalk o en C++. Han aparecido luego libros con patrones aplicados a Java, y comienzan a
aparecer las implementaciones .Net.

Usos conocidos
Un patrén no es tal, si no ha sido ya empleado en algun caso real. Se debe incluir por lo menos
dos ejemplos conocidos de diferentes ambitos.

Patrones relacionados

Puede que haya problemas parecidos, que tengan mas de una solucion. De ahi que muchos
patrones estén relacionados entre si: como el caso del Proxy y del Adapter. Se trata de explicar
aca cuales son las similitudes y las diferencias (no menos importantes), entre patrones
relacionados.

B.4.4 Clasificaciéon de Patrones
Gamma y sus colaboradores, clasifican los patrones de disefio en las siguientes categorias:

B.4.4.1 Patrones Creacionales

Abstraen el proceso de instanciacion, ayudando a independizar a un sistema, de como sus objetos
son creados. En general, tratan de ocultar las clases y métodos concretos de creacion, de tal
forma que al variar su implementacion, no se vea afectado el resto del sistema.

Algunos ejemplos de este patrén en .NET, son;

» Abstract Factory: da una interfaz para crear objetos de alguna familia, sin especificar la
clase en concreto.

e Builder: separa la construccion de un objeto complejo, de su representaciéon. De esa
manera, el mismo proceso de construccion puede crear diferentes resultados.

» Factory Method: se define una interfaz para crear objetos, como en el Abstract Factory,
pero se delega a las subclases implementar la creacion en concreto.

« Prototype: mediante una instancia prototipica, se consigue otras instancias de ese obijeto.

« Singleton: consigue dar un solo objeto de la clase, en cualquier momento de la aplicacion.

B.4.4.2 Patrones Estructurales
Se ocupan de como clases y objetos se agrupan, para formar estructuras mas grandes.
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Algunos ejemplos de este patrén en .NET, son:

Adapter: permite convertir una interfaz de una clase, en otra, que es la esperada por algun
cliente.

Bridge: desacopla una abstraccion de su implementacion en concreto. Luego, se puede
cambiar la implementacion, o la abstraccion, sin cambiar la otra.

Composite: compone objetos en una estructura de arbol, donde los objetos compuestos
se tratan de forma similar a los objetos simples.

Decorator: agrega responsabilidad a un objeto dindmicamente, dando una alternativa a la
extension de una clase, en lugar de usar subclases.

Facade: provee una interfaz unificada a un conjunto de funciones de un subsistema. Es
una interfaz de alto nivel, para facilitar el uso del subsistema.

Flyweight: permite compartir objetos, sin repetirlos en el sistema, eficientemente.

Proxy: provee un subrogado a otro objeto, para controlar el acceso al mismo.

B.4.4.3 Patrones de Conducta

Més que describir objetos o clases, describe la comunicacién entre ellos. Frecuentemente,
describen las colaboraciones entre distintos elementos, para conseguir un objetivo.

Algunos ejemplos de este patrén en .NET, son;

Chain of Responsability: desacopla el remitente de un mensaje, de su receptor,
permitiendo que hayan varios objetos que tengan la oportunidad de manejar el
requerimiento. Eso se consigue pasando el requerimiento por la cadena de objetos hasta
llegar al encargado de atenderlo.

Command: encapsula el requerimiento a un objeto, permitiendo incluso el "undo” de la
operacion.

Interpreter: construye una representacién de la gramética de un lenguaje, junto con su
intérprete.

Iterator: da un modo de acceder a los elementos de un objeto coleccion o similar, sin
exponer su estructura interna.

Mediator: permite la interaccion de varios objetos, sin generar acoples fuertes en esas
relaciones.

Memento: sin necesitar de entrar en la estructura interna de un objeto, permite capturar su
estado, para, por ejemplo, poder restaurarlo mas adelante.

Observer: define una relacion uno a muchos, entre un objetos y otros que estan
interesados en sus cambios, de nuevo, sin caer en el acople entre los mismos.

State: permite a un objeto cambiar su conducta cuando cambia su estado interno,
simulando que cambia de clase.

Strategy: define una familia de algoritmos, y los hace intercambiables.

Template Method: define el esqueleto de una operacion, cuyas operaciones mas basicas,
guedan delegadas en subclases.

Visitor: permite recorrer una estructura (un arbol, por ejemplo), aplicando una operacion a
cada elemento.

B.4.5 Aplicacién de los patrones

B.4.5.1 Patron Singleton

Contexto
En algunas situaciones, se necesita que algunos datos sean accesibles desde el resto del sistema.
Y también se necesita que esos datos sean Unicos.
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Problema
¢,Como hacer que la instancia de un objeto sea accesible globalmente, y que sea Unica?

Fuerzas
Consideremos las fuerzas que intervienen en las posibles soluciones.

- Hay lenguajes que soportan la existencia de variables globales, como Visual Basic 6, o
Visual C++. En estos lenguajes, esa variable reside en el espacio de nombre raiz, y
pueden ser accedidas desde cualquier otra parte del sistema. Esto puede solucionar el
requerimiento de que sea visible globalmente, pero no el de instancia Unica. Hay otros
lenguajes que no tienen el concepto de variable global.

- Si se necesita que la instancia sea Unica, debemos tener control de la creacion de las
instancias de la clase. Habrd que implementar algdn mecanismo para que no cualquiera
pueda crear una instancia.

Solucién
El patrén Singleton proporciona la siguiente solucion:

- Hacer que la clase provea una instancia de si misma.

