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Actor

Agentes

AJAX

Arquitectura
del
Software

Banner

GLOSARIO

Es un conjunto de individuos, computadoras o sistemas
gue interacttan con el sistema.

Es una entidad software que recoge, filtra y procesa
informacion contenida en la web®.

Asynchronous JavaScript And XML, es una técnica de
desarrollo web para crear aplicaciones interactivas®.

Es una serie de decisiones significativas acerca del
conjunto de patrones y abstracciones coherentes que
proporcionan el marco de referencia necesario para la
construccioén del software®.

Imagen, gréafico o texto utilizado con fines publicitarios la
cual generalmente presenta un pequefio tamafio,
aparece en una pagina web y habitualmente la enlaza
con el sitio web del anunciante®.

! Eduardo Peis Redondo; Enriqgue Herrera Viedma. Ontologias, metadatos y
agentes: recuperacién “semantica de la informacién” . Dept. Biblioteconomia y
Documentacién, Fac. Biblioteconomia y Documentacion. Campus de la Cartuja,
Universidad de Granada — Espafia.

2 . -
Glosario de Informatica e Internet.

http://www.panamacom.com/glosario/letra-a.html.

3 Proyecto Wikipedia. Arquitectura de Software.

http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_software.

4 . L.
Glosario de Informatica e Internet.

http://www.panamacom.com/glosario/letra-b.html.
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Blog

BO

Caso de uso

Colaboratorio

DAO

Escenario

Flash

Es un sitio web peridédicamente actualizado que recopila
cronolégicamente textos o articulos de uno o varios
autores”.

Objetos que seran guardados en la base de datos y que
hacen referencia a cada una de las entidades definidas
en el modelo de base de datos.

Es una secuencia de interacciones entre un sistema y
alguien o algo que usa alguno de sus servicios®.

Punto de encuentro abierto a académicos,
investigadores, estudiantes y publico en general
interesado en la conformacibn de espacios de
aprendizaje en red, flexible y participativo. Permite a
varias personas trabajar juntos en un mismo proyecto,
aunque se hallen lejos unos de otros’.

Son clases que encapsulan métodos de acceso a datos
y que podran ser accedidos por los servicios para
devolver o guardar informacién directamente a la base
de datos

Es una descripcion formal del flujo de eventos que
ocurren durante la ejecucion de una instancia de casos
de uso.

Es una tecnologia para crear animaciones graficas
vectoriales independientes del navegador y que
necesitan poco ancho de banda para mostrarse en los
sitios web®.

5 Proyecto Wikipedia. Blog. http://es.wikipedia.org/wiki/Blog.

6 Proyecto Wikipedia. Caso de Uso . http://es.wikipedia.org/wiki/Caso_de_uso.

! Proyecto Wikipedia. Colaboratorio . http://es.wikipedia.org/wiki/Colaboratorio.
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Foro

Hibernate

J2EE

JSF

Link

Servicio automatizado de mensajes, a menudo
moderado por un propietario, en el cual los suscriptores
reciben mensajes dejados por otros suscriptores por un
tema dado. Los mensajes se envian por correo
electrénico®.

Es un marco de trabajo para Java que facilita el mapeo
de atributos entre una base de datos relacional y el
modelo de objetos de una aplicacion®™.

Java 2 Enterprise Edition, es una plataforma de
programacion para desarrollar y ejecutar aplicaciones
elaboradas en lenguaje Java''.

La tecnologia Java Server Faces es un marco de
trabajo para el desarrollo de interfaces de usuario para
aplicaciones java®?.

Apuntadores hipertexto que sirven para saltar de una
informacion a otra, o de un servidor web a otro, cuando
se navega por Internet™®.

® Glosario de Informatica e Internet. http://www.panamacom.com/glosario/letra-f.ntml.

10 Proyecto Wikipedia. Hibernate. http://es.wikipedia.org/wiki/Hibernate.

1 Proyecto Wikipedia. Java EE. http://es.wikipedia.org/wiki/J2EE.

12 Proyecto Wikipedia. Java Server Faces.

http://es.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Faces.

13 . "
Glosario de Informatica e Internet.

http://www.panamacom.com/glosario/letra-l.html.
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Modelo

Ontologias

Open source

Servicio

TIC

Web

Wiki

Esquema tedrico, generalmente en forma matematica,
de un sistema o de una realidad compleja, que se
elabora para facilitar su comprensién y su estudio™.

Es una descripcion formal de los conceptos y las
relaciones entre conceptos™®.

Es un término que se aplica a los programas cuyo
codigo fuente esta disponible al publico™®.

Clases que contienen métodos que podran ser
accedidos por medio de la capa de presentacion para
poder obtener o guardar datos.

Son las tecnologias que permiten difundir, transmitir y
procesar informacién por medios electronicos de
manera instantanea.

Red informatica para el intercambio de texto, graficos y
otros objetos multimedia a través de Internet®’.

Es un sitio web que puede ser editado por varios
usuarios. Los usuarios pueden crear, editar, borrar o
modificar el contenido de una pagina web de una
manera facil y rapida®®.

14 Diccionario. http://www.deseartepaz.org/?cat=32&paged=2

15

T. Gruber. Toward Principles for the Design of Ontologies Used for

Knowledge Sharing. (Technical Report KSL-93-04, Knowledge Systems Laboratory,
Stanford University, CA, 1993).

16 Glosario de Informatica e Internet.

http://www.panamacom.com/glosario/letra-o.html.

17| a Web de un vistazo. http://www.learnthenet.com/spanish/web/010www.htm.

18 Glosario de Informatica e Internet.

http://www.panamacom.com/glosario/letra-w.html.
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XML Sus siglas en inglés son Extensible Markup Language
(lenguaje de marcas extensible), es un metalenguaje
estructurado por marcas o etiquetas desarrollado por el
World Wide Web Consortium (en adelante W3C)™.

19 proyecto Wikipedia. XML. http:/es.wikipedia.org/wiki/XML.
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RESUMEN

La web es un medio joven y en constante evolucion, ha pasado de ser
una web estatica con usuarios pasivos a una web dinamica con usuarios
participativos que crean y comparten contenidos. Esta nueva web se ha
llamado Web 2.0 o Web Social que tiene como principal componente al

usuario.

La filosofia de la Web 2.0 se basa en el conocimiento social. Potencia
la comunicacion, la colaboracion y el intercambio de informacion. Si la
docencia se basa en esta misma filosofia seria absurdo no aprovechar la
Web 2.0 para desarrollar en los estudiantes la comunicacion y el intercambio

de conocimiento colaborativo.

Los profesores se encuentran ante nuevas generaciones de alumnos
que son nativos digitales que han nacido y crecido con la web, por tal motivo,
necesitan desarrollar en sus alumnos competencias de acorde a la sociedad
de la informacion, ya que para estos estudiantes la tecnologia nos les parece
un ambito hostil y se adaptan rapidamente a ella, algo que parece muy dificil
a las antiguas generaciones que estan en un proceso de migracién a las

nuevas tecnologias.

La informacién ya no sblo se encuentra en los centros educativos,
también esta afuera y circula por la web, por lo tanto, surge la necesidad de
una herramienta que ayude a los estudiantes a clasificar de una forma mas
eficiente la informacion existente en la web. Gracias a la Web Semantica, el
software tiene la capacidad de procesar el contenido generado por los

usuarios, razonar con éste y ejecutar deducciones légicas.
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OBJETIVOS

General

Crear una herramienta que funcione como un asistente de estudio
basado en la Web 2.0 y Web Semantica, dirigido a usuarios académicos
(estudiantes y profesores), para realizar tareas, proyectos, para facilitar la
ensefianza y que encuentren en ella un apoyo para enfrentar la sobrecarga
académica, generando, compartiendo y clasificando informacion de forma

mas eficiente.

Especificos:

1. Realizar una encuesta que permita conocer las necesidades de los

estudiantes para el desarrollo de la herramienta propuesta.

2. Realizar un estudio de factibilidad de la herramienta mediante un analisis

de sus fortalezas, oportunidades, amenazas y debilidades.

3. Presentar el concepto de Web 2.0 y su aplicacion en la educacion.

4. Desarrollar una ontologia en la que se fundamentara la herramienta
propuesta, tomando como base lo propuesto en la Web Semantica y en

la Web 2.0.

5. Elaborar la arquitectura de la herramienta con el patron: Modelo Vista

Controlador y representarla con el modelo 4 + 1 vistas.

XV



6. Desarrollar la herramienta con base en la arquitectura propuesta
utilizando J2EE como plataforma de programacion, Java Server Faces
para la parte gréfica, hibernate para conectar la l6gica de la aplicacion

con la base de datos y MySqgl como gestor de la base de datos.
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INTRODUCCION

Actualmente, la llegada de las Tecnologias de la Informacién y de las
Comunicaciones (en adelante TICs) a la educaciéon, se ha dado un paso
importante en la transformacion tanto en los fines como en los métodos y
formas del sistema educativo. Por lo que los centros de estudio deben
incorporar las TICs como herramienta en su modelo de docencia,

investigacion, gestion y desarrollo.

La Web 2.0 ha proporcionado una serie de servicios que permiten
acceder y repartir recursos digitales en cualquier forma, para que exista una
educacion sin complejos de inferioridad, por medio de nuevas tecnologias
gque ya estan al alcance de todos y asi formando redes sociales,
colaboratorios, wikis, blogs, etc. Esto permite crear a los estudiantes sus
propias oportunidades basadas en el conocimiento generado de forma

individual y colectiva.

