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INTRODUCCION

Con la iniciacion del proceso de reconversion de las materias presenciales a
materias impartidas en modalidad virtual en la Universidad de Sonora
comienzan los trabajos de Unison Virtual (UniVirtual) que mediante su equipo
de desarrollo se encarga de la creacién de las materias impartidas actualmente

en modalidad virtual.

Este proyecto pretende elaborar un espacio permitiendo a los involucrados
en la reconversion de materias, equipo de desarrollo, maestros y alumnos el
facil acceso a la ubicacion y visualizacion a los objetos de aprendizaje
disponibles asi estos conoceran las herramientas a utilizar en las materias a
reconvertir ya sea para adaptarse a estas o proponer herramientas nuevas que

no se encuentren dentro de las existentes y sean necesarias.
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DESCRIPCION DEL AREA DE LA INSTITUCION EN LA QUE
DESARROLLO LA PRACTICA

Educacion a Distancia (EDUCADIS) es una instancia de Desarrollo
Académico e Innovacion Educativa de donde surge UniVirtual, area encargada
de reconvertir materias de presencial a en linea, asi como de impartir los
cursos de éstas. En UniVirtual se brinda capacitacion a los académicos para
formarlos en esta modalidad como instructores. EIl proceso de reconversion e
imparticion de cursos en linea consta de siete areas principales: Autor de
Contenido, Diseno Instruccional, Revision Didactico Pedagogica, Correccion de
Estilo, Disefio Grafico, Sistemas de Informacion, Evaluacion. El equipo de
Sistemas de Informaciéon son los encargados de desarrollar o buscar las
herramientas y preparar la plataforma donde se imparten los cursos, siendo
esta el area en que se realizo la estancia profesional.
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JUSTIFICACION

Con la creacion de un repositorio de objetos de aprendizaje para las
materias de modalidad virtual se facilitard la integracion del proceso de
reconversion y asi eliminar la dependencia a Moodle, lo que permitira obtener
recursos y herramientas personalizadas y enfocadas a las necesidades de
UNIVIRTUAL eliminando una gran cantidad estos recursos o herramientas que

estan almacenados y que no son Utiles para el sistema.

Apegar el proceso de desarrollo de software a los estandares existentes del
mismo, mediante el uso de tecnologias de informacion y lenguajes de
programacion facilmente adaptables, como son PHP, MySQL, Java y
configuraciones basadas en XML para su facil adaptacion a las diferentes
plataformas.

Se pretende llevar a cabo una Integracion total del proceso de
reconversion, por lo cual, es necesario la creacion de los recursos y

herramientas propias en futuros proyectos.

Entre los recursos a desarrollar, destacan la creacion de Chat para las
diferentes y temas de discusidén, cuya configuracion e interaccion con la
plataforma base se basara en un archivo de XML facilmente manejable por el

equipo de Sistemas de Informacion.

Con esto se lograra dar pie a la integracion de los modulos de la plataforma
base, el proceso de reconversion y los recursos y materiales de aprendizaje.
Para ello es necesario usar paradigmas de desarrollo escalables, como la

programacion orientada a objetos.
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OBJETIVOS

Objetivo general

El objetivo del proyecto es la creacion un repositorio de objetos de aprendizaje
para las materias de modalidad virtual que facilite la integracion del proceso de
reconversion y asi eliminar la dependencia a Moodle lo que permitira obtener
recursos y herramientas personalizadas y enfocadas a las necesidades de
UNIVIRTUAL eliminando una gran cantidad estos recursos o herramientas que

estan almacenados y que no son utiles para el sistema.

Objetivos especificos

« Aumentar la productividad del proceso.

+ Crear herramientas personalizadas enfocadas a las necesidades de
UniVirtual.

* Mejorar la usabilidad del sitio.
» Facilitar la forma en que se agregan las actividades.

» Crear espacios que permitan integrar el proceso de reconversion.
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PROBLEMAS PLANTEADOS

Problematica 1: El Proceso

* Creacion de documentos digitales

Se realiza la creacion del documento, y se distribuye varias veces, creando

multiples copias del mismo.
* Mddulos independientes

Al no estar centralizado el funcionamiento de creacién del guién instruccional,
hace ver que el proceso funciona como si fueran distantes e independientes,

cuando realmente estan interrelacionados.

Problematica 2: Alternativas Utilizadas

» Adaptacion de herramientas y recursos de Moodle.

La instalacion de Moodle lleva consigo multiples herramientas no utilizadas, se
instalan modulos que este software ha creado para satisfacer necesidades
generales, de manera que llega a ser deficiente en casos especificos de las

actividades.
* Integracidn.

La utilizacion de un Sistema externo, provoca la dificultad en la integracion por
parte del equipo de reconversion a la plataforma, asi como apegarse a los

estandares de desarrollo.

» El equipo de reconversién no tiene acceso a conocer como son realmente las

herramientas y recursos que solicitan para agregar a los cursos.

+ Se requiere personal con experiencia y conocimientos en el manejo de
Moodle.
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Problematica 3: Desarrollo y Evaluacion

+ Usabilidad y Accesibilidad.

El desarrollo de la plataforma no ha recibido evaluaciones de usabilidad vy
accesibilidad, temas que son fundamentales en el disefio y desarrollo,
asimismo, no tiene integradas funciones que puedan ayudar al seguimiento y

evaluacion de la utilizacion, duracion en las tareas, etc.
+ No hay proceso de retroalimentacion.

El equipo encargado de dar los cursos no proporciona informacién que sirva al
equipo de desarrollo para saber si la plataforma se ha apegado a las
caracteristicas del usuario. Esta problematica crece un poco mas con el hecho
de que los datos recolectados por Moodle son de dificil procesamiento para

evaluar (ya que son datos demasiado distribuidos).

Es bien sabido que un Sistema de Informacion esta hecho para sus usuarios,
por lo tanto, es necesario saber qué respuesta ha tenido al utilizarlo, si fue facil
o dificil realizar las tareas, si se apego a las diferentes necesidades, etc; de

manera que el usuario final se concentre en la tarea y no en como realizarla.

Cuando se desconoce realmente quién sera el usuario, es necesario utilizar
estrategias de evaluacién de la usabilidad, por ejemplo, someter a alguien que
no conoce el sistema y se apega al perfil del usuario final a utilizarlo mientras el
equipo de desarrollo observa qué hace para llevar a cabo una lista de tareas
asignadas. Otra forma de realizar esto, es que el software recupere datos de
los movimientos o acciones hechas para llegar a donde el usuario debe.

Problematica 4: Redundancia y comunicacion
. Los materiales didacticos no son compartidos.
. Lecturas, actividades, etc.

Provoca que se repitan muchas veces los recursos y que no se aproveche lo

que otros autores de contenido proponen o presentan.
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Problematica 5: Personal

Reconvertir una materia de presencial a en linea requiere un equipo
relativamente grande, mismo que la Universidad de Sonora no tiene, y se ve

obligada a pedir ayuda a externos.

Para crear recursos y herramientas de todas las materias a reconvertir, es
necesario un equipo de Desarrollo completamente dedicado a esta actividad, lo

cual en este momento no es, sino que se comparten varios roles.

10
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ALCANCES Y LIMITACIONES EN LA SOLUCION DE LOS
PROBLEMAS

Propuestas de Solucién de las problematicas.

« Plataforma de trabajo integrado.

« Unificar el proceso de desarrollo.

