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Capitulo 1: Introduccion

CoSpace es una plataforma web disefiada para proporcionar un espacio virtual de
interaccion y colaboracion entre formadores en comunidades virtuales. Se origino
como resultado de las necesidades adicionales que surgieron cuando los profesores
qgue trabajan en temas de educacién en contextos de diversidad (en las areas de
lenguaje, de matematicas y de ciencias) requirieron de una herramienta para favorecer
o apoyar la interaccion y la colaboracién entre ellos para compartir, ideas,
experiencias, objetos virtuales de aprendizaje, entre otros elementos de informacién,
desde una perspectiva actual del uso de la tecnologia desde una visibn mas cercana
al usuario final. Este paradigma promueve la idea que las aplicaciones deben estar
concebidas para usuarios poco expertos, permitiendo a éstos un mayor control
explicito en la modificacion y creacion de artefactos software de forma autosuficiente,
y sin presuponer conocimientos en programacion tradicionalmente reservados a
expertos en computacion, y teniendo en cuenta los principios de usabilidad y
accesibilidad.

El alcance de este proyecto esta definido por la necesidad de gestion por parte de los
profesores, de la informacién de su perfil personal, permitiendo a los usuarios la
creacion, edicion, consulta y eliminacion de tal informacién, asi mismo de la necesidad
de compartir archivos, publicar noticias entre comunidades de practica?, y finalmente
de la necesidad de gestionar los permisos de usuario para que estos gestionen
modulos de la plataforma.

En esta memoria se detallan los motivos por los que se decidié realizar el presente
proyecto y los objetivos que se pretenden alcanzar con la realizacion del mismo. Se
continta comentando la estructura del documento y se finaliza mostrando un listado
de acronimos, que apareceran a lo largo del texto con sus correspondientes términos
y definiciones que se consideran necesarios para la correcta comprension del
contenido del documento.

1.1- Contexto

Este proyecto nace como una de las partes de proyecto europeo ALTER-NATIVA.
ALTER-NATIVA fue un proyecto desarrollado por doce universidades, cuatro
europeas y 8 latinoamericanas, y que fue coordinado técnicamente por el grupo de
investigacion BCDS? situado en el parque cientifico de la universidad de Girona.

! Las comunidades de préactica son grupos sociales constituidos con el fin de desarrollar un conocimiento
especializado, compartiendo aprendizajes basados en la reflexién compartida sobre experiencias practicas. Etienne
Wenger ha estudiado las Comunidades de practica y las ha definido como un “grupo de personas que comparten
un interés, un conjunto de problemas, o una pasion sobre un tema, y quienes profundizan su conocimiento y
experiencia en el rea a través de una interaccion continua que fortalece sus relaciones”

2 El grupo BCDS es activo en dos areas principales de investigacion: Control de Red de Banda Ancha y de Gestién
y de Sistemas Adaptativos hipermedia. ElI grupo ha realizado distintos proyectos competitivos con otras
universidades y empresas como proveedores de servicios de Internet e instituciones de salud pudblica. Estos
proyectos, junto con la investigacion basica realizada en el grupo, han dado lugar a muchas publicaciones y
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Para el desarrollo de la aplicacion se han realizado diversas reuniones con los
directores de proyecto y de las universidades, y se ha estudiado como se estaban
realizando las tareas para después poder informatizarlas adecuadamente. La mayoria
de las decisiones de interfaz y funcionales de la aplicaciéon fueron tomadas junto con
los directores, que ademas ha proporcionado toda la documentacion necesaria sobre
la dindmica del proyecto.

1.2- Motivaciones personales

Uno de los motivos personales para el desarrollo de este proyecto fue la oportunidad
de conocer los lenguajes de programacion de paginas web en los que esta
desarrollado CoSpace, ya que muchas de las ofertas de trabajo, lo piden, y en la
carrera solo hemos hecho una asignatura en quinto que se llama "Alternativas de
disefio de aplicaciones". Desde el principio busqué un proyecto relacionado con esta
tematica, porque queria profundizar mas, y con un proyecto de este tipo podia
profundizar en esta rama de la informéatica.