- Permitir que otros objetos obtengan esa instancia, mediante la llamada a un método de la
clase.

- Declarar el constructor como privado, para evitar la creacion de otros objetos.

El diagrama UML correspondiente es muy simple:

Singleton

+ Instance;Singleton

- Singleton()

\.

Figura 17.  Diagrama UML del patron Singleton

El diagrama UML (Ver Figura 17) muestra que Singleton es una clase. Contiene una propiedad
estatica (el subrayado indica que es un método de clase, més que de instancia), que retorna un
Singleton, un objeto de la misma clase. Segun la notacion UML el nUmero 1 en la esquina superior
derecha, indica que solamente habra una instancia de esta clase. EIl signo "-" en el constructor, lo
sefiala como privado. Esto garantiza que nadie aparte de la propia clase, pueda crear una
instancia.

B.4.5.2 Patron Observador

Contexto

Siempre que pensamos en objetos, podemos encapsular su estado y la implementacion de su
comportamiento. Esto permite reutilizarlo en otras aplicaciones, de forma natural. Pero un objeto
no es un ente aislado. Es comUn que deba colaborar con otros para cumplir con una tarea. A
veces, la colaboracion es altamente acoplada: los objetos intervinientes conocen sus interfaces de
antemano. En otras situaciones, algunos objetos solamente estaran interesados en los cambios
gue se ejecuten en otro determinado, sin que éste necesariamente tenga que conocer a los
primeros. Este es el caso del patron Modelo-Vista-Controlador, que permite separar el modelo que
se esta manejando, de la forma de mostrarlo (la vista). La vista (un control en un formulario, un
gréfico), puede que esté interesada en conocer cuando cambia el modelo subyacente.

Problema
¢,Como podemos notificar a otros objetos que el estado de un objeto determinado cambid, sin
depender de qué clases son?
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Fuerzas que intervienen

Una posible solucion, es que el objeto que cambia, llame directamente a los objetos interesados.
Pero esto crea una dependencia entre ellos, que debemos evitar, porque el acoplamiento
dependiente que se crea, dificulta la reutilizacién y complica los cambios futuros en las relaciones.

Un cambio en la vista, si adoptamos la llamada directa, podria afectar entonces a la programacion
del modelo. La necesidad de evitar esa dependencia se torna importante. Por otra parte, Si
tenemos que agregar una nueva vista, tendremos que modificar el codigo del modelo, que avisa de
sus cambios.

Por otra parte, la llamada directa puede ser el método més rdpido de avisar los cambios. Habra
qgue considerar los efectos sobre el buen desempefio de la aplicacién, al adoptar un esquema
menos directo.

Solucién
El patrén Observador, mantiene una lista de objetos interesados en enterarse de los cambios.
Todos los interesados en observar, deben implementar una interfaz Observer (Observador).

<<|nterface>> <<|nterface>>
Subject Observer

+ Subscribe (Observer) T = — = = =" +Update()
+ Unsubscribe (Observer)

+ Notify()

" v, e >

JAN AN

ConcreteSubject 4= = = = = = (CopcreteObserver

Figura 18.  Diagrama UML del patron Observador

En el diagrama (Ver Figura 18), aparece otra interfaz, Subject, que implementa todos los objetos
gue quieren ser observados. Al aplicar estas interfaces, nos independizamos de las clases en
concreto, que mas adelante pueden cambiar, sin afectar el esquema adoptado.

Pero resulta algo notable, que en .NET, existe otra forma de implementar el patron, que ha nacido
de la capacidad de definir eventos, y escuchadores ("handlers") para esos eventos.

B.4.6 Otros Tipos de Patrones
Ademas de los patrones de disefios, existen patrones de arquitectura y de implementacion.

Un patrén de arquitectura, segun Buschmann, es:

"Un patrén que expresa un esquema de organizacion estructural fundamental para un sistema de
software. Provee un conjunto predefinido de subsistemas, especifica sus responsabilidades, e
incluye reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos".
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B.4.6.1 Patrones de Arquitectura

PATRON DE CAPAS

Contexto

Estamos trabajando en un sistema grande y complejo. Y queremos manejar la complejidad via la
descomposicién.

Problema
Como estructurar la informacién para soportar los requerimientos de mantenimiento, reusabilidad,
escalabilidad y robustez.

Solucién
Componer la solucién en una serie de capas. Cada capa debe ocuparse de un nivel del problema,
y debe tener poca cohesion con las demés. (Ver Figura 19).

Capa 2 |

I

Subsistema 3

)
1
1
|

Capa1

1  —

Subsistema 1 Subsistema 2

\. >,

Figura 19. Diagrama UML del patrén de Capas

Este patron tiene consecuencias no evidentes: el cambio en una capa, deberia alterar en poco los
cambios en las otras capas. En definitiva, como en el ejemplo del modelo ISO de redes, el cambiar
la implementacién de una capa, debe tener los minimos efectos en el resto de la aplicacion.

B.4.6.2 Patrones de Implementacion

Patrones de implementacién (ldioms): Un idiom es un patron de bajo nivel, especifico de un
determinado lenguaje de programacion. Describen como implementar aspectos particulares de los
componentes, o de sus interrelaciones, utilizando las caracteristicas de un determinado lenguaje.
Como ejemplo de un idiom se tiene la siguiente construccién en C++ para copiar cadenas de
caracteres: while (*destino++ = *src++).
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