* Creacion del repositorio de objetos (herramientas y recursos) de aprendizaje.
» Basarse en el guion y las funciones utilizadas.

» Pruebas de Usabilidad y Accesibilidad

» Permitir retroalimentacion (encuestas, analisis de datos)

+ Utilizar el espacio en comun.

« Facilitar la obtencion de estos materiales.

Reunir los recursos didacticos.

Propuestas de Iniciativas de TI:

e Generar proyectos para diferentes departamentos y explotar los
equipos y espacio.
Proyectos semestrales, soluciones a problemas pequenos siguiendo los
antecedentes y documentaciones del area de desarrollo principal.
Tiempo de respuesta a maximo un semestre dependiendo del proyecto, la
necesidad es media, ya que se puede seguir usando lo que hay por algunos
anos sin aumentar la oferta educativa. El alcance en cambio es amplio, ya
que con asesoria de expertos en diversas areas de estudio se pueden
detectar mejor los problemas y oportunidades de mejora en otras areas.

e Reclutamiento de personal relacionado con el area de TI.

El plazo puede ser inmediato, sin embargo, el alcance es meramente el

11
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aumento de la productividad, el costo sera elevado al principio, sin embargo
a largo plazo se aumentara gradualmente la oferta educativa y si el personal
es dedicado a tareas especificas, la eficiencia aumentara incluso en el
equipo de desarrollo actual, quienes coordinarian y gestionarian las areas

operativas.

Reclutamiento de personal experto en las materias en modalidad
virtual.

El tiempo de respuesta es inmediato, el costo elevado y redituable a largo
plazo, es un hecho que se necesita para evitar la dependencia de externos
en procesos internos y el alcance sera determinado por la especialidad que
se opte por reclutar, es necesario investigar qué carreras son exitosas en

esta modalidad y tomar pocos riesgos conforme el equipo crece.

Realizar proyectos para apoyo en el equipo de desarrollo.
Las pruebas de usabilidad y accesibilidad son dtiles en el desarrollo de
software, pese a que no todos los desarrolladores las realizan por
considerarlas mas costosas que redituables, el hecho es que los cursos en
linea no seran eficientes si los errores pasan desapercibidos, por lo cual es
necesario hacer pruebas, ya sea en laboratorios o al menos en la
capacitacion; y de ser necesario utilizar la reingenieria en los procesos que
no satisfagan tales pruebas. El alcance es muy amplio si hay “errores
silenciosos” en estos momentos. El tiempo de respuesta es largo y el costo
es elevado, pero el riesgo de cometer errores en cursos en linea sin estas

pruebas es mucho mayor.

Integracion de los moédulos y retroalimentacién con los recursos
existentes.

Con tiempo de respuesta de 6 meses con personal capacitado y dedicado
en el area de desarrollo de software o 1 afo con personal no dedicado
unicamente a desarrollo.
El alcance es bastante amplio en este punto ya que se esta limitado a las
herramientas de Moodle y a los conocimientos basicos del equipo de
desarrollo en gestion de nuevas tecnologias.

Es totalmente necesario que el equipo pueda comunicarse de manera

12
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integral para reducir el tiempo de respuesta en proyectos futuros, ampliar el

alcance y reducir la dependencia de otras herramientas.

Redisefio con  paradigmas existentes de  programacion.
Regularmente implicitos en la iniciativa anterior.
Facilita en muchos aspectos la integracion, la reutilizacion, establecimiento
de normas y formas para trabajar. El Alcance es muy amplio, el tiempo de

respuesta es largo por tener que reconvertir codigo existente.

Utilizar una plataforma de trabajo (framework) para unificar al equipo.
Regularmente implicito en la iniciativa anterior. EI Alcance es muy amplio,
pero el tiempo de respuesta es largo por tener que reconvertir cédigo
existente. Los costos pueden resultar elevados al principio, pero al mejorar
gradualmente la escalabilidad de la plataforma y centralizar los modulos, el

costo se reduce en proyectos grandes.

13
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FUNDAMENTO TEORICO

Para llevar a cabo la seleccidn de la metodologia para escoger una iniciativa
de Tl a desarrollar y obtener de manera puntualizada las problematicas, fue
necesario realizar un Analisis Situacional donde se cubre la situacién actual (lo
que hace la empresa actualmente) desde diferentes perspectivas para poder
determinar el estado en que se encuentra el negocio , seguido de un Analisis
de Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas (FODA) en el cual se
realiza una matriz de comparacion que facilita la comprension de las

problematicas y determinar el impacto de las iniciativas.

UniVirtual es joven como area, y sus objetivos, misién y visidn siguen en
construccién; sin embargo, uno de los objetivos de DACIE es incrementar la
oferta educativa, por lo que los objetivos del proyecto pretenden impactar en
éste, ya que un proyecto o area debe tener relevancia con los objetivos del
area al que pertenece ?. Finalmente se opté por la iniciativa de Tl del

Repositorio de Objetos de Aprendizaje.

El proceso para desarrollarlo, se basd en el paradigma de la Ingenieria de
Software que cubre las etapas de Analisis, Disefio, Desarrollo, Pruebas,
Retroalimentacion, Implementacion y Mantenimiento vistos en Analisis y Disefio
de Sistemas Orientados a Objetos con el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML)®L.

Recabando la informacién del Analisis Situacional y las entrevistas con el
equipo de desarrollo, se desglosaron los requerimientos del sistema y de las
propuestas de iniciativas se generaron diagramas previos a desarrollo para
visualizar el funcionamiento de los cambios al optar por determinada iniciativa,
los diagramas fueron basicamente de Clases y Secuencias de UML con
sintaxis de java, ya que UML no tiene un consenso en cuanto a sintaxis de
codigo, los diagramas fueron sencillos y concretos para ilustrar lo que se
pretendia de manera generallﬁ]' Prototipos Construidos con el disefio visual
destinado, es decir, el contenido web fue convertido a prototipo en HTML,
mientras que el prototipo de Chat en Java fue convertido a su versién en

aplicacion de escritorio .

14
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El desarrollo del repositorio de objetos como plataforma se hizo utilizando el
Framework Kohana de PHP, esto con el fin de seguir el paradigma de la
orientacion a objetos y poder apegarse al disefio de UML. Por otro lado, la
herramienta de Chat se construyé siguiendo una arquitectura Cliente-Servidor ¢

a través del protocolo TCP con Multi Hilos.

Por mantenimiento, se regreso a la etapa de Disefio para crear la estructura
de la base de datos, que en un inicio no se necesitaba. Asi como para agregar
funciones para usuarios registrados y colocarlas en una barra de herramientas

basada en el disefio por agrupacion 4,

Se aplicaron los conocimientos de programacion abordados en la carrera
para los lenguajes de programacion PHP y Java, y de las herramientas CSS,

HTML y XML como soporte para el repositorio y el chat.

Los manuales de programacion fueron elaborados siguiendo un consenso o
“buena practica de programacién” donde se coloca la descripcion del cédigo
justo arriba del mismo con la nomenclatura también conocida como

documentacion de codigo fuente 2

Siguiendo con el ciclo de desarrollo de software, se implementd el sistema y
se solicitd nombre de dominio, siendo éste: repositorio.univirtual.uson.mx y se
brindé asesoria y capacitacion al equipo de desarrollo de UniVirtual para
comprender el funcionamiento interno del sistema para futuras modificaciones,
ya que por utilizar un Framework, el sistema queda con la posibilidad de ser

facilmente escalable.