1.3- Propoésitos y objetivos
Los objetivos de este PFC son:

1- Definir un Modelo de usuario de los individuos que interactian en CoSpace,
formado por un perfil general, un perfil especializado en educacion, y un perfil
de accesibilidad a tecnologia de interaccion y comunicacion.

2- Disenfar el sistema de gestion de archivos de CoSpace que proporcione areas
de almacenamiento compartidas con control de versiones y acceso a los
materiales, grupos y subgrupos para el desarrollo de las tareas asociadas a las
comunicaciones dentro de la plataforma y que contemple la politica de
derechos del sistema.

3- Disefar un sistema de notificaciones para divulgar informacién de interés para
los miembros de las comunidades dentro de la plataforma que tenga en cuenta
los permisos de cada comunidad.

4- Disefar los mecanismos que permitan adaptar y modificar el modelo de
usuario, los permisos de cada dominio y asociar usuarios a dichos dominios.

5- Introducir la gestion de permisos/privilegios en el modelo de usuario para que
pueda ser utilizado en el sistema de gestion de archivos y en el sistema de
noticias.

6- Disefar la gestion de permisos/privilegios en la plataforma, para que pueda ser
utilizada en el sistema de gestion de archivos, sistema de noticias y foros.

contribuciones en revistas internacionales, simposios y conferencias. BCDS lleva a cabo su investigacion en el
Instituto de Informatica y Aplicaciones de la Universidad de Girona, y es parte del grupo de investigacion
consolidado COMUNICACIONES Y SISTEMAS INTELIGENTES (CSI) de la Generalitat de Catalunya.
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1.4- Tecnologias vinculadas al proyecto
Este proyecto se desarrollara con las tecnologias JavaScript, Node.js, Redis, Jade y
MongoDB.

Podemos organizar el trabajo siguiendo una estructura modular, lo que implica:

e Documentar el codigo existente de la web CoSpace

e Aprender y manejar los lenguajes de programacion de paginas web

e Disefiar e implementar el modelo de usuario

e Test del funcionamiento del modelo de usuario

e Disefiar e implementar sistema de gestion de archivos (SGA)

e Realizar el test del funcionamiento del SGA

e Disefiar e implementar sistema de noticias

e Realizar el test del funcionamiento de sistema de noticias

e Disefiar e implementar sistema de privilegios para el modelo de usuario, SGA
y sistema de noticias

e Realizar el test del funcionamiento de Sistema de privilegios

e Documentar el trabajo realizado

1.5- Estructuracion de la documentacion

Esta memoria esta estructurada en catorce capitulos fundamentales que recogen toda
la documentacion y explicaciones necesarias para la completa comprension del
proyecto.

1. Introduccién, contexto, motivacién, propdésitos y objetivos del proyecto. En este
capitulo se explicara el porqué del desarrollo de este proyecto, cuéles son los
objetivos propuestos y como se ha organizado el desarrollo.

2. Estudio de la viabilidad. En este capitulo se justifican los parametros que hacen
posible el desarrollo del proyecto.

3. Metodologia. Este capitulo contiene la explicacién del proceso metodolégico
seguido para el desarrollo del proyecto.

4. Planificacion. En esta etapa se define la estrategia seguida para alcanzar los
objetivos planteados.

5. Marco de trabajo y conceptos previos. En este capitulo se describen los
diversos aspectos relacionados con el desarrollo general del proyecto, que
ayudaran a entender mejor los siguientes capitulos. También se trataran las
principales acciones desarrolladas durante las primeras etapas de la
realizacion del proyecto. Se incluirdn los pasos de estudio y aprendizaje de
conceptos que se hayan utilizado para el desarrollo.

6. Requisitos del sistema. En este capitulo se definen los requerimientos del
software, los cuales recogen, a grandes rasgos, los objetivos de la aplicacion
junto con las funcionalidades que se quieren obtener. Este documento permite
entender los elementos que rodean al sistema informatico que se intenta
construir.