La sobrecarga académica que experimentan los estudiantes hoy en
dia crea la necesidad de una herramienta que los ayude a gestionar sus
actividades, encontrar y clasificar la informacién existente. Una herramienta
cuyo objetivo es que los estudiantes no trabajen mas arduamente por la
excelencia, sino mas inteligentemente generando conocimiento y

beneficiandose del conocimiento que generan otros estudiantes.
En el primer capitulo se define de forma general, cual es la filosofia de

la Web 2.0, se presenta la Web 2.0 como plataforma y las herramientas que

ésta tiene para apoyar la educacion.

XVII



En el segundo capitulo se define el problema que se pretende
resolver con el software propuesto en un contexto académico,
adicionalmente se dan los conceptos basicos sobre las herramientas y
tecnologias que se utilizaron para desarrollar el software, entre estas
herramientas vale la pena resaltar el uso de ontologias, que son un conjunto
de conceptos relacionados que pertenecen a un dominio, el uso de la Web
Semantica que se apoya en las ontologias y cuyo objetivo es almacenar la
informacion para que ésta pueda ser interpretada y utlizada por las
computadoras sin necesidad de la intervenciéon humana. En la parte final del
capitulo se describen brevemente las tecnologias que se utilizaran para el
desarrollo del proyecto, entre las cuales estan: XML, JSF, Hibernate y J2EE.

En el tercer capitulo se hace un estudio de la factibilidad sobre el
software propuesto en el ambito académico, para este estudio se publico
una encuesta en Internet y fue contestada por estudiantes de la Facultad de
Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, que son los mas afectados por la sobrecarga académica. El
estudio de factibilidad fue utilizado también como fuente para sacar los
requerimientos del software que se describen detalladamente en el capitulo

cuarto.
El disefio detallado de la arquitectura del software se expone en el

capitulo cinco, para representar la arquitectura del sistema desde varios

puntos de vista, se utilizé el modelo 4 + 1 vista.
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1 WEB 2.0

1.1 Definicion

El concepto Web 2.0 debe su origen a una tormenta de ideas entre los
equipos de O’Reilly Media y MediaLive International a mediados de 2004,
fortalecido por la primera Web 2.0 Conference en octubre de ese mismo afo.
Con el objeto de dar cierta entidad tedrica al nuevo término y contrarrestar la
confusién del momento, O’Reilly public6 en septiembre de 2005 lo que hasta
hoy es la principal referencia bibliografica del concepto. Se trata del articulo:
What Is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next

Generation of software®.

La Web 2.0 es la transicion que se ha dado de las aplicaciones
tradicionales hacia aplicaciones que funcionan a través de la web enfocadas
al usuario final. Se trata de aplicaciones que generen colaboracion y
servicios que reemplacen las aplicaciones de escritorio. La Web 2.0 es mas

una filosofia que una tecnologia?.

Algunos de los conceptos que se relacionan con la Web 2.0 segun la

Fundacién Orange® son (ver figura 1):

20 Cristébal Cobo Romani; Hugo Pardo Kuklinski. Planeta Web 2.0. Inteligencia
colectiva o medios fast food. (Grup de Recerca d'Interaccions Digitals, Universitat
de Vic. Flacso México, Barcelona / México DF, 2007) p. 27.

%1 Educastur. Web 2.0 y Educacion .
http://blog.educastur.es/files/2007/06/web2_0v02.pdf.

22 Fundacion Orange. Mapa Visual de la Web 2.0.

http://www.internality.com/web20/.



Comunicacion: transmitir informacion en cualquier formato, nivel
personal o colectivo de forma simple y facil, sigue siendo una da las
prioridades de los usuarios.

Compatrtir: frente a los entornos cerrados y la informacion individual,
compartir informacion en cualquier formato redunda en beneficio para
todos.

Recomendacién: en un mundo sobresaturado de informacion,
sistemas de filtrado colaborativo y participativo permite generar
recomendaciones fiables.

Conversaciones: actitud de las empresas y organizaciones a
relacionarse directamente y de forma transparente con los
consumidores gracias a las nuevas formas de comunicacién y
también internamente.

Periodismo ciudadano: ademas de consumir informacién, el usuario
escribe blogs, toma fotos, graba videos, los comparte, filtra y
comenta. Crea un tipo de periodismo mas colectivo y directo que al
tradicional.

Folksonomia: metodologia de clasificacion en la que los propios
usuarios emplean etiquetas de modo descentralizado sobre objetos

diversos tales como fotografias, paginas, videos o textos.



Figura 1. Mapa Visual de la Web 2.0
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Fuente: Fundacion Orange, www.internality.com/web20.

1.2 La web como plataforma

Gracias a la web muchos servicios dejan de ser aplicaciones

encerradas en el ordenador personal para estar disponibles y ser usados via
web desde cualquier lugar.

Segun el articulo mencionado de O’Really (2005)?, las aplicaciones
Web 2.0 deben tener estos principios:

23 Tim, O'Reilly. What is a Web 2.0.

http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html



Aprovechar la inteligencia colectiva: en un entorno como la web los
usuarios actiuan de forma pasiva, navegando a través de los contenidos; o
bien en forma activa, creando y aportando a los contenidos. Para ejemplificar
este principio podemos citar a Wikipedia que es uno de los productos mas
representativos de la Web 2.0. Wikipedia es una enciclopedia libre, en donde
cualquier usuario puede aportar una definicion de un término y cualquiera
puede corregirlo, transformando al usuario de un consumidor a un co —
desarrollador con la plataforma. En este modelo de participacion no todo es
bueno, el modelo tiene ciertos problemas para los cuales nuevamente se
citara a Wikipedia, en donde la estructura sitia al mismo nivel a escritores
principiantes y profesionales. Esto provoca algunas imprecisiones en la
informacion, debido a que no hay filtros en la entrada de la informacion solo
en la salida. La aplicacién permite al usuario publicar la informacion y luego
la comunidad decide que tanta relevancia tiene el contenido. Con este
modelo el papel del editor tradicional pierde poder en el negocio de la
jerarquizacion y organizacion de la informacion, en un ambiente donde ya no

solo él decide que poner y que ignorar.

La gestion de la base de datos como competencia bas ica: lo mas valioso
de las aplicaciones Web 2.0 son los datos. El interés en la gestion de la base
de datos es obtener informacion de una masa critica de usuarios que
produce una un volumen datos de gran valor. Poseer esta informacion es
clave sumando los usuarios co — desarrolladores para darle un valor
comercial a los productos. Un ejemplo de esto es amazon que obtuvo una
politica de enriqguecimiento de informacion, de la cual una parte es generada
por los usuarios. Hoy en dia cuenta con una potente base de datos que es

su competencia béasica y parte esencial de la riqueza del servicio.



El fin del ciclo de las actualizaciones de versione s de software: la Web
2.0 rompe con el modelo inicial del software con derechos de uso, para
pasar al uso del software como servicio gratuito, corriendo en la propia web.
Esto representa un cambio en el modelo de negocio y beneficiar
principalmente al usuario. Las aplicaciones Web 2.0 desarrollan productos
que tienen el objetivo de substituir al software empaquetado y al mismo
tiempo ganar usuarios que estén dispuestos a colaborar con las nuevas

plataformas.

Modelos de programacion ligera. Busqueda de la simp licidad: la forma
en la que deben estar disefiados los sitios web deben promover la
simplicidad y fiabilidad para aplicaciones no centralizadas y escalables. La
simplicidad genera formas de reutilizar la programacién y la conduce hacia la
estandarizacion. Es importante que siempre se tome en cuenta al usuario

como productor de contenidos.

El software no limitado a un solo dispositivo: los servicios Web 2.0 no se
limitan a las computadoras, aunque los primeros servicios fueron pensados
solo para estas. Hoy en dia los dispositivos méviles se han vuelto en medios
para el entretenimiento, gestion de la informacion y el fortalecimiento de las

redes sociales.

Experiencias enriquecedoras para el usuario: con el paso del tiempo la
web se ha ido transformando cada vez méas amigable para el usuario,
presentando las interfaces con la capacidad de acceso desde cualquier lugar
y momento a los servicios web, con la usabilidad y sencillez de los sistemas

operativos por medio de herramientas como flash, AJAX, etc.



1.3 La Web 2.0 y la educacidén

La Web 2.0 se ha vuelto una herramienta fundamental en el contexto
de la educacion aumentando la posibilidad de ensefiar a mas estudiantes y
brindar a los educadores nuevos recursos y enriquecer su proceso de

aprendizaje.

La estructura que tenia la antigua web era de pocos emisores y
muchos receptores de informacién, la web evoluciono a una estructura
donde hay muchos emisores y muchos receptores, esto ayuda que los
estudiantes pueden generar informacion y a su vez compartirla. Los servicios

mas populares en el ambito académico son: blogs, wikis y colaboratorios.

Segun Johnson (1992)**, el conocimiento se genera bajo una serie de
negociaciones y no se produce hasta que varios de los intereses de los

actores participantes estén incluidos. Propone tres tipos de aprendizaje:

Aprender haciendo ( learning - by - doing): en este tipo de aprendizaje
consiste en que los estudiantes aprendan sobre algun tema generando
conocimiento (texto, audio o video) y posteriormente el docente revise el
conocimiento generado, haciendo observaciones y corrigiendo los errores.
Esta forma de aprendizaje colectivo promueve un aprendizaje constructivo.
Las herramientas web que ayudan en este aprendizaje son las que permiten

lectura y escritura de informacion.

Aprender interactuando ( learning - by - interacting): este aprendizaje se
da por medio del intercambio de ideas entre los usuarios de la web. Algunos

ejemplos de este tipo de aprendizaje son: blogs, correo electrénico y el chat.