15
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PROCEDIMIENTOS

EMPLEADOS

DESARROLLADAS

Y ACTIVIDADES

Se colaboré en la realizacion de un Analisis Situacional que terminé en la

propuesta de la solucién a las problematicas anteriormente mencionadas, cuyo

resultado fue una matriz FODA (ver tabla 1).

Matriz FODA
Oportunidades (O) Amenazas (A)
Reputacion universitaria Politicas universitarias
Acceso a Informatica Integracion de personal externo.
Administrativa. Dificutad de integrar  modulos
- Acceso a otros departamentos. | Competencia
- Experiencia del personal externo.
Fortalezas (F) | Estrategia “Maxi-Maxi” Estrategia “Maxi-Mini”

Espacios de trabajo.
‘Equipos de computo.

- Metodologia.

Generar  proyectos  para

diferentes  departamentos y

explotar los equipos y espacio.

Integracion de la Metodologia y el
personal.

Debilidades (D)

- Médulos independientes
Retroalimentacion

Poco personal.
Codigo poco
estandarizado

Estrategia “Mini-Maxi”

Reclutamiento de personal

relacionado con estatutos
universitarios.
- Realizar proyectos para apoyo en

el equipo de desarrollo.

Estrategia “Mini-Mini”

Integracion de los moédulos y

retroalimentacién con los recursos
existentes.

- Redisefio con paradigmas existentes
de programacion.
- Utilizar framework para unificar al

equipo.

Tabla 1. Matriz FODA.

Se propuso formalmente el proyecto del Repositorio de Objetos de Aprendizaje

como plan estratégico de TI.
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Plan Estratégico de TI

Mision

Contribuir en la mejora del proceso de reconversion de materias a modalidad
virtual mediante un repositorio que permitira obtener recursos y herramientas
personalizadas y enfocadas a las necesidades de UniVirtual eliminando
recursos y herramientas que estan almacenadas y que no son Utiles para el

sistema.

Vision
Dentro de los tres afos siguientes existirdan los recursos suficientes para

reconvertir la mayoria de las materias a modalidad virtual.

Objetivo general

Creacién de un repositorio de objetos de aprendizaje para las materias de
modalidad virtual que facilite la integracion del proceso de reconversion y asi

eliminar la dependencia a Moodle.

Objetivos especificos de ti (iniciativas)

. Aumentar la productividad del proceso.
+ Crear herramientas personalizadas enfocadas a las necesidades de
UniVirtual.

. Mejorar la usabilidad del sitio.

» Faciltar la forma en que se agregan las actividades

En base a una lista de requerimientos basicos acompafiadas de prototipos
de baja fidelidad !, se realizaron prototipos visuales de “alta fidelidad” ¥ donde
se hizo uso de HTML, para el repositorio de objetos y la propuesta de

plataforma integral; y java para el Chat.

El prototipo del Repositorio (figura 1), permitia navegar entre archivos vy
mostrarlos. El prototipo de la plataforma integral (figura 2) permitia arrastrar de
una caja de herramientas el icono de la herramienta a configurar, por ejemplo,

si se arrastraba el icono de MS WORD, se abriria una ventana de configuracion

17
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para enlazar el recurso, para ser mostrado como funciona actualmente, esta
propuesta en caso de separarse de Moodle, la cual podria ayudar a que no
fuera el equipo de Sistemas de Informacion los que siempre hicieran esto, sino
personal con conocimientos basicos. Tras ser aceptado el repositorio, se
hicieron cambios para adaptarlo a la vista clasica de un navegador de archivos
(figura 3). Siendo el cuerpo del disefio del Chat y de las Propuestas los

diagramas de clases (figuras 7 y 9) y de secuencias (figuras 4, 5y 6).

Repositorio

El repositorio de objetos de aprendizaje fue evolucionando por pruebas de
usabilidad y funcionabilidad, ya que esta iniciativa de Tl tiene como ventaja
competitiva el que es facil de usar a diferencia de la competencia, asi como la
pre-visualizacidn de archivos. Lo cual facilitara el proceso de reconversion y a

su vez apoyara a aumentar la oferta educativa, objetivo de DACIE.

Con el fin de mejorar la experiencia al usar este sistema, se afiadid la
funcion de busqueda por palabras clave y al compararlo con la competencia,
los archivos carecian de metadatos, por lo que se eligid el estandar de

metadatos Dublin Core '

como base para agregar al repositorio.
De tal manera que se llevaron a codigo para el repositorio las siguientes

caracteristicas:
Acceso a la carpeta que contiene los archivos.

Imita el comportamiento de la navegacion de archivos acostumbrado.
Se accede al contenido de carpetas y sub  carpetas.
Se puede “subir” al directorio anterior.

Se puede especificar la ruta o] carpeta deseada.
Se puede visualizar el archivo seleccionado (imagen, lectura, audio, video).
Se recuerda la ruta del altimo archivo seleccionado.
Permite buscar archivos especificando una palabra clave.
Permite autentificar.

Se muestra una lista de herramientas o actividades existentes.

18
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Se visualiza la herramienta seleccionada en una nueva ventana.

Facilita la interaccion con el sistema.
Funciones de autentificacion.
Salir del sistema o] Cerrar sesion.
Subir un archivo.
Crear carpetas.
Eliminar carpetas.
Modificar restricciones de archivos aceptados.
Modificar la lista de herramientas.

Busqueda de archivos por etiquetas o] palabras clave.
“Ficha bibliografica” (basados en el estandar Dublin Core ') a los archivos vy
herramientas.

Modificar los metadatos.
Mover archivos de carpeta.

Se concluyo el repositorio de objetos con su respectivo manual de programador
o técnico, y se modifico la interfaz visual final (figura 12) asi como la manera en

que se visualizan los archivos (figura 13).

El repositorio fue implementado y es visible desde:

http://repositorio.univirtual.uson.mx

Chat

Esta herramienta, se basa en la arquitectura cliente-servidor.

Elaborada con el lenguaje de programacion Java.

De manera general gestiona el envio y recibimiento de cadenas (Strings) para

realizar acciones, como entrar al chat, salir, crear salas, gestionar, etc.
Ambas clases, Client (figura 10) y Server (figura 8), pese a tener una

estructura de datos muy similar, aquella se encarga de desplegar el contenido y

ésta de gestionarlo, realizar broadcasting o singlecasting segun sea necesario.

Posteriormente a la implementacion, y basado en un Analisis Situacional

previo a iniciar con la iniciativa, se realizdé un segundo Analisis FODA.

19
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Se llevd a codigo tanto Cliente como Servidor con las funciones de una
herramienta colaborativa, donde se crean discusiones, se participa en ellas, se
permiten mensajes privados entre comparieros del grupo y se guardan historial
de conversaciones. La interfaz final del cliente (figura 11) se apeg¢ a la interfaz
convencional de los programas de mensajeria instantanea para aprovechar el
modelo mental ! de los usuarios. Mientras que para el servidor se desarrollo
una interfaz visual (figura 8) y se dio entrega del cédigo fuente para su futuro

mantenimiento.

Analisis FODA Il

Para este segundo Analisis FODA, se tomaron en cuenta los mddulos donde
impacta el proyecto, dejando el resto de oportunidades, amenazas, fortalezas y
debilidades de la misma manera en que estaban al inicio del proyecto. En el
Andlisis FODA 1, se separ6 en las 6 instancias siguientes:
DACIE

UNISON

Procesos

Recurso Humano

Entorno (competencia en educacion a distancia)

De tal manera que solo hay impacto en DACIE a través de UniVirtual,
especificamente en el proceso de reconversion de materias a modalidad virtual

y en el caso del Entorno se analizara en la ventaja competitiva.