7. Estudios y decisiones. Esta seccién contiene una descripcion de las
herramientas utilizadas, con sus caracteristicas y el uso que se les ha dado.

8. Analisis y disefio del sistema. Este apartado proporciona una comprension
precisa de las necesidades del sistema, es decir, se encarga del andlisis del
problema a resolver. Usando la ingenieria de software, esta seccion traduce los
requerimientos descritos en capitulos anteriores a un lenguaje formal. Esta
parte del disefio permite aumentar el nivel de especificacion, y realizar un
esquema de implementacion del sistema mediante diversas herramientas de
programacién orientada a objetos, explicando las clases y los métodos que
forman el proyecto.

9. Implementacion. En este capitulo se dan a conocer cémo se ha implementado
la web, las clases y los métodos que resultan mas significativos para la
comprensién del funcionamiento de la web.

10.Pruebas. En este capitulo se muestran pruebas de ejecucién de la web.

11.Conclusiones. En este apartado se expondran las conclusiones obtenidas una
vez finalizado el proyecto.

12.Trabajo futuro. En esta seccion se expone todo lo que se podria mejorar en la
web, o ampliarla de forma interesante.

13.Bibliografia. Este capitulo contiene las referencias utilizadas para el desarrollo
del proyecto.

14.Anexos. Esta seccion contiene las definiciones de los tecnicismos mas
frecuentemente utilizados, asi como explicaciones y experimentos no
indispensables para la comprension global del proyecto.

15.Manual de usuario. Esta seccion incluye las especificaciones del
funcionamiento del producto.



Capitulo 2: Estudio de la viabilidad

En este capitulo describimos los diferentes tipos de viabilidad que se analizaron antes
de iniciar el desarrollo de este PFC.

2.1- Herramientas de desarrollo

Los lenguajes de programacion utilizados han sido los lenguajes HTML, JavaScript,
nodelJs, jade y MongoDB. Estas herramientas son open sources, lo cual facilito en
gran medida el desarrollo del proyecto.

Este PFC se ha desarrollado bajo el entorno Unix, utilizando herramientas de
desarrollo multiplataforma. Ademas estas herramientas estan disponibles en
plataformas Windows y Mac OS X.

2.2- Recursos Humanos

En este proyecto ha sido necesaria la participacion de un desarrollador de software
capaz de proyectar las ideas iniciales en codigo. También es necesario un Analista de
software. Ambos roles, tanto el de programador como el de analista de software los
ha asumido el autor del proyecto.

Otros roles importantes han sido los de direccion, que han orientado el desarrollo de
la aplicacién y también los usuarios finales que han aportado su visién de la
funcionalidad requerida para la plataforma CoSpace.

2.3- Evaluacion previa de costes y medios
Son dos estudios de viabilidad necesarios para el desarrollo del sistema: la viabilidad
técnica, y la viabilidad econdémica.

2.2.1- Estudio de viabilidad técnica

El estudio de la viabilidad tecnol6gica comienza con una definicion técnica del sistema
propuesto, dando respuesta a las siguientes preguntas: ¢Qué tecnologia se
necesitaran para lograr la funcionalidad de la aplicacion? ¢Qué nuevos materiales,
meétodos 0 procesos se requieren? Como afectardn al coste estos elementos de
tecnologia?

Por suerte, ya se disponen de los dispositivos hardware necesario para poder realizar
el proyecto, es decir, un ordenador capaz de realizar toda la programacion, la
interpretacion del cédigo y la visualizacion de los resultados.



2.2.2- Estudio de viabilidad econdémica
La valoracion del andlisis econémico se separara en dos partes: costes de recursos
humanos y costes de hardware.