24 B, Johnson. Institutional learning. (National systems of innovation.Toward a
theory of innovation and interactive learning, 1992).



Aprender buscando ( learning - by - searching): este tipo de aprendizaje
se da cuando algun usuario busca informacion en la web para realizar un
ensayo, tarea o trabajo escrito. El proceso de investigacion, seleccion y

adaptacion de la informacion amplia el conocimiento de quien lo realiza.

1.4 Herramientas Web 2.0 de uso educativo

Blog: un blog es un sitio web que funciona como una bitacora en donde los
uno o méas autores escriben articulos sobre temas de su interés, los cuales
son recopilados de forma cronolégica y ordenados de forma ascendente. El

autor del blog deja escrito lo que él considera pertinente sobre el tema.

Wiki: son paginas web que tienen enlaces, imagenes y cualquier tipo de
contenido que pueda ser visitado y editado por cualquier persona. Esta
herramienta permite crear documentos de forma colectiva sin necesidad a

que haya un proceso previo de la aceptacion del contenido.

Colaboratorio: es un espacio de intercambio colectivo. El objetivo de esta
herramienta es la formacion de espacios de cooperacion reciproca donde el
elemento principal es la posibilidad de compartir conocimientos. Aqui se
pueden compartir documentos, proyectos, reportes, etc. Tal como si fuese
una biblioteca o un laboratorio.






2 DEFINICION DEL PROBLEMA: SOBRECARGA
ACADEMICA

2.1 Definicién

La globalizacibn ha alterado los patrones de comunicacion vy
competitividad, encontrando en el conocimiento y la capacitacion profesional
su principal soporte. Como consecuencia, las universidades se han visto en
la tarea de elevar el nivel académico de sus alumnos para que éstos puedan
hacer frente a las exigencias del mercado y ser agentes de desarrollo en su
pais; esto ha provocado una gran sobrecarga académica para estudiantes y
personal docente, viéndose reflejado en los trabajos y proyectos elaborados
por profesores y estudiantes que no se concluyen o al menos no se realizan

con el nivel de calidad del cual ellos son capaces.

Por esta razon, las universidades no pueden aspirar a formar un
producto terminado y deben dedicarse a generar profesionales que en su
formacién adquieran ciertas destrezas, incluyendo buenos habitos de estudio
y planificacion de sus actividades, pues ya existe un nuevo tipo de
analfabetismo, donde entran aquellas personas que no han aprendido a

aprender, reutilizar informacion de calidad y trabajar eficientemente.

2.2 Herramientas para solucionar el problema

De acuerdo a las herramientas mencionadas en el capitulo 1 y a la
definicion del problema. Los elementos que se utilizaran para desarrollar la

herramienta que ayude a los estudiantes con la sobrecarga académica son:



2.3 Ontologias

Una ontologia es una descripcion formal de los conceptos y las
relaciones entre conceptos®. La definicién anterior plantea a las ontologias
como un conjunto de conceptos y relaciones que pertenecen a algun

dominio.

Las ontologias proveen un entendimiento comdn de un dominio que
permite la comunicacion entre las personas y las aplicaciones en sistemas
heterogéneos. Una ontologia provee una conceptualizacion que describe la
semantica de los datos. Tiene una funcién similar a un esquema de base de
datos. Las ontologias son necesarias por los agentes y por las herramientas

de anélisis para recuperar informacion de la web®.

Las ontologias tienen los siguientes componentes que serviran para

representar el conocimiento de algin dominio®”:

e Conceptos: son las ideas béasicas que se intentan formalizar. Los
conceptos pueden ser clases de objetos, métodos, planes,
estrategias, procesos de razonamiento, etc.

* Relaciones: representan la interaccién y enlace entre los conceptos
del dominio. Suelen formar la taxonomia del dominio. Por ejemplo:

subclase-de, parte-de, parte-exhaustiva-de, conectado-a, etc.

% T, Gruber. Toward Principles for the Design of Ontologies Used for

Knowledge Sharing. (Technical Report KSL-93-04, Knowledge Systems Laboratory,
Stanford University, CA, 1993).

26 Javier Gramajo. State of the Art: Ontologies. (Guatemala, 2005) p. 1-2.

27 T, Gruber. A Translation Approach to Portable Ontology Specifications,

Knowledge Acquisition. (1993) p. 199-220.
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e Funciones: son un tipo concreto de relacidon donde se identifica un
elemento, mediante el calculo de una funcion que considera varios
elementos de la ontologia. Por ejemplo, pueden aparecer funciones
como categorizar-clase, asignar-fecha, etc.

« Instancias: se utilizan para representar objetos determinados de un
concepto.

* Axiomas: son teoremas que se declaran sobre relaciones que deben
cumplir los elementos de la ontologia. Por ejemplo: “Si Ay B son de la
clase C, entonces A no es subclase de B”, “Para todo A que cumpla

la condicion C1, A es B”, etc.

2.3.1 Tipos de ontologias

Segun su dependencia y relacion con una tarea especifica para un

determinado punto de vista, Guarino® clasifica las ontologias en:

* Ontologias de alto nivel o genéricas:  estan destinadas a describir
todos los conceptos generales tales como el espacio, el tiempo, la
materia, el objeto, el hecho, la accion, etc.

» Ontologias de dominio: describen el vocabulario relacionado con un
dominio genérico.

» Ontologias de tareas: describen una tarea, actividad o artefacto, por
ejemplo componentes, procesos o funciones.

* Ontologias de aplicacion: describen los conceptos conforme a un
campo determinado o0 unas tareas concretas, que resultan, en

muchas ocasiones, especializaciones de diversas ontologias.

8 N. Guarino. Formal ontology and information systems. (En GUARINO, N. (ed.),
Formal Ontology in Informa-ton Systems. Amsterdam: 10S Press, 1998), p. 3-15.
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2.3.2 Aplicaciones de las ontologias

Una de las aplicaciones mas comunes de las ontologias es la forma
como cada persona entiende y representa las cosas que lo rodean. Esto se
debe a que el mundo esta formado por una serie de conceptos que
pertenecen a uno 0 mas dominios que a su vez estan relacionados, la mente
de cada persona asocia la informacion que percibe a un dominio y la va

clasificando.

Una de las aplicaciones primordiales de las ontologias en el area de
informatica es favorecer la comunicacién entre personas, organizaciones y
aplicaciones, para lograr una interoperabilidad entre los sistemas
informaticos y los usuarios de estos, porque proporcionan un entendimiento
e interpretacibon comun de la informacion, de forma que se eliminan
confusiones conceptuales y terminoldgicas. Las ontologias resultan muy
Utiles para facilitar el razonamiento automatico, es decir, sin intervencion
humana. Partiendo de unas reglas de inferencia, un motor de razonamiento

puede usar los datos de las ontologias para inferir conclusiones de ellos?’.

29 Miguel Angel Abian. Ontologias: Qué son y para qué sirven.
http://www.wshoy.sidar.org/index.php?2005/12/09/30-ontologias-que-son-y-para-

gue-sirven.
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2.4 Web semantica

La Web semantica es una web extendida, dotada de mayor significado
en la que cualquier usuario en Internet podra encontrar respuestas a sus
preguntas de forma mas rapida y sencilla gracias a una informacién mejor
definida. Al dotar a la web de mas significado y, por lo tanto, de mas
semantica, se pueden obtener soluciones a problemas habituales en la
busqueda de informacion gracias a la utilizacibn de una infraestructura
comun, mediante la cual, es posible compartir, procesar y transferir
informacion de forma sencilla. Esta web extendida y basada en el
significado, se apoya en lenguajes universales que resuelven los problemas
ocasionados por una web carente de semantica en la que, en ocasiones, el

acceso a la informacién se convierte en una tarea dificil y frustrante®.

El objetivo de la Web semantica es que la informacién almacenada
pueda ser interpretada y utilizada por las computadoras sin la intervencion
humana, de manera que los agentes web puedan ser disefiados para tratar
la informacion que se expone en los diferentes sitios web de forma
semiautomatica. Esto se logra referenciando la informacion de las paginas
web a metadatos que estan bajo un esquema de datos que pertenecen a un

dominio.

Esto ayudara a resolver los problemas de busqueda de informacién en
Internet, permitiendo que los agentes web sean capaces de realizar
deducciones sobre el contenido de las paginas web y la busqueda de

informacion sea mas rapida y precisa.

30 World Wide Web Consortium. Guia breve de la Web Semantica .
http://www.w3c.es/Divulgacion/Guiasbreves/WebSemantica.
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2.5 Agente inteligente

Un agente es una entidad software que recoge, filtra y procesa
informacion contenida en la web, realiza inferencias sobre dicha informacion
e interactia con el entorno sin necesidad de supervisién o control constante
por parte del usuario. Estas tareas son realizadas en representacion del

usuario o de otro agente>".

Segln Hendler®, las cualidades que debe tener un agente inteligente

son:

« Comunicativo: el agente debe entender las necesidades, objetivos y
preferencias del usuario, ya que de dicha comunicacion o interaccion
usuario-agente depende que el agente pueda llevar a cabo su funcién
de forma eficiente. Asi mismo debe poder comunicarse con el entorno
mediante representaciones compartidas de conocimiento (ontologias).

e Auténomo: el agente, ademas de comunicarse, debe poder
interactuar con el entorno, tomando decisiones y actuando por si solo,
limitando sus acciones segun el nivel de autonomia permitida por el
usuario.

» Adaptable: el agente debe ser capaz de aprender del entorno:

usuarios (preferencias), fuentes de informacion y otros agentes.