FORTALEZA

Metodologia de reconversion

Una de las fortalezas previas al proyecto era la metodologia de reconversion

establecida.

En este caso, el proyecto de Repositorio de Objetos de Aprendizaje ayudd a
solidificar aun mas esta fortaleza, ya que la metodologia, pese a ser un buen

plan, no especifica el como se realizaran algunos pasos de la reconversion, de
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tal manera que los escenarios de comunicacion entre los diferentes actores en
el proceso realizan varios de sus pasos de manera independiente; con el
repositorio en marcha, se podra establecer una mejor relacion entre los autores
de contenido, expertos en la materia y el equipo de desarrollo dando a conocer
un banco de recursos y experimentar la realidad de las herramientas a través
de este sistema. Asimismo, este documento especifica la creacion de
herramientas propias, siendo este proyecto el que incluye no sélo el repositorio,
sino una herramienta de comunicacion colaborativa conocida como Chat,
disefiada especialmente para usuarios familiarizados con interfaces comunes

de este tipo.

DEBILIDAD

Falta de integracion en los médulos del proceso.
- Documentos.

- Guiones instruccionales

- Desarrollo de la plataforma

- Usuarios finales

Pese a que la iniciativa de Tl que seria una Solucion Integral de manera
definitiva no es el repositorio de objetos en si, el proyecto fue elaborado como
un sistema del tipo operativo siguiendo una estructura y metodologia de
desarrollo de software tal que se apegue al prototipo de la Soluciéon Integral
para que cuando sea factible, no sea necesario redisefiar este maédulo ni

desecharlo.

El repositorio reducira la falta de integracion en el proceso de la creacidn del
guidn instruccional permitiendo compartir documentos entre personas que no
son del equipo de desarrollo directamente y eliminarda la redundancia de

archivos en el desarrollo de la plataforma.

Asimismo, esta iniciativa de Tl permite la interaccion en una misma plataforma

entre los expertos en la materia y el equipo de desarrollo, lo cual hace surgir
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una nueva gama de oportunidades de mejora y reducir la amenaza del entorno

por no contar con un sistema integral en este proyecto.

AMENAZAS

¢ Retroalimentacion
Después del proceso de reconversion de la carrera de Trabajo Social que
se esta impartiendo actualmente no existe ningun tipo de retroalimentacion

hacia el equipo de desarrollo de las materias en modalidad virtual.

e Plataforma UNIVIRTUAL
HTML y CSS sin estandarizar.

PHP estructurado.

Sin pruebas de usabilidad y accesibilidad.

Sin retroalimentacion

- Sin documentacion del software (manuales de programador, diagramas de
clases, de casos de uso, secuencias, etc.).

- 8in ninguna herramienta propia (desventaja con respecto al entorno).

En este caso, se da inicio a la creacion de herramientas propias de la
Universidad de Sonora después de 2 afos de iniciado el proyecto. Se
comienza la creacion de manuales y documentacion de software, se marca la
pauta para dejar de lado la programacién estructurada, y al igual que en la
ventaja anteriormente mencionada, se generan mas oportunidades de mejora,

dar apertura a nuevos proyectos con tiempo de respuesta corto y alto alcance.

Implementada esta iniciativa y la propuesta de Solucién Integral (ver anexo) la

matriz FODA conserva algunos de los puntos anteriores.

Oportunidades (O) Amenazas (A)
- Reputacién universitaria - Politicas universitarias
- Acceso a ofros departamentos. - Integracion de personal externo.

Experiencia del personal externo.

Competencia
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Fortalezas (F)
- Espacios de trabajo.
‘Equipos de computo.

- Metodologia.

Estrategia “Maxi-Maxi”

- Generar proyectos para
diferentes departamentos y
explotar los equipos y espacio.

Estrategia “Maxi-Mini”

Integracion de la Metodologia y el personal.

Debilidades (D)
Médulos independientes
- Retroalimentacion
- Poco personal.

- Codigo poco estandarizado

Estrategia “Mini-Maxi”

- Reclutamiento de personal del

area de desarrollo de software.

- Realizar proyectos para apoyo en

el equipo de desarrollo.

Estrategia “Mini-Mini"”

- Integracién de los médulos y

retroalimentacién con los recursos existentes.

- Redisefio de la plataforma principal,

iniciativa de Tl propuesta en anexo.

Tabla 2. Matriz FODA 1.

En las iniciativas de Tl propuestas para el segundo Analisis FODA destacan 3

de las propuestas de iniciativas del Analisis FODA 1; lo cual indica que hemos

dado un paso adelante pero aun queda mucho por hacer.

La reconversion de la plataforma es sin duda la mejor opcidn de las iniciativas e

incluso el mismo equipo de desarrollo notd beneficios dentro de la propuesta y

prototipos como la reparticion de tareas a quien realmente se le debe asignar,

ya que actualmente es el equipo de desarrollo quien tiene que realizar

funciones que son sencillas, pero dificiles para personal ajeno a TI's. Por otro

lado la generacién de proyectos aprovechando la estancia en la Universidad de

Sonora es sin duda una gran ventaja que debe explotarse en pro de

crecimiento del proyecto principal, que es la educacion a distancia y de situar a

la Universidad de Sonora en un estado de ventaja competitiva.

Se elabord un manual técnico para el equipo de desarrollo que incluye los

siguientes apartados:
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Requerimientos técnicos

Este sistema esta basado en Web, por lo que es necesario que esté

montado en un servidor con acceso remoto.

Requiere tener instalada la versién 5.5 de PHP cuyo requerimiento es estar

instalado en un ordenador con el servicio de Apache o de IIS (CGI).

Como la interaccion se da entre el Cliente (con JQuery) y el Servidor (con
PHP), es el cliente quien debe tener un navegador que soporte funciones de

Javascript.

El Repositorio de Objetos de Aprendizaje pretende contener una gran
cantidad de archivos, por lo que se recomienda instalar en un disco duro lo
suficientemente grande para contener los archivos deseados a mostrar; puede
ser desde una carpeta con archivos de texto plano hasta cientos de carpetas
con imagenes y videos, el sistema en si no se ve limitado por problemas de
espacio; por si mismo, el repositorio de objetos de aprendizaje tiene un espacio
en disco de 4 MB.

Al utilizar Kohana Framework, se requiere que la carpeta
"Irepositorio/application/cache/” y “/repositorio/application/logs/” tengan el modo
de acceso sin restricciones a lectura y escritura, ya que ahi guarda algunos
datos temporales. Por este motivo se recomienda tener acceso y privilegios

directos o por escritorio remoto.

El sistema ademas, requiere privilegios de lectura en la carpeta
/repositorio/media/files para guardar y leer los archivos dentro.