31 Eduardo Peis Redondo; Enrique Herrera Viedma. Ontologias, metadatos y

agentes: recuperacion “semantica de la informacion” . Dept. Biblioteconomia y
Documentacion, Fac. Biblioteconomia y Documentacién. Campus de la Cartuja,
Universidad de Granada — Espafia.

32 James Hendler. Is There an Intelligent Agent in Your Future?.
http://www.nature.com/nature/webmatters/agents/agents.html
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2.6 Descripcion de las tecnologias a utilizar

2.6.1 XML

Sus siglas en inglés son Extensible Markup Language (lenguaje de
marcas extensible), es un metalenguaje estructurado por marcas o etiquetas
desarrollado por el World Wide Web Consortium (en adelante W3C). Es una
simplificacion y adaptaciéon del SGML y permite definir la gramatica de
lenguajes especificos. Por lo tanto, XML no es realmente un lenguaje en
particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes
necesidades®®. El objetivo de XML es estructurar la informacién de forma
estandar, para que esta pueda ser compartida entre sistemas.

2.6.2 JSF

La tecnologia Java Server Faces es un marco de trabajo para el
desarrollo de interfaces de usuario para aplicaciones java. Utiliza Java
Server Pages (JSP) como la tecnologia que permite hacer el despliegue de

paginas®.

Segun®*, sus principales componentes son:

e Un conjunto de APIs para representar componentes de interfaz de
usuario para manejar su estado, manejo de eventos, validacion del
lado del servidor y conversion de datos; definir la navegacion entre
paginas; soportar internacionalizacién y accesibilidad; y proporcionar
extensibilidad para todas estas caracteristicas.

33 proyecto Wikipedia. XML. http://es.wikipedia.org/wiki/XML.

34 Proyecto Wikipedia. Java Server Faces.

http://es.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Faces.
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« Un conjunto de componentes por defecto para el desarrollo de
interfaces de usuario.

* Dos librerias de etiguetas Java Server Pages (JSP) personalizadas
para dibujar componentes Ul dentro de una pagina JSP.

« Un manejador de eventos del lado del servidor.

* Un administrador de estados.

*« Un administrador de beans.

2.6.3 Hibernate

Hibernate es un marco de trabajo para Java que facilita el mapeo de
los entre los atributos de una base de datos relacional y el modelo de objetos
de una aplicacién mediante un archivo XML en donde se definen cémo se

almacenan, eliminan, actualizan y recuperan los objetos Java®.

2.6.4 J2EE

Java 2 Enterprise Edition, es una plataforma de programacion para
desarrollar y ejecutar aplicaciones elaboradas en lenguaje Java. Tiene una
arquitectura de N capas distribuidas, basandose ampliamente en
componentes de software modulares ejecutandose en un servidor de

aplicaciones>®.

= Proyecto Wikipedia. Hibernate. http://es.wikipedia.org/wiki/Hibernate.

3 Proyecto Wikipedia. Java EE. http://es.wikipedia.org/wiki/J2EE.
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3 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

3.1 Analisis FODA

Fortalezas

« Utilizacién de herramientas open source, esto implica que el software
no se necesita licencias.
* Informacion disponible en cualquier momento.

* No se necesitan grandes requerimientos de hardware Unicamente un

navegador.
e« El usuario tendrd un espacio en conjunto con una serie de

herramientas para compartir y generar informacion.

Oportunidades

» Utilizacién de la Web 2.0 como plataforma.
* Aprovechamiento de la inteligencia colectiva.

» Surgimiento de los dispositivos moviles con acceso a Internet.

Debilidades

» Conexion a Internet necesaria para funcionalidad total.

« No hay una entidad oficial que garantice la veracidad de Ila

informacion.
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Amenazas

« La informacién es manipulada por muchas personas y no se sabe que

uso le dan.

* La herramienta esta publicada en Internet, lo cual la deja expuesta a

ataques de terceras personas hacia la integridad de la misma.

3.2 Diagrama FODA

Tabla |. Diagrama FODA.

Fortalezas

Debilidades

Oportunidades

La utilizacion de la
web como plataforma,

nos permite el acceso a

Los ataques de
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malintencionadas

la herramienta | pueden botar el enlace
Gnicamente con un|con el sitio o bien
navegador y acceso a | generar informacion
internet. falsa.

Amenazas Continuamente se Una persona
deben buscar nuevas | podra generar
herramientas que | informacion falsa y no
puedan brindarle | habran mecanismos

proteccion al sitio contra

terceras personas.

para detectarla, mas

gue los usuarios.
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3.3 Descripcion de la encuesta

La encuesta fue publicada en un sitio web para que fuera mas facil el
acceso a esta. Se tomo una muestra de 100 estudiantes de ingenieria en
sistemas de la universidad de San Carlos de Guatemala.

La estructura de la encuesta esta formada por tres secciones de las
cuales cada una tiene un propésito diferente, la primera seccion esta
formada de 3 preguntas que tienen como objetivo conocer el estado actual
de los sistemas de comunicacién que ofrece la universidad y el grado de
satisfaccion de los estudiantes sobre dichos sistemas. La segunda seccion
consta de 4 preguntas que tienen como objetivo conocer la sobrecarga
académica ejercida sobre los encuestados y sus habitos para planificar sus
actividades. Por ultimo la tercera seccion consta de 5 preguntas que tienen
como objetivo proponer una serie de alternativas para ayudar a las

diferentes dificultades que enfrentan los estudiantes diariamente.
La encuesta fue publicada en un sitio en Internet para que fuera mas
comodo el acceso a esta y tuviera mas alcance, el enlace directo hacia la

encuesta es:

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183
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3.3.1 Analisis de la encuesta

Seccién 1

En esta seccion las preguntas se enfocan para conocer el estado
actual de los sistemas de comunicacion que brindan la universidad para
establecer la comunicacion catedratico/estudiante y de la misma manera se
pretende conocer el grado de satisfaccion del estudiante sobre dicho

sistema.

Figura 2. Descripcion de la pregunta nimero 1 y su resultado.

1. LEl centro de estudios al que usted pertenece presta algin servicio para facilitar la comunicacion con sus
compafieros de clases y los catedraticos (en caso que su respuesta sea "no" continde hasta la pregunta 4)?

L Total
Osi ' | s 70
[ ' | 19m 16

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar: 0

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak'a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.

Resultados pregunta 1
En este caso vemos que el 80 % de los estudiantes encuestados

conocen el sistema de comunicacién con sus catedraticos y compafieros de

clases.
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Figura 3. Descripcién de la pregunta nimero 2 y su resultado.

2. iEsta usted satisfecho con el servicio de comunicacidon que presta su centro de estudios?

U notifica sventos importantes ds su —
centro de estudios

O Total
Osi e | =e 7
Cns — | o1 11
Respuestas recogidas: 18
Preguntas sin contestar : 68
Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak'a ,
http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.
Resultados pregunta 2
Mas del 60% de los estudiantes encuestados no estan satisfechos con
el sistema que les brinda su centro de estudios, por lo que surge la
necesidad de un nuevo sistema de comunicacion.
Figura 4. Descripcion de la pregunta nimero 3 y su resultado.
3. iQue servicios presta el sistema de comunicacion del centro de estudios al que usted pertenece?
O Total
[ permite la comunicacion directa con el | ‘ 62, 10
catedratico [
O permite 1a comunicacion directa con el — ‘ 75, 1z
ayudante de catedra
O permite la comunicacién con los h ‘ 1%, 5
compafieros de clases
‘ 81% 13

6%

&l sistermna lleva un contral de su F

rendimiento acadérmico

Respuestas recogidas: 16

Preguntas sin contestar : 70

Fuente : Luis A. Pusey, Proyecto Sak'a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.
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Resultados pregunta 3

Como podemos observar, el objetivo de la pregunta fue obtener el nivel
de detalle de los servicios que brinda la universidad, colocando las
operaciones basicas que este debe brindar. Podemos observar que si posee
los servicios basicos, pero no los necesarios para que los estudiantes

puedan agilizar su aprendizaje, comunicacion e interaccion.

Seccién 2

Las preguntas de esta seccion tenian como objetivo conocer los
problemas de los estudiantes como: la carga académica, la planificacion que
tienen sobre sus actividades y las razones por las cuales ellos consideran

gue han dejado de entregar alguna tarea o algin proyecto.

Figura 5. Descripcion de la pregunta nimero 4 y su resultado.

4. ¢iComo considera la sobrecarga academia de su carrera?

% Total
O Baja L | 1% 1
O media ' | 7w 23
O atta ' | 7z 62

Respuestas recogidas: §6

Preguntas sin contestar: 0

Fuente : Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.
Resultados pregunta 4
La sobrecarga académica es un factor clave para evaluar la factibilidad

del proyecto. Podemos observar que el 72% de los estudiantes encuestados

sienten que la carga generada por sus carreras es bastante alta.
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Figura 6. Descripcidn de la pregunta nimero 5 y su resultado.

5. iéQue escala de tiempo considera usted que le dedica a la planificacidon de sus actividades (si su respuesta es
"alta" continué en la pregunta 8)7?

L1 Total
Oeaja [ | 2z 19
O media ' | e 59
Oatta — | a= &

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar: 0

Fuente : Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.

Resultados pregunta 5

Se observa que el tiempo dedicado a la planificacion de sus actividades
es media y pocos dedican gran parte de su tiempo a planificar sus

actividades y compromisos con sus estudios.

Figura 7. Descripcion de la pregunta nimero 6 y su resultado.

6. éGuales son las principales dificultades que tiene usted para planificar sus actividades?
% Total

FE% 61

O Falta de tiempo

' |
[ ha tenga canocimienta de las _ ‘ 49% 39
herrarmientas que re puedan ayudar

DLas herrarmientas de planificacidon son 8% &

muy dificiles de utilizar

DND cuento con acceso a las 15% 1z

herrarientas de planificacidn

Respuestas recogidas: 80

Preguntas sin contestar: 6

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak'a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.

Resultados pregunta 6

Los estudiantes, en su mayoria, consideran que la falta de tiempo es
uno de los factores mas grandes para que no planifiguen sus actividades y
eventos. Otra causa grande es el no tener conocimiento sobre las

herramientas que facilitan esta planificacion.
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Figura 8. Descripcién de la pregunta nimero 7 y su resultado.

7. iéGual es la razan principal por la cual ha dejado usted de entregar una tarea o algin proyecto?

O Total
ralta de tiempa —— | s0% a9
O olvide 1a fecha de entrega b | 9% 7
DTenia demasiadas cosas que hacer — | 41 % 3z

Respuestas recogidas: 78

Preguntas sin contestar: 8

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.

Resultados pregunta 7

Vemos que la mayoria de estudiantes han faltado a tareas o eventos

debido a la sobrecarga académica o la mala planificacion de los mismos.

Seccion 3

Las siguientes preguntas se enfocan en los intereses y las necesidades

de los estudiantes universitarios sobre estos sistemas, para afrontar la

sobrecarga académica de sus carreras.

Figura 9. Descripcién de la pregunta nimero 8 y su resultado.

8. iLe gustaria un sistema en linea que le permita compartir informacion con sus compaiheros, catedratico o
ayudantes de catedra?

%o Total
D =i — 100% g6
[ | | o= 0

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar: 0

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.
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Resultados pregunta 8

El 100% de los estudiantes universitarios consideran necesario y les
gustaria poseer una herramienta en la que puedan contactar y compartir

informacion con sus compafieros de estudio y catedraticos.

Figura 10. Descripcién de la pregunta nimero 9 y su resultado.

9. ile interesaria un sistema de informacion que le recomiende constantemente informacion relacionada con
sus tareas y proyectos?

% Total
Dsi — | 5% g4
e i- | 2 2

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar: 0

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.
Resultados pregunta 9
El 98% de los estudiantes universitarios esta interesado en un sistema

de informacion que le ayude y recomiende constantemente informacion

relacionada con sus tareas, proyectos y asignaciones de su carrera.

Figura 11 . Descripcion de la pregunta nimero 10 y su resultado.

10. iLe gustaria un sistema que le notifique constantemente sobre los eventos de su centro de estudios, y
ademas le recuerde las tareas y proyectos que tenga pendientes?

L Total
D Si — | 94 % 81
Cwus = | e 5

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar: 0

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.
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Resultados pregunta 10

El 94% de los estudiantes universitarios esta interesado en un sistema

de informacion que le recuerde de sus actividades (tareas, eventos, etc.) de

su centro de estudios y demas.

Figura 12. Descripcion de la pregunta nimero 11 y su resultado.

11. iLe interesaria un sistema en donde usted pueda observar su rendimiento académico y en base a eso, le

ayude a reforzar las areas en las que se encuentra débil?

%
O —| 99%
Clno ] |

Total
&5

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar : 0

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak’a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.

Resultados pregunta 11

El 99% de los estudiantes universitarios esta interesado en un sistema
de informacion donde pueda observar su rendimiento académico y en base a

eso, le ayude a reforzar las areas donde se encuentra un poco débil.

Figura 13. Descripcion de la pregunta nimero 12 y su resultado.

12. iGonoce de algan sistema que le brinde los servicios mencionados anteriormente?
%

s — | 13
Ona —————————— | e

Total
11

75

Respuestas recogidas: 86

Preguntas sin contestar: 0

Fuente: Luis A. Pusey, Proyecto Sak'a ,

http://encuestafacil.com/RespWeb/Qn.aspx?EID=75183.

26



Resultados pregunta 12

Como podemos observar, el 87% de los estudiantes universitarios no
conocen sistemas de informacion que realicen todas las actividades
anteriormente mencionadas y muchos de los que si conocen, pero no las

utilizan por ser sistemas pagados.

3.3.2 Comentarios sobre los resultados de las encue stas

Al analizar la encuesta podemos observar que el 60% de los
encuestados, no estan satisfechos con el sistema de informacién que les
facilita la universidad. Podemos observar también que debido a la
sobrecarga académica de sus carreras, el 91% de los encuestados no toma
el debido tiempo para planificar sus actividades y eventos, por lo que es de
su interés un sistema que les facilite la planificacién de actividades.

Los servicios que ofrecen generalmente los sistemas de informacion
son: comunicacion directa con el catedratico, comunicacién directa con el
ayudante de catedra y notificacién de los eventos importantes del centro de
estudios. Es lamentable que en una menor escala se encuentre la
comunicacion entre los compaferos de clases, debido a que es fundamental
para compartir y aprovechar de una mejor forma el conocimiento adquirido,
por lo que este seria un requerimiento indispensable para los futuros

sistemas de informacion.

El 99% de los encuestados mostraron interés por un sistema que les
recomiende y les permita compartir informacién relacionada con sus tareas y
proyectos. Por otra parte demandan una herramienta facil de usar que les
ayude a organizar su tiempo y que también lleve el control de su rendimiento

académico.
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4 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

4.1 Administrar grupos

Permite administrar el mantenimiento de los grupos dentro del sitio con
la finalidad de crear un colaboratorio con mismos objetivos e interés,
pudiendo asi, intercambiar informacién, conocimiento, noticias de interés,
etc.

Actores:

e Administrador de grupos

* Operador de grupos
Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de grupo
Escenarios
Escenario 1: agregar grupo

Permite la creacion de un grupo dentro del sistema, segun ciertas

areas de interés.
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Escenario 2: actualizar grupo

Permite la modificaciéon de un grupo dentro del sistema, el actor debe

tener los suficientes permisos para realizar esta accion.

Escenario 3: eliminar grupo

Permite la eliminaciéon de un grupo dentro del sistema, el actor debe

tener los suficientes permisos para realizar esta accion.

Escenario 4: consultar grupo

Permite la consulta de un grupo dentro del sistema, el actor debe tener

los suficientes permisos para realizar esta accion.

Escenario 5: asignar grupo

Permite la asignacion a un grupo dentro del sistema, el actor debe

tener los suficientes permisos para realizar esta accion.

Escenario 6: desasignar grupo

Permite la modificacién de un grupo dentro del sistema, el actor debe

tener los suficientes permisos para realizar esta accion.
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4.2 Administrar horarios

Permite proponer un horario de trabajo sobre un grupo, esto con el fin
de tener a varios afiliados a cierta hora en linea, creando asi un centro de
estudiantes y/o catedraticos que comparten los mismos intereses sobre un
tema en un horario.

Actores:

e Operador de horarios

* Administrador de horarios

Precondiciones:

e Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de grupo

Escenarios

Escenario 1: agregar horario

Permite crear una propuesta de horario dentro de un grupo, esto con el

fin de reunir a la mayoria de los afiliados en linea.

Escenario 2: asignarse a horario

Permite asignarse a un horario ya creado dentro del sistema y dentro

del grupo. El actor debe tener los suficientes permisos para realizar esta

accion.
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Escenario 3: desasignarse a horario

Permite des asignarse a un horario al cual ya se estaba registrado

dentro del grupo.

Escenario 4: consultar horario

Permite consultar a detalle un horario ya creado dentro del sistema y

dentro del grupo.
Escenario 5: eliminar horario
Permite la eliminacién de un horario dentro del sistema, el actor debe

tener los suficientes permisos para realizar esta accion y que no se haya

utilizado el mismo.

4.3 Administrar eventos

El sistema permite la parametrizacion de eventos, de modo que estos
recuerden al alumno las horas en las que debe trabajar sobre las actividades
del grupo al que esté registrado mediante alarmas, ya sean textuales o
sonoras, segun él decida.

Actores:

e Operador de eventos

+ Administrador de eventos
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Precondiciones:

e Parametrizacion de tipos de usuario
» Parametrizacion de tipos de eventos

» Parametrizacion de tipos de alarmas

Escenarios

Escenario 1: agregar evento

Permite crear un nuevo evento dentro del sistema. Ingresando las

preferencias sobre la notificacion y tipo.

Escenario 2: actualizar evento

Permite modificar un evento previamente creado. Esto solo para los

eventos que no se hayan realizado.

Escenario 3: eliminar evento

Permite eliminar un evento dentro del sistema que haya creado con

anterioridad.

Escenario 4: consultar evento

Permite eliminar un evento dentro del sistema que haya creado con

anterioridad.
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4.4 Notificar eventos

El sistema, segun el horario establecido, recordara al estudiante las
horas en las que debe trabajar sobre las actividades del grupo al que esté
registrado mediante alarmas, ya sean textuales o sonoras, segun sean
parametrizadas. Se le notificaran horarios de envio de tareas, mensajes del
catedratico, horarios de salida hacia un evento o clase y noticias relevantes
al dominio en el que se desenvuelva (nuevos acontecimientos, suspension
de clases, cambio de salones, cambio de horarios, fechas de asignaciones e

inscripciones, etc.).

Actores:

* Reloj del sistema
* Precondiciones
» Parametrizacion de tipos de eventos

» Parametrizacion de tipos de alarmas

Escenarios

Escenario 1: notificar evento

Notifica un evento creado en el sistema. Verifica el tiempo y las

acciones a realizar sobre el mismo.
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4.5 Administrar documentos

Este caso de uso permite al usuario compartir informacién con la
comunidad y administrarla, ademas tiene la capacidad de darle una
puntuacion y avisar a todos los usuarios dentro del grupo sobre dicha
publicacion.