Por motivos de usabilidad, el sistema puede integrar un archivo que
renombre la direccion solicitada. En el caso de apache se utiliza el archivo
.htaccess y para IIS es el web.config (ver Anexo); en cualquier caso, solo se
solicita agregar index.php a cualquier solicitud. Ya que como Kohana recibe
sus solicitudes a través de index.php (ver Anexo) en lugar de escribir o acceder

“Irepositorio/index.php/qwerty/” se usaria directamente “/repositorio/qwerty/”
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La herramienta de chat, requiere que el sistema permita la ejecucion del
lenguaje Java asi como tener habilitado el puerto necesario para el mismo (se
puede cambiar), es una aplicacion soportada por si misma (stand-alone) capaz
de funcionar a través de consola o interfaz grafica. El servidor por si mismo
requiere 140 KB en disco y al menos 40 MB de Memoria RAM para ejecutar la
maquina virtual de Java mas el servicio de Chat, el cliente requiere lo mismo
que el Servidor para su ejecucion, y sélo necesita comunicarse al puerto en
que el Servidor esté funcionando. Se recomienda tener instalada la version

mas actualizada de la maquina virtual de Java (6 hasta el momento).

Especificaciones de funcionamiento

Repositorio de Objetos de Aprendizaje

El Repositorio de Objetos de Aprendizaje utiliza como lenguaje de
programacion principal PHP, lenguaje que se ejecuta del lado del servidor. Se
apoya del lenguaje de script del lado del cliente Javascript, para su

visualizacion HTML y para su estilo CSS.

Para llevar a cabo las funciones que amplian la usabilidad del sitio, se optd por
usar el Framework de Javascript JQuery. jQuery es
una biblioteca o framework de JavaScript, creada inicialmente por John Resig,
que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML,
manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar

interaccion con la técnica AJAX a paginas web.

Se jugaran dos roles diferentes en este sistema, uno es usuario y el otro es de
usuario registrado (o con privilegios). La unica diferencia entre usuario

registrado y no registrado, es que el primero tiene la funcion de subir archivos.

El sistema adopta maneras de trabajar propias para ordenar cosas como:

Qué archivos mostrar.
Qué usuarios acceden.
Qué herramientas se muestran.
Dodnde se encuentran los archivos de:
javascript
Css
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Imagenes

Iconos de archivos y carpetas.

En general, entendiendo este sencillo funcionamiento, el resto correspondera a
comprender cémo se trabaja con el Framework Kohana (ver Anexo) y el

Framework de Javascript JQuery (ver Anexo).

Kohana utiliza como interfaz entre el cliente y el sistema al archivo index.php
del directorio raiz. Con el fin de mantener el orden, evitar redundancia de
archivos y facilitar el respaldar o mover el sistema, se emplea el uso de rutas
absolutas dinamicas, quizds suene extrafio usar rutas absolutas y facilitar
mover sistemas completos, el hecho es que cuando se trabaja con archivos, no
se permite utilizar rutas relativas, pero PHP nos permite definir variables
globales que se comportan como variables de entorno, de tal manera que si
ese archivo (index.php) se comunica siempre con todo el sistema dentro del
Framework, entonces podemos definir en él las variables absolutas que
necesitamos. De manera predeterminada, Kohana nos define al menos 4
variables de entorno, las cuales apuntan hacia directorios sobre los que corren
las aplicaciones, médulos y el sistema (kohana, no el repositorio). El sistema
requerira saber dénde tenemos nuestros archivos de Javascript, nuestros
archivos del repositorio, imagenes e iconos. Lo que se necesita es buscar el

codigo siguiente (o similar):

Direccién real del repositorio,

DEFINE ('URL', "http://www.univirtual.uson.mx/ ");

Valor de la ruta absoluta al sitio
para IS

DEFINE ('ABSOLUTE',"C:/inetpub/wwwroot") ;

para Apache (wamp)
DEFINE ('ABSOLUTE', "C: /wamp/www") ;
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El directorio raiz de Kohana

DEFINE ('RCOOT', '/repositorio');

El directorio donde incluiremos archivos de JS, CSS, Imagenes, XML, etc.
DEFINE ('MEDIA',ROOT."/media');

La ubicacion de archivos de JavaScript

DEFINE (' JAVASCRIPT',MEDIA.'/Jjavascript');

Ubicacion de archivos de estilo CSS

DEFINE ('CSS',MEDIA."/css');

Directorio con las imagenes del sistema (background, etc.)
DEFINE ('IMAGES',MEDIA. ' /images");

Directorio con los ICONOS para los archivos.

DEFINE ('ICONS', IMAGES.'/icons');

Archivos de configuracion XML

DEFINE ('XML',MEDIA."/xml'});

Reproductor multimedia de Flash

DEFINE ('FLASH' ,MEDIA.'/flash');

Carpeta de archivos del repositorio de objetos.

DEFINE ('REPOSITORY',ROOQT. "' /media/files"');

DEFINE ('UPLOAD', DOCROOT. '/media/files");

DEFINE ('DIR_REPOSITCORY',ARBSOLUTE.REPOSITORY) ;

No es impedimento guardar las cosas en diferentes directorios, pero de
esta manera se permitira al equipo de desarrollo tener organizados los archivos
en base a su funcién. De esa manera, los archivos se podran referenciar en

todos los documentos necesarios.
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Por ejemplo, en JavaScript utilizariamos:

<script sro="<7php echo JAVASCRIPT; ?x»/scriptl.js”></script>

<script src="<?php echo JAVASCRIPT; ?>/script2.js”></script>

Para mostrar imagenes:

<img src="<?php echo IMAGES; ?>/univirtual.jpg” />
<img src="<?php echo IMAGES; 7>/unison.png” />

Los iconos en los archivos son tomados de la carpeta definida en la variable
de entorno ICONS, de tal manera que se define en esa carpeta el nombre de la
extension en archivos .PNG (de preferencia en tamario de icono 22x22 pixeles
aproximadamente), en caso de no existir, se llamara a “unknown.png” de la

misma carpeta.

Por ejemplo: “images/icons/jpg.png” sera el icono para los archivos del tipo

“.jrpg

n

“‘images/icons/unknown.png” sera el icono para archivos cuya extensiéon no

esté definida en el directorio de iconos.

Para los iconos en las carpetas se deberan agregar dentro de la carpeta a

representar archivos con el nombre “_icon.png”.
Por ejemplo “Materiales/_icon.png” sera el icono para la carpeta “Materiales”.

También se utilizaran valores por defecto, en caso de que no exista el icono
para el folder o el tipo de archivo, por ejemplo: “images/icons/default.png” sera

el icono para carpetas que no contengan “_icon.png” en sus archivos.

En el caso de las herramientas, se llenaran alimentadas del archivo XML
ubicado en la direccion XML de variable de entorno. El archivo tiene por
nombre “tools.xml” y su contenido sera definir el total de herramientas a
mostrar en el repositorio de objetos con su nombre, descripcion, lenguaje o tipo
de herramienta, ruta o ubicacion del archivo de prueba y el icono a desplegar.
La razon por las que se pide la ruta e icono de la herramienta, es porque esta

seccion sera independiente del repositorio, aunque puede formar parte del
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framework, puede resultar que ciertas herramientas sean externas o su

funcionamiento se vea en conflicto con el del sistema mismo.

XML es un meta lenguaje, por lo que esta manera es de las mas efectivas y
eficientes para relacionar sistemas independientes por naturaleza del lenguaje
utilizado o por restricciones en su funcionamiento. La integraciéon de
aplicaciones y las soluciones integrales son sinénimo de utilizar XML o algun
framework de este metalenguaje. El sistema buscara dentro de este archivo
por todas las etiquetas que coincidan con <tool> para explotar sus tags

internos.