Actores:

* Operador de documentos

* Administrador de documentos

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de documento
» Parametrizaciéon de tipos de usuario
» Parametrizacion de tipos de alarmas
» Parametrizacion de tipos de eventos

* Parametrizacion de estados de documentos

Escenarios

Escenario 1: publicar documento

Permite publicar un documento dentro del grupo en cuestién para ser
compartido con la comunidad. Ademas de parametrizar el tipo de aviso que

debe de dar sobre la publicacién y la puntuacion asignada al mismo.
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Escenario 2: eliminar documento

Permite dar de baja un documento dentro del grupo en cuestion, debe
poseer permisos para dicha accion. Ademas debe parametrizar el tipo de

aviso a dar sobre dicha eliminacion.

Escenario 3: consultar documento

Permite consultar un documento que pertenece al grupo en cuestion,

siempre y cuando tenga los permisos asociados para consulta.

Escenario 4: comentar documento

Permite comentar un documento dentro del sistema que pertenece al

grupo, siempre y cuando tenga los permisos asociados para dicha accion.

Escenario 5: valorar documento

Permite valorar un documento dentro del sistema que pertenece al

grupo, siempre y cuando tenga los permisos asociados para dicha accion.

4.6 Administrar enlaces

Este caso de uso permite al usuario compartir enlaces de interés con la
comunidad y administrarlos como parte del grupo, ademés tiene la
capacidad de darle una puntuacion y avisar a todos los usuarios dentro del

grupo sobre dicha publicacion.
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Actores:

e Operador de enlaces

* Administrador de enlaces

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de enlaces
» Parametrizacion de tipos de usuario
» Parametrizacion de tipos de alarmas
» Parametrizacion de tipos de eventos

* Parametrizacion de estados de documentos

Escenarios

Escenario 1: publicar enlace

Permite publicar un enlace dentro del grupo en cuestion para ser
compartido con la comunidad. Ademas de parametrizar el tipo de aviso que

debe de dar sobre la publicacién y la puntuacion asignada al mismo.

Escenario 2: eliminar enlace

Permite dar de baja un enlace dentro del grupo en cuestién, debe
poseer permisos para dicha accion. Ademas debe parametrizar el tipo de

aviso a dar sobre dicha eliminacion.

Escenario 3: consultar enlace

Permite consultar un enlace que pertenece al grupo en cuestion,

siempre y cuando tenga los permisos asociados para consulta.
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Escenario 4: comentar enlace

Permite comentar un enlace dentro del sistema que pertenece al grupo,

siempre y cuando tenga los permisos asociados para dicha accion.

Escenario 5: valorar enlace

Permite valorar un enlace dentro del sistema que pertenece al grupo,

siempre y cuando tenga los permisos asociados para dicha accion.

4.7 Administrar cuestionarios

Permite al actor publicar y administrar los cuestionarios. El objetivo de
estos es la publicacion para que posteriormente los usuarios puedan reforzar

las areas mas débiles que el actor posea sobre un tema.

Actores:

* Operador de cuestionarios

* Administrador de cuestionarios

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de alarmas

» Parametrizacion de tipos de eventos

» Parametrizaciéon de tipos de cuestionarios
» Parametrizacion de tipos de preguntas

» Parametrizacion de tipos de respuestas

* Parametrizacion de estados de documentos
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Escenarios
Escenario 1: agregar cuestionarios

Permite al actor agregar cuestionarios para evaluar o reforzar temas
del grupo de estudio. Se debe tener los permisos adecuados para publicar
un cuestionario.
Escenario 2: actualizar cuestionario

Permite al actor actualizar cuestionarios, por algun dato erroneo
ingresado o cambiar la Parametrizacion del mismo. Se debe tener los

permisos adecuados para realizar un cambio sobre un cuestionario.

Escenario 3: eliminar cuestionario

Permite dar de baja un cuestionario dentro del grupo, debe poseer
permisos para dicha accion. Ademas debe parametrizar el tipo de aviso a
dar sobre dicha eliminacion.

Escenario 4: agregar pregunta

Permite agregar una pregunta dentro de un cuestionario que pertenece

al grupo, siempre y cuando tenga los permisos asociados para dicha accion.

Escenario 5: actualizar pregunta

Permite actualizar los datos de una pregunta de un cuestionario,

siempre y cuando tenga los permisos asociados para dicha accion.
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Escenario 6: eliminar pregunta

Permite dar de baja una pregunta de un cuestionario, siempre y cuando

tenga los permisos asociados para dicha accion.

4.8 Contestar cuestionario

Permite al actor contestar los cuestionarios. El objetivo de estos es

reforzar las areas mas débiles que el actor posea sobre un tema.

Actores:

» Operador de cuestionarios

* Administrador de cuestionarios

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de alarmas

» Parametrizacion de tipos de eventos

» Parametrizaciéon de tipos de cuestionarios
« Parametrizacion de tipos de preguntas

» Parametrizacion de tipos de respuestas

* Parametrizacion de estados de documentos
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Escenarios

Escenario 1: contestar cuestionario

Permite contestar un cuestionario publicado en el grupo, con el objetivo
de mejorar el rendimiento de los estudiantes o de reforzar un tema en
especifico.

4.9 Consultar estadisticas

Permite al actor observar estadisticas sobre un estudiante o un grupo

en general.

Actores:

* Operador de estadisticas

* Administrador de estadisticas

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de usuario
» Parametrizacion de tipos de alarmas
» Parametrizacion de tipos de eventos

» Parametrizacion de tipo de estadistica
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Escenarios

Escenario 1: consultar estadistica

Permite al actor observar estadisticas sobre un estudiante o un grupo
en general. Se debe tener los permisos adecuados para realizar dicha

accion.

4.10 Administrar mensajes

Este caso de uso permite al administrar un sistema parecido al de
correo, pudiendo enviar, consultar, eliminar mensajes a cierto grupo de

usuarios sobre noticias, eventos, etc.

Actores:

e Administrador de mensajes

* Operador de mensajes

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de alarmas
» Parametrizacion de tipos de eventos
» Parametrizacion de tipo de mensajes

e Parametrizacién de prioridades
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Escenarios

Escenario 1: enviar mensaje

Permite el envio de mensajes internos dentro de los contactos que se

posean. Se debe tener los permisos adecuados para realizar dicha accion.

Escenario 2: consultar mensaje

Permite al actor consultar los mensajes que se le han enviado.

Informandoles sobre noticias, eventos, etc.

Escenario 3: eliminar mensaje

Permite al actor eliminar mensajes que tiene en su bandeja de entrada.

Escenario 4: reenviar mensaje

Permite al actor reenviar mensajes que le han llegado, para uno o

varios destinatarios.
Escenario 5: responder mensaje
Permite al actor observar estadisticas de su rendimiento y consultar

informacion acerca del grupo. Se debe tener los permisos adecuados para

realizar dicha accion.
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4.11 Administrar cuenta

Por medio de este caso de uso el actor puede administrar su cuenta en
el sitio. Una vez creada la cuenta el actor tendra privilegios para crear
grupos o bien para unirse a uno que ya este creado y para compartir
informacion.

Actores:
* Administrador de cuentas

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipo de usuario

e Parametrizacion de tipo de grupo

Escenarios

Escenario 1: crear cuenta

Permite crear cuentas dentro del sistema, para poder registrarse a un

grupo o asociacion y poder beneficiarse de la informacion de la comunidad.

Escenario 2: editar cuenta

Permite modificar una cuenta previamente creada. Para modificar

perfiles.

Escenario 3: cerrar cuenta

Permite cerrar una cuenta creada.
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4.12 Administrar banners

Por medio de este caso de uso el actor podra administrar los banners
ya sea de publicidad o de informacién del sitio.

Actores:

* Administrador de banners
* Precondiciones
» Parametrizacion de tipo de usuario
» Parametrizacion de tipo de banner
Escenarios
Escenario 1: agregar banner
Permite cargar un banner dentro del sitio.

Escenario 2: eliminar banner

Permite modificar un banner dentro del sitio.

4.13 Administrar noticias

Por medio de este caso de uso el actor podra administrar las noticias a

publicar dentro del sitio.
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Actores:
* Administrador de noticias
* Precondiciones

» Parametrizacion de tipo de usuario

» Parametrizacion de tipo de noticia

Escenarios

Escenario 1: agregar noticia

Permite cargar una nueva noticia al sitio.

Escenario 2: eliminar noticia

Permite eliminar una noticia previamente cargada.

4.14 Administrar contactos
Permite a los usuarios administrar sus contactos dentro del sistema.

Esto con el fin de tener comunicacion con los usuarios del grupo y otros

usuarios que estan registrados en el sistema.

Actores:

* Administrador de contactos
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Precondiciones:

e Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de contacto

Escenarios

Escenario 1: agregar contacto

Permite agregar un contacto que no haya sido previamente ingresado

por la asociacién de un grupo.

Escenario 2: actualizar datos de contacto

Permite la modificacion de los datos que se ingresaron sobre un

contacto, para manejarlo de una mejor manera.

Escenario 3: bloquear contacto

Permite el bloqueo de un contacto dentro del sistema, con esta opcion

no recibes las notificaciones del mismo.