De tal forma que formato es el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<tools>
<tool>
<src>URL de la herramienta</src>
<icon>URL del icono de esta herramienta</icon>
<id=ld</id>
<title>Titulo</title>
<creator>Autor</creator>
<publisher>Editor</publisher>
<date>Fecha de creacion</date>
<type> Tipo de herramienta </type>
<description>Descripcién</description>
<contributor> Contributor </contributor>
<format>Format </format>
<subject>Tema y palabras clave (tags)</subject>
<source> Fuente de |la que se deriva esta herramienta </source>
<language>ldioma</language>
<relation>Relacionado con..</relation>
<coverage>Covertura</coverage>
<rights>Derechos</rights>
</tool>
</tools>
Al igual que los archivos del repositorio, se basa en el estandar Dublin Core ['"],

Nota: Las herramientas se abriran en ventanas nuevas haciendo
referencia al vinculo especificado en SRC. Si se encuentran fuera del sitio

debera especificarse la ruta completa (http://www.misitio.com).
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El sistema realiza una busqueda de archivos y carpetas de manera recursiva,
los usuarios registrados son quienes pueden realizar la funcién de subir
archivo, sin embargo, las carpetas pueden ser restringidas a cierto tipo de
archivos a través de un archivo de configuracion XML llamado “upload.xml”
situado dentro de cada carpeta que se quiera limitar, por ejemplo, para
restringir que en la carpeta “/Materiales/Documentos/Articulos” se suban
archivos que no sean “PDF”, “DOC” o “DOCX” el archivo “upload.xml” debera
especificar tales formatos, un mensaje de error y estar situado en el directorio
anteriormente mencionado; si se desea evitar que se suban archivos
completamente y limitar el directorio al contenido que ya tiene (util para forzar a
usar una subcategoria), como la carpeta “Materiales” tenemos que colocar un

archivo “upload.xml” en tal directorio pero sin especificar ningn formato.
Para permitir sélo pdf, doc y docx:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<allowed_files>
<file>
pdf
<ffile>
<file>
.doex
<ffile>
<file>
.doc
<ffile>

<restrict_message>

Lo sentimos, en este espacio solo se permite subir archivos con
extensién " .PDF "

</restrict_message>
</allowed_files>

Para NO permitir ningan archivo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<allowed_files>
<restrict_message>
Lo sentimos, no se permite subir nada en esta carpeta.
</restrict_message>

</allowed_files>
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Ya que al existir el archivo “upload.xml” se restringe el subir archivos, se busca
entre las etiquetas “<file>" para limitar los formatos permitidos

<allowed_files> Conjunto de formatos permitidos.
<file> Formato permitido

<restrict_message> Mensaje en caso de fallar por restriccion.

NOTA: restrict_message es un tag obligatorio, file es opcional.
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Herramienta de Chat

Esta herramienta es un doble software, cliente y servidor, ambos desarrollados
completamente en Java. Su funcionamiento es basicamente una comunicacion

clasica de esta arquitectura.
El servidor se pone en estado de escucha en determinado puerto.
Espera por clientes.

Si alguien se conecta, crea una instancia de cliente y abre canales de

comunicacion.
Sigue escuchando por nuevos clientes hasta finalizar el servicio.

El cliente en cambio, inicia una conexiéon (Socket) en el puerto y host
especificados (en donde debe estar el servidor escuchando). De tener éxito

inicia el proceso.
El cliente se conecta.
Establece canales de comunicacion.

Envia las cadenas de texto que el usuario ingrese al servidor con formato

especial.
Recibe las cadenas por parte del servidor y las interpreta.
Finaliza la conexién.

Los métodos dedicados a la parte de interpretacién son “handle” en ambas

clases.

Lista de cadenas reservadas para funciones:

private static final String helpCommand = "-help";

private static final String categoryCommand = "-category";

private static final String discussionCommand = "-discussion";

private static final String dropCategoryCommand =
"-drop_category";

private static final String dropDiscussionCommand =
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"-drop_discussion";

private static final String addUserToCategoryCommand =
"-add_user_category";

private static final String addUserToDiscussionCommand =
"-add_user_discussion";

private static final String privateCommand = "-pm";

private static final String broadcastCommand = "-bc";

public static final String allowCommand = "-allow";

private static final String renameCommand = "-rename";

private static final String guestCommand = "-guest";

private static final String forceLoginCommand = "-forcelogin";

private static final String usersCommand = "-users";

private static final String kickCommand = "-kick";

private static final String banCommand = "-ban";

private static final String unbanCommand = "-unban";

private static final String exitCommand = "-exit";

private static final String hiString="./ping";

private static final String hoString="./pong";

private static final String renameString="./rename ";

private static final String renameString_="[RENAME] ";
private static final String finalRenameString="./final_rename ";
private static final String pmString="./pm ";

public static final String sendPmString = "[PM] ";

public static final String yourPmString = "[OWNPM] ";

private static final String exitString="./exit";

private static final String helpString="./help";

public static final String guestString="GUEST_";

public static final String askUsers="[USERS]";

public static final String askDiscussions="[DISCUSSIONS]";
public static final String discussionCastString="[DISCUSSION]";
public static final String userString="[USER]";

public static final String serverString = "[SERVER] ";

public static final String removeUserString = "[REMOVE] ";
public static final String offlineString = "[OFFLINE] ";
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RESULTADOS OBTENIDOS

Prototipos
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Fig. 1 Prototipo en HTML del Repositorio de Objetos
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Fig. 2 Prototipo HTML de la plataforma Integral
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Fig. 3 Segundo Prototipo HTML del Repositorio de Objetos
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Diagramas de secuencias

HTTP
Request
) Univirtual
login() — isAdmin()
isProfessor()
»O
isStudent()
content >O

Fig. 4 Diagrama de secuencias login.

El funcionamiento de ingresar al sistema seria el mismo en pasos para el
usuario (figura 4).

El usuario con privilegios de agregar recursos (figura 5) y actividades dara
clic sobre el objeto, lo arrastrara a donde quiere que aparezca y editara a su
conveniencia el nombre y configuracion (si se necesita). Apoyado mediante un
archivo XML para tomar acciones. Como sabemos, XML es un meta lenguaje y
sirve como interfaz entre diferentes lenguajes y plataformas.

Login View: HTML + HTTP Request
Si se convirtiese la plataforma, el acceso al sitio seria idéntico. El usuario no
sentiria ningun cambio, excepto quizas por la url.
En vez de utilizar un clasico:

www.misitio.com/login.php

probablemente utilizaria:

www.misitio.com/login
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adding the
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Fig. 5 Diagrama de Secuencia addResource

Activities View:

Javascript

De manera general como se agrega cualquier actividad o recurso (figura 5).
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Fig. 6 Diagrama de Secuencias chatConfig

Chat View: PHP + Java Applet
El usuario es un argumento mandado al applet (<param>) mediante una
variable de sesién $_SESSION[‘user’] o como el framework lo utiliza

$this->get(“user”);

Especificamente como se agrega el chat después de ser llamado (figura 6)
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Diagramas de clases

Javanet ClientsListener _>1_Tme s
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Server HandleClient
sock
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broadCast(String): void; ? QOutputStreamWriter

discussionCast(Discussion, A
String).void
createDiscussion(Discussion)
void
console(String) clients{)
<handling methods >
ooms pivateMess age
<<interface>> R
ServerSummary static methods
report(String).void
repontError(String) v oid
4 4
Users javaui Category Discussion

\

addUser(key, object). Object; Vector Sé'i% ""3::; Date end;
getUser(key): Object, Sting & ”g" i

removeUser(key). Object; wen<Sung> .

9etUsers(). Vector<Object]> dncussions <O cus sion> 98ts)

Fig. 7 Diagrama de clases Server
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Fig. 8 Vista del Servidor.
Implementa la <<interface>> ServerSummary (ver diagrama de la Fig. 7).
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Fig. 10 Vista principal del cliente.

Implementa la <<interface>> ClientSummary (ver diagrama de la Fig. 9)
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Interfaz final
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Fig. 11 Vista de las ventanas de discusion.
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Fig. 12 Interfaz final del repositorio de objetos de aprendizaje
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Fig. 13 Interfaz final mostrando una imagen.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En conclusion, este proyecto me sirvido para experimentar varias areas
laborales, algunas referentes a la carrera en el area que mas disfruto de la
misma, la programacion, otras en un area vital en Ingenieria de Software con
tan poca dedicacién como lo es el Disefio de Interfaces, no siento que haya
habido un aprendizaje (fuera del practico) que impacte directamente en el perfil
profesional como Ingeniero de Software, pero si hubo mucho aprendizaje por
estar tratando con personas directamente, personas que no me veian ahi como
a un compafiero de trabajo. Detecté muchas oportunidades de mejora, pero es
una tristeza que lo que mas abundaba en ese ambiente de trabajo era el
conformismo. Probablemente el personal tenia demasiado trabajo, pero al
menos el tiempo que me tocd ver realmente lo que hacian, lo mas productivo
que llegaba a haber era trabajo de secretariado sencillo. De tal manera que, mi
recomendacion es no mandar practicantes directamente a esa area o al menos
no tener que depender del personal ahi, la jefa directa de ellos, la subdirectora
de DACIE, no siempre esta presente, pero al menos ella mostro tener ideas de
Innovacion y la invitamos a que propusiera sus proyectos en la carrera de
manera directa, ya que sus subordinados (la mayoria de ellos), “tienen

demasiado que hacer”.
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RETROALIMENTACION

En UniVirtual utilizan una metodologia de reconversiéon muy bien elaborada, sin
embargo no se cuenta con suficiente personal. Una de las debilidades
detectadas es que la jefa del equipo de desarrollo (Subdirectora de DACIE) no
conoce o no conocia el alcance de los Ingenieros en Sistemas de Informacién,
de manera que no explota sus habilidades, porque tras ver el proyecto
presentado y entrevistarle, tenia muchas ideas, pero no sabia que se podian
resolver con Tecnologias de Informacién, pese a que tiene al menos a dos

Ingenieros en Sistemas a su cargo.

Otra problematica detectada en el transcurso de la estancia profesional fue la
relacién con el asesor asignado de UniVirtual para el proyecto, ya que la

informacién brindada para obtener datos para el Analisis era escasa.

Lo peor que se detecta en el drea de desarrollo de UniVirtual, es la falta de
interés o bien conflictos personales, ya que en muchas ocasiones fuimos a
perder tiempo, ya que dependiamos de una persona ‘muy ocupada”, y que
cuando estaba presente la jefa de UniVirtual, todos resultaban ser muy

trabajadores, lo cual es una tristeza.

El disefiador grafico, nunca nos proporciondé material, por lo que se tuvo que

acudir a buscar en internet.

El acceso por FTP nunca pudo funcionar y no se nos permitia usar Escritorio

Remoto.

El encargado de solicitar el dominio del sitio tardé mas de dos semanas en
llevar el formato de solicitud, y sélo lo hizo hasta que comentamos con la jefa

de UniVirtual que eso era lo Unico que nos detenia para presentar.

En general, UniVirtual tiene mucho que mejorar y para ello es necesario que su

personal muestre interés en lo que hace.

A lo largo de este documento se hablé mucho sobre la dependencia de Moodle
y como era necesario quitarlo, sin embargo, ese fue el objetivo principal con el
que se nos ofrecid esta estancia, y curiosamente, nadie del equipo de

desarrollo tenia idea de que se queria llegar a ese punto.
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FORTALEZAS Y DEBILIDADES

Una de las debilidades que experimenté en la estancia profesional fue el tener
que depender de que alguien mas sea el responsable de tareas que impactan
directamente a mis intereses, en este caso el proyecto del Repositorio de
Objetos de Aprendizaje, ya que el asesor asignado de UniVirtual no conocia
meétodos para darnos acceso al servidor ni tenia tiempo para hacerlo y no
teniamos autorizacion para hacer movimientos de este tipo. Posteriormente, se
nos mando con alguien mas que si podia darnos acceso, pero que tampoco
tenia tiempo, de tal manera que nos vimos en la necesidad de hacer

presentaciones con servidores externos a univirtual (nttp://partidap?.isi.uson.mx/univirtual).

Al mismo tiempo, pude encontrar fortalezas para seguir trabajando pese a que
“habia trabas”.

Me sirvio mucho como experiencia, el experimentar lo dificil que es encontrar

personas interesadas en hacer lo que tienen que hacer.

Tuve la oportunidad de poner en practica conocimientos que no habia aplicado
antes en otras areas asi como la respuesta de otros al ver como se dedico

bastante al disefio de la interfaz.
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OPORTUNIDADES DETECTADAS

La cantidad de oportunidades detectadas fue enorme, hay mucho trabajo que
hacer en educacién a distancia. Principalmente porque pertenece al area de
Innovacion Educativa y la respuesta del exterior es grande. La subdirectora de
DACIE tras exponer este proyecto se mostré muy interesada en dar
continuidad y crecimiento a la misién y vision del mismo, reconvertir todas las
materias o la mayoria de ellas a modalidad virtual, tras ver el alcance de un
sistema hecho en relativamente poco tiempo, le surgieron muchas ideas de

mejora.
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ANEXOS

Propuesta

Como propuesta de solucién integral, sugerimos el rehacer completamente la
plataforma, recreando la forma en que se imparten los cursos, la manera en
que se agregan recursos y herramientas, integrar las herramientas propias,
gestionar alumnos, maestros y demas roles de usuarios, no es necesariamente
un cambio a la interfaz visual, sino al cddigo del proyecto principal. Pero esta

vez, rehacerlo utilizando un Framework, los cuales son:

- Un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un
tipo de problematica particular, que sirve como referencia para enfrentar y
resolver nuevos problemas de indole similar.

- En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y
tecnolégica de soporte definida, normalmente con artefactos o médulos de
software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser

organizado y desarrollado .

Nuestra propuesta es un framework con el paradigma Modelo - Vista -
Controlador o MVC (Model, View, Controller). PHP, el lenguaje de
programacion utilizado como principal herramienta cuenta con una amplia
gama de frameworks. Kohana "% es uno de ellos y sigue el paradigma
anteriormente mencionado, el cual es muy completo en funciones y facil de

aprender, ademas de ser uno de los mas ligeros y tener una gran escalabilidad.
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Fig. 14 Estructura del Framework MVC.

Al utilizar un framework MVC se permite separar en 3 grandes mddulos el
sistema.

Cuando el usuario haga una solicitud al servidor entra en proceso el framework,
el servidor “busca” a la clase controladora de la peticion hecha, tal clase realiza
consultas, acciones y la programacion necesaria para la gestion adecuada, de
ser necesario se provee de la clase modelo, la cual se encarga regularmente
de las interacciones con nuestro manejador de base de datos y sus

asociaciones.

Al final, el controlador responde al cliente que hizo tal peticion mediante un
contenido puramente web denominado vista. De manera que nos permite
separar los casos a realizar y encontrar facilmente las problematicas, afiadir
maodulos al sistema, gestionar el control de usuarios y optimizar gradualmente

nuestro codigo fuente.