Escenario 4: consultar contacto

Permite la consulta de un contacto asociado.
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4.15 Administrar foro

Permite a los usuarios administrar los temas de los que se pueden
comentar ya sea dentro de un grupo o a nivel del sistema. Esto con el fin de

tener un centralizar la informacién sobre un tema en especifico.

Actores:

* Administrador de temas

e Operador de temas

Precondiciones:

« Parametrizacion de tipos de usuarios

» Parametrizacion de tipos de temas

Escenarios

Escenario 1: agregar tema

Permite agregar un tema para poder comentar sobre el mismo ya sea

dentro del grupo o a nivel del sistema.

Escenario 2: actualizar tema

Permite la modificacion de los datos que se ingresaron sobre el tema.

Escenario 3: eliminar tema

Permite la eliminacion de un tema.
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Escenario 4: consultar tema

Permite la consulta de un tema publicado.

Escenario 5: comentar tema

Permite hacer comentarios sobre un tema publicado.

Escenario 6: responder a comentario

Permite responder un comentario previamente ingresado para dejar un

registro de a que comentario se esta respondiendo.

4.16 Administrar integrantes del grupo

Permite a los usuarios duefios de un grupo administrar los integrantes

del mismo. Esto con el fin de poder tener un grupo controlado.

Actores:

» Administrador de grupo.

Precondiciones:

» Parametrizacion de tipos de usuario.

» Parametrizacién de tipos de integrantes
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Escenarios

Escenario 1: aceptar integrante

Permite aceptar una solicitud de un usuario para ingresar al grupo.

Escenario 2: rechazar integrante

Permite aceptar una solicitud de un usuario para ingresar al grupo.

Escenario 3: editar integrante

Permite editar los permisos y ciertas caracteristicas de los integrantes
del grupo.

Escenario 4: invitar integrante

Permite enviar una invitacién a un usuario para asociarse al grupo.

4.17 Buscar informacion

Realiza las busquedas de la informacion evaluando los requerimientos
del usuario, para poder brindar soporte sobre una asignacion o simplemente
informar al usuario de fuentes donde puede profundizar ciertos temas.

Actores:

 Administrador de Informaciéon
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Precondiciones:

e Parametrizacion de tipos de usuario

» Parametrizacion de tipos de grupo

Escenarios

Escenario 1: buscar informacion por usuario

Realiza una busqueda de informacion que ha visitado o publicada con

el usuario.
Escenario 2: buscar informacion por etiqueta
Realiza una busqueda de informaciéon segun es solicitada por el

usuario mediante asignaciones nuevas y solicitudes por medio de las

etiquetas de cada publicaciéon del sistema.
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5 MODELO DE DISENO DETALLADO DEL SISTEMA

5.1 Metas y restricciones arquitectonicas

En este punto se van a definir las metas y las restricciones que se

deben cumplir en la arquitectura de software del sistema:

1. La arquitectura se basard sobre el modelo MVC, por lo cual se ha
definido como ambiente de desarrollo de Hibernate para el desarrollo
de la aplicacion.

2. La arquitectura del sistema se enfoca en un servidor de aplicaciones
que sera accedido por medios web, ingresando y creando una sesion
en el sistema.

3. El sistema serd implementado con la arquitectura web siendo el
servidor central el Servidor de Aplicaciones.

4. El sistema manejara bases de datos MySQL para el manejo de la
informacion.

5. El sistema manejara una completa seguridad y confidencialidad de los
datos, utilizando asi conexiones seguras por medio de encriptaciones
y certificados digitales con claves publicas.

6. La aplicacion sera implementada por medio de herramientas capaces
de agilizar el desempefio de la aplicacion, de forma que los usuarios
obtengan la mayor funcionalidad y agilidad en sus operaciones.

Utilizando la tecnologia Hibernate.
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5.2 Vista de casos de uso

En esta vista se expondran los casos de uso mas criticos del sistema.

5.2.1 Diagramas de casos de uso

Caso de uso: grupos

Permite a los usuarios que posean dichos permisos, administrar el
mantenimiento de los grupos dentro del sitio. Con la finalidad de crear un
colaboratorio sobre un tema de interés, pudiendo asi, intercambiar

informacién, conocimiento, noticias de interés, etc.

54



Figura 14. Diagrama del caso de uso grupos.

Crear Grupo

_,—'-""'-Fﬂf

Q_/
\\

Administrader de Grupos H“H

[from Roles)

Actualizar Grupo

Eliminar Grupo

E.% /

Asignar Grupo

Operador de Grupos \
[from Roles)

Desasignar Grupo

Fuente: Johan Cristales.

Caso de uso: eventos

El sistema, segun el horario establecido, recordara al estudiante las
horas en las que debe trabajar sobre las actividades del grupo al que esté
registrado mediante alarmas, ya sean textuales o sonoras. Se le notificaran
horarios de envio de tareas, mensajes del catedratico, horarios de salida
hacia un evento o clase y noticias relevantes al dominio en el que se
desenvuelva (nuevos acontecimientos, suspensién de clases, cambio de

salones, cambio de horarios, fechas de asignaciones e inscripciones, etc.).
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Figura 15. Diagrama del caso de uso eventos.

Agregar Evento
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Eliminar Evento

Notificar Evento

Reloj del Sistema

(from Actores)

Fuente: Johan Cristales.

Caso de uso: administrar informacion

Este caso de uso permite al actor compartir informacion de dos formas
con los miembros registrados en un grupo, por medio de documentos y por
medio de enlaces, realizando las publicaciones en el servidor para que

puedan ser visualizados por las personas registradas al grupo.
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Figura 16. Diagrama del caso de uso administrar informacion.
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Operador de Enlaces
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Fuente: Johan Cristales.

Caso de uso: cuestionarios

Este caso de uso permite al actor contestar los cuestionarios

ingresados por el duefio del grupo. Los cuestionarios tienen como objetivo

reforzar las areas mas débiles que el actor posea sobre un tema.
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Figura 17. Diagrama del caso de uso cuestionarios.

Fuente: Johan Cristales.

Caso de uso: mensajes
Este caso de uso permite al administrar un sistema parecido al de

correo, pudiendo enviar, consultar, eliminar, reenviar o responder mensajes
a cierto grupo de usuarios sobre noticias, eventos, etc.
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Figura 18. Diagrama del caso de uso mensajes.

Administrar Mensajes

Enwiar Mensaje

Listar Mensajes
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Mensales,

Consultar Mensaje

Eliminar Mensaje

Responder Mensaje

Reenwviar Mensaje

Fuente: Johan Cristales.

Caso de uso: administrar foro

Por medio de este caso de uso el actor podra administrar un sistema

de foros, pudiendo administrar temas y comentarios de los mismos.
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Figura 19. Diagrama del caso de uso administrar foro.
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Fuente: Johan Cristales.

5.3 Vista légica

En este punto se va a dar una breve descripcion de la vista I6gica de la
arquitectura de la aplicacion. En esta vista se describen las clases mas
importantes, su organizacion, los paquetes y subsistemas, y la organizacion
de estos subsistemas dentro de las capas del software. Una forma de
mostrar las relaciones entre las significantes clases del sistema es por medio

de un diagrama de clases, asi como también el diagrama de estados.
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El objetivo de esta vista es mostrar el sistema desde el punto de vista
de los usuarios finales, ademas se deben de identificar cada uno de los

paquetes de la aplicacion.

5.3.1 Diagrama de paquetes

El objetivo de este diagrama es mostrar como la aplicacion esta
organizada en paquetes, a continuacion se explicara cada unos de estos

paguetes con sus respectivas clases que estan involucradas:

1. Paquete gt.edu

1.2Paquete Saka: es el paguete que contiene las clases especificas del

funcionamiento del sistema, se basa en el modelo de arquitectura MVC.

1.2.1 Paquete View: (gt.edu.saka.view), contiene las clases especificas del
funcionamiento del sistema que pertenecen al modelo de vista.

1.2.1.1 Paquete beans: (gt.edu.saka.view.beans) contiene los beans

administrados especificos del funcionamiento del sistema.

1.2.1.2 Paquete converters: (gt.edu.saka.converters) contiene los

convertidores especificos del funcionamiento del sistema.

1.2.1.3 Paquete validators: (gt.edu.saka.validators) contiene los

validadores especificos del funcionamiento del sistema.

1.2.2 Paquete Control: (gt.edu.saka.control), contiene las clases especificas
gue pertenecen al modelo de control, estos servicios realizan todo el
funcionamiento interno especifico del sistema.

1.2.2.1 Paquete helpers: (gt.edu.saka.control.helpers): contiene las clases

gue realizan la funcionalidad de los servicios.

1.2.2.2 Paquete services: (gt.edu.saka.control.services): contiene los

métodos de toda la funcionalidad del sistema.

1.2.3 Paquete Model: (gt.edu.saka.model), contiene las clases especificas
que pertenecen al modelo del sistema, estas clases realizan el acceso

a la informacion.
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1.23.1

1.23.2

Paquete daos: (gt.edu.saka.model.daos) contiene los métodos que
acceden a la base de datos.
Paquete information: (gt.edu.saka.model.information) contiene los

objetos de negocio que modelan las tablas de la base de datos

1.2.4 Paquete utils: (gt.edu.saka.utils), contiene la funcionalidad que es

compartida por varios procesos.

1.2.5 Paquete std: es el paquete que contiene las clases estandar, se basa

en el modelo de arquitectura MVC y son basicas para todo el sistema.

1251

1.25.2

1.2.53

Paquete view: (gt.edu.std.view), Contiene las clases del modelo de
vista que son estandar.

Paquete control: (gt.edu.std.control), contiene los servicios basicos
para el sistema.

Paquete model: (gt.edu.std.model), contiene las clases del modelo

basicas para el sistema.

1.2.6 Paquete Webcontent: contiene todos los elementos web del sistema,

1.26.1

1.2.6.2

1.2.6.3

paginas, imagenes y reportes.

Paquete Saka: paquete que contiene las paginas y reportes del
sistema.

Paquete WEB-INF: paqguete que contiene toda la configuracion del
sistema en la parte WEB.

Paquete std: paquete que contiene las paginas basicas del

sistema.

El diagrama de paquetes de como el software va a estar organizado se

visualiza de la siguiente forma:
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Figura 20. Diagrama de paquetes.
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Fuente: Cesar Garcia.

5.3.2 Diagrama de clases

El diagrama de clases se muestra a continuaciéon por medio de la
siguiente figura, cabe mencionar que las clases deben de estar acopladas al

modelo de MVC, ya que el ambiente de trabajo a utilizar es Hibernate.
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Figura 21. Diagrama de clases (vista).
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Fuente: Cesar Garcia.
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Figura 22. Diagrama de clases (modelo).
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Figura 23. Diagrama de clases (controlador).
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5.4 Vista fisica

La arquitectura fisica del sistema esta constituida de la siguiente forma:
los usuarios podran acceder a la aplicacion mediante un navegador que sera
la interfaz entre el usuario y el servidor central. Este servidor estara
protegido por un firewall que manejara la seguridad de la informacién

personal del usuario como también la informacion general de la aplicacion.

El servidor de aplicaciones contendra de igual forma con el sitio web

gue podra ser accedido desde cualquier computadora por medio de Internet.
En resumen, esta vista fisica describe las maquinas donde corre el
navegador y que componentes, objetos y procesos son instalados dentro de

estas maquinas y sus configuraciones en tiempo de ejecucion.

El diagrama deployment se visualiza de la siguiente forma:

67



5.4.1 Diagrama de despliegue

Figura 24. Digrama de despliegue.
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Fuente: Cesar Garcia.

5.4.2 Diagrama de red

El diagrama de red y cada uno de sus componentes los podremos

visualizar en la siguiente grafica:
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Figura 25. Diagrama de red.
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5.5 Vista de implementacion

La vista o arquitectura de desarrollo se enfoca en la organizacion de
modulos del software, muestra como las clases estan organizadas en
paquetes y las dependencias entre los paquetes de software. Esta es la vista
de disefio que muestra las estructuras de capas del software y que

responsabilidades tiene cada capa en el sistema.

Las capas del sistema se listan y describen a continuacion:

5.5.1 Interfaz usuario — presentacion

Esta capa contiene cada una de las clases de los formularios que los
actores utilizan para comunicarse con el sistema. El fin de esta capa es
proveer las ventanas para la interaccion con los usuarios finales de la
aplicacion. Asi como también el formato de los reportes, los menus, las
ventanas, tablas, los graficos y otros elementos importantes en la

presentacion de los datos al usuario.
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Esta capa en el modelo MVC es definida como la vista, esta es la
encargada de la interaccion con el usuario por medio de componentes Ul
(Interfaces de usuario) que la referencia de implementacion de Hibernate

provee.

En el modelo JSF esta capa de presentacion puede ser acoplada por
medio de distintas tecnologias, pero para esta aplicacion se utilizara la
tecnologia JSP. Cada unos de las acciones y valores que corresponden a
cada componente Ul seran enlazados a Managed Beans de Java. Estos
seran configurados en el ambiente de Hibernate para la comunicacion
respectiva con los componentes mencionados anteriormente. La respectiva
comunicaciéon entre los Managed Beans y los componentes Ul de los JSP

seran enlazados por medio del Faces Servlet.

5.5.2 Controlador

Este es la capa que contiene las clases que realizan el trabajo de
conexiéon de la capa mencionada anteriormente y la capa de modelo que se
describe a continuacion. Existen conceptos importantes a saber en esta

capa:

Servicios: clases que contienen métodos que podran ser accedidos por
medio de la capa de presentacion para poder obtener o guardar datos. Estos
servicios son los que proveen el acceso a los objetos de acceso a los datos
(DAOS) que son los que van a traer o guardar datos directamente a la base

de datos.

DAO (Objeto de Acceso de Datos): son clases que encapsulan métodos
de acceso a datos y que podran ser accedido por los servicios para devolver

o guardar informacion directamente a la Base de datos.
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Service Locator: clase central que sera configurada en el ambiente de la
aplicacibn que servira para localizar cualquier servicio definido en la
aplicaciéon, este Service Locator podra ser accedido desde la capa de
presentacion para poder obtener un servicio definido y este sea el encargado

de ir a traer los datos por medio de su respectivo DAO.

El objeto Service Locator cumple con el patron singleton, en la que
define que Unicamente existird una instancia del objeto Service Locator. Este
es en si el encargado de enlazar la capa de presentacion con la capa de
controlador.

BO (Business Object): objetos que seran guardados en la base de datos y
gue hacen referencia a cada una de las entidades definidas en el modelo de
base de datos.

Los DAOQO’s son los encargados de guardar directamente la informacion
a la Base de datos, por medio de JDBC que esta definida en la capa de
Datos. Este proceso esta basado en convertir los BO y guardarlos a la base
de datos. O bien obtener registros de la base de datos y convertirlos en sus

respectivo BO.

5.5.3 Modelos de negocio

Esta capa da soporte a la capa controlador, el fin de esta capa es
proveer la jerarquia de objetos que seran guardados en la base de datos.
Esta capa esta constituida por las clases y sus respectivas relaciones entre
cada una de ellas.
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5.5.4 Datos

Esta capa provee el acceso a los datos fisicos que la capa controlador
esta consultando, por ejemplo accesos a la base de datos y conexiones para
poder interactuar con dicha base de datos, ademas esta capa trata acerca
de como manejar la integridad de los datos de las aplicaciones asi como su
respectiva seguridad.

Esta capa sera manejada por medio de las Clases de Java JDBC

localizadas en la plataforma J2EE.

Una forma mas clara de poder ver como las capas del software se

acoplan al modelo a utilizar es por medio del siguiente diagrama:

Figura 26. Diagrama del patrén MVC.
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Fuente: Luis Pusey.
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5.5.5 Diagrama de componentes

Este es un diagrama que muestra los componentes identificados con
sus respectivas interfaces y relaciones. Se detallan las organizaciones y
dependencias logicas por componente de software, ya sea como
componentes ejecutables, binarios o codigo. Este punto de vista considera
todas las decisiones en cuanto al desarrollo, gestion, reutilizacion y
restricciones que define el lenguaje y herramientas de desarrollo tomadas en
base a los requerimientos. Estos componentes identificados se convertiran

en componentes y paquetes de la infraestructura.

El diagrama de componentes contiene las relaciones, interfaces y
reutilizacion de los mismos, por lo que es una generalizacion de un diagrama
de clases, luego éste se especifica convirtiéndose en diagramas de clases y

de casos de uso.
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Figura 27. Diagrama de componentes.
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1.

CONCLUSIONES

El 80% de los estudiantes encuestados tienen conocimiento del
sistema que les provee la universidad para comunicarse con sus
catedraticos y compaferos de clase, sin embargo, mas del 60% se
muestran insatisfechos por el servicio que éste les provee, debido a
que nos les facilita la comunicacion e interaccién con sus compafieros

de clase y catedraticos.

El 72% de los estudiantes encuestados sienten que la carga generada
por sus estudios es alta, adicionalmente a esto, el 69% de los
estudiantes no dedican mucho tiempo a la planificacion de sus
actividades, ya sea por falta de tiempo o0 porque no conocen
herramientas que los apoyen en esta actividad, lo cual genera una
desorganizacion en sus labores como atrasos, desgaste fisico y

mental, etc.

De 100 estudiantes encuestados, un 99% demandan un sistema que
les permita: la comunicacién, la colaboracion y el intercambio de
informacion con sus compafieros de clase y/o catedraticos y la

planificacion de sus actividades.

El software desarrollado se baso en la filosofia Web 2.0, debido a
gue facilita a los estudiantes leer y generar conocimiento de forma
colectiva, permitiendo que éstos tengan una vision mas amplia de los
temas de estudio y agilicen el proceso de aprendizaje, ademas de

fomentar la vinculacion entre los estudiantes de la carrera.
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5. El conocimiento generado por los estudiantes es estructurado por el
software con una ontologia que les permite clasificar y buscar la
informacion con una semantica comuan entre estudiantes/catedraticos

y el software.

6. El patrébn de arquitectura Modelo Vista Controlador facilité la
separacion entre los datos, la l6gica de negocio y presentacion de la
aplicacion, adicionalmente facilitd la reutilizacion de componentes, el

mantenimiento y escalabilidad del sistema.
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RECOMENDACIONES

Informar a los estudiantes sobre los sistemas que provee la
universidad para que éstos puedan compartir informacion e

interactuar con sus compaferos de clase y catedraticos.

Fomentar en los estudiantes el uso de herramientas Web 2.0 tales
como wikis, blogs, colaboratorios, etc. Para que estos las puedan
utilizar como un medio de apoyo en su aprendizaje y en la

planificacion de sus actividades.

Continuar investigando como la Web 2.0 puede contribuir en la
educacién y proponer nuevas herramientas que promuevan nuevas

formas de aprendizaje.

Investigar nuevas tecnologias para desarrollar nuevas versiones del
software propuesto y como este puede implementarse en otras

carreras universitarias.
Investigar sobre las busquedas en la ontologia por medio de axiomas,

wikis y agentes inteligentes e implementarlos en nuevas versiones del

software propuesto.
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