Nos permite apegarnos al paradigma de la orientacion a objetos.

Kohana - Breve Guia

Nuestra propuesta es un framework con el paradigma Modelo - Vista -
Controlador o MVC (Model, View, Controller). PHP, el lenguaje de

programacion utilizado como principal herramienta cuenta con una amplia
gama de frameworks. Kohana es uno de ellos y sigue el paradigma
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anteriormente mencionado, el cual es muy completo en funciones y facil de
aprender, ademas de ser uno de los mas ligeros y tener una gran escalabilidad.

Para mas detalles sobre éste framework: http://kohanaframework.org

HTTP Execution
m s Parameters
o f 1 o
BROWSER CONTROLLER MODEL
u\LJ HTTP Resulting Jy
Data Arra
Response
Resulting
GuUI
Content Data Arrays

™
VIEW

»

Fig. 48 Estructura del Framework MVC.

Al utilizar un framework MVC se permite separar en 3 grandes modulos el
sistema.

Cuando el usuario haga una solicitud al servidor entra en proceso el framework,
el servidor “busca” a la clase controladora de la peticién hecha, tal clase realiza
consultas, acciones y la programacion necesaria para la gestion adecuada, de
ser necesario se provee de la clase modelo, la cual se encarga regularmente
de las interacciones con nuestro manejador de base de datos y sus
asociaciones. Al final, el controlador responde al cliente que hizo tal peticion
mediante un contenido puramente web denominado vista. De manera que nos
permite separar los casos a realizar y encontrar facilmente las problematicas,
anadir modulos al sistema, gestionar el control de usuarios y optimizar
gradualmente nuestro codigo fuente. Nos permite apegarnos al paradigma de
la orientacion a objetos.

Por ejemplo

www.misitio.com/alumno
hace un llamado al controlador alumno, en Kohana, se llama al método index
de la clase Alumno.
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www.misitio.com/alumno/tarea/4

Con el mismo framework, se llamaria a la clase Alumno, al método tarea y se
manda como argumento el numero 4, es decir, se busca en la seccién de
controladores la definicidn

public class Alumno extends Controller {

public tarea ($arg){
}

}

Si el método tarea, muestra todas las tareas por default, y la tarea especifica
en caso de enviarse una, de seguro el codigo en tarea hara una instancia del
Modelo para obtener todas las tareas del usuario en cuestién y mostraria la
vista que tiene la apariencia adecuada.

public tarea ($arg = 0}

Suser = $this->user;

$modelo = Modelo:instance; // de momento no importa esta sintaxis

$tareas = $arg==07?

$modelo->get($user,“tarea”):$modelo->get($user,“tarea”, $arg);
$content = View(“tarea.php”);

$content->tareas = $tareas;

echo $content;

}

El cddigo anterior puede variar mucho, pero refleja la idea de que el modelo
gestiona los datos, y el controlador recibe la peticion y contesta con una vista o
un conjunto de estas. De manera que en el controlador no aparece jamas
coédigo HTML, vy en las vistas se muestra cddigo php practicamente sélo para
obtener las variables obtenidas, como el nombre del usuario o los datos a
mostrar, como en este caso, que se ha pasado la variable $fareas a la vista de
nombre tarea.php. Un ejemplo clasico de utilizar una variable, es imprimirla, por
lo que la vista podria realizar una funcion como:

<?php foreach($tareas as $tarea) { 7>

<div class="tarea">
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<?php echo $tarea ?>
</div>
<?php } ?>

De esa forma, suponiendo que $tareas es un arreglo, mostrara cada tarea
dentro de un div diferente; y en caso de tener problemas al mostrar las tareas,
y sabemos que el problema esta en el contenido HTML, rapidamente sabremos
que tenemos que buscar en la vista tareas.php y esta tarea resultara ser
sencilla, pues el cddigo es (en este caso) de 5 lineas.

Es necesario modificar los archivos kohanal/index.php y
kohana/application/bootstrap.php en la seccion de rutas y acciones por defecto
para adaptarlas a nuestro sistema.

JQuery - Breve Guia

JQuery es un Framework de JavaScript. Se agrega de la misma manera que

cualquier recurso de este lenguaje.

<script src="jquery.js™>

Utiliza funciones que esperan por elementos para llamar a otras funciones, por
ejemplo la funcion “ready” nos sirve para saber si un documento ya ha

terminado de ser cargado para entonces inicializar procesos.

Ya sea dentro de un espacio de script o desde otro archivo importado, la

sintaxis para saber si el documento esta listo es la siguiente:

$(document).ready(
function(){

/IAccion para cuando esté listo.
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Con JQuery se puede llamar a elementos en conjunto o por su id, por ejemplo,
$("div") hace referencia a todos los elementos con etiqueta “div’ que hayan sido
cargados hasta el momento en que se hace llamado a esta funcion.
$(“#sandra”) hace llamado al elemento cuyo ID es “sandra” ( .. class = “sandra”

)

En este framework existen funciones predisefiadas cuyo uso puede resultar
comun en nuestro sistema, como “hide”,”show”, cuyos parametros son las
cadenas “slow” para hacerlo de manera lenta, o enteros para determinar la

duracién en milisegundos.

Para ocultar todos los “div” lentamente cuando el documento se cargue:

$(document).ready(

function(){

$(“div").hide(“slow”);

También se puede acceder al estilo para manipularlo o sélo leerlo.
$(“div").class(“width”,"50") ;

$(“div’).class(“width”);
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Para mas informacion revisar la documentacion de JQuery en su sitio.

Agregando index.php

En ambos casos, Apache e |IS se requiere tener instalados los mddulos de
renombrar url, en Apache tal médulo es RewriteEngine y en 1IS es URLRewrite.
Si en Apache viene instalado, basta con revisar el archivo de configuracion y
activar (quitar el comentario) en RewriteEngine o Rewrite Module.

Apache
En nuestra carpeta raiz de Kohana necesitamos un archivo llamado “.htaccess”

cuyo contenido es el siguiente:

# Turn on URL rewriting

RewriteEngine On

# Installation directory
RewriteBase /repositorio/

Options —Indexes

# default page to load

Directorylndex /repositorio/index.php/inicio

# ensure there is no Jindex.php in the address bar
RewriteCond  %{THE_REQUEST} *A-Z}{3,9)\ /*index\.php\ HTTP/
RewriteRule “index\.php/(.*) $1 [NS,NC,L,R=301]

# Protect applicaton and system files from being viewed

RewriteRule *(application|modules|system) - [F,L]

# Rewrite all other URLs to index.php/URL
RewriteRule .* index.php/$0 [PT,L]

IIS

En nuestra carpeta raiz de Kohana necesitamos un archivo llamado

“web.config” cuyo contenido es el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>

<configuration>
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<system.webServer>
<defaultDocument>
<files>
<add walue="index.php" />
</files>
</defaultDocument>
<rewrite>
<rules>
<rule name="Kohana" stopProcessing="true">
<match url=""(.+)s" />
<conditicns leogicalGrouping="MatchAll">
<add input="{REQUEST FILENAME}"
matchType="IsFile" negate="trues" />
<add input="{REQUEST_FILENAME}"

matchType="IsDirectory" negate="true" />

</conditions>
<action type="Rewrite"
url="index.php/{R:1}" />
</rule>
</rules>
</rewrite>

</system.webServer>

</configuration>
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