2.2.2.1- Costes de recursos humanos
Para calcular los costes de los recursos humanos se ha asociado un perfil o rol de
trabajador por cada uno de las tareas (el coste de director multiplicado por el total de

directores, en este caso son 2)
Coste analista: 20 €/ hora
Coste programador: 15 € / hora

Coste Director: 50 €/ hora

Tarea Perfil Horas Coste
Documentar Cédigo Programador 80 1200
Estudio de lenguajes de programacion webs Programador 80 1200
Disefio Modelo de Usuario Analista 15 300
Implementacién codigo Programador 100 1500
Implementacién interface Programador 40 600
Avaluacién Directores Director 20 2000
Disefio Sistema de gestion de archivos Analista 15 300
Implementacién de gestion de archivos Programador 100 1500
Implementacién interface Programador 40 600
Avaluacién Directores Director 20 2000
Disefio de sistema de noticias Analista 4 80
Implementacién de sistema de noticias Programador 40 600
Implementacién interface Programador 15 225
Avaluacién Directores Director 12 1200
Disefio de sistema de privilegios/permisos Analista 20 400
Implementacién de sistema de privilegios Programador 100 1500
Implementacién interface Programador 40 600
Avaluacién Directores Director 24 2400
Pruebas y optimizacién Programador 20 300
Memoria Analista 100 2000
Total 809 12905
2.2.2.2- Costes de Hardware

No he tenido ningun gasto por hardware, ya que desde el principio tenia todos los
componentes necesarios, y en el transcurso del proyecto no se ha necesitado ningln
hardware nuevo. Aun asi, se ha contabilizado la amortizacion del hardware:

Coste hardware

Amortizaci6 =

Tiempo de amortizacién

6

* Tiemo de proyecto



Se ha definido que el tiempo de amortizacion son 3 afios, el tiempo del proyecto 2 afio
y el coste del hardware, un computador portatil, es de 499 €. Esto da como resultado
un gasto de amortizacion de 332 €.

Al no tener que pagar licencia por software, y teniendo en cuenta la amortizacion, el
coste total del proyecto, incluyendo los costes de programacién, ha sido de 20.837%€.






Capitulo 3: Metodologia

3.1- Metodologia

Para la realizacion de este proyecto se ha seguido una metodologia de trabajo como
si indica en los pasos siguientes:

1.

2.
3.
4

o

~N o

Documentar el codigo inicial de la aplicacion.

Aprender el lenguaje de programacion y las herramientas escogidas.

Estructurar el trabajo en partes segun las funciones que se deban realizar.

Analisis de requisitos. Se estudian las necesidades de los usuarios, se decide

gué debe hacer la aplicacion informatica para satisfacerlas en todo o en parte.

Disefo detallado. En esta quinta parte de la actividad de disefio se fijan las

funciones de cada madulo, con el detalle de su interfaz. Se genera el codigo de

declaracion (o especificacion) de cada modulo.

Codificacién. Se desarrolla el codigo de cada médulo.

Al finalizar cada parte, hacer comprobaciones para confirmar que el

funcionamiento es correcto al finalizar cada parte, es decir:

e Si al hacer las comprobaciones el resultado no es el deseado, se volvera al
punto 6 para realizar los cambios oportunos en la Ultima parte desarrollada
0 en las anteriores, si es necesario.

e Si al hacer las comprobaciones el resultado es el deseado, se desarrollara
la siguiente parte volviendo al punto 6. Una vez se hayan finalizado todas
las partes con sus respectivas comprobaciones, se iniciara el punto 8.

Integrar todas las partes desarrolladas y comprobar que el funcionamiento es

correcto:

e Si al hacer las comprobaciones el resultado no es el deseado, se volvera al
punto 6 para realizar los cambios oportunos en la Ultima parte desarrollada
0 en las anteriores, si es necesario.

e Si al realizar las comprobaciones el resultado es el esperado, se iniciara el
punto 9.

Pruebas de validacién. Como paso final de la integracion se realizan nuevas

pruebas de la aplicacion en su conjunto. En este caso el objetivo es comprobar

gue el producto desarrollado cumple con lo establecido en el documento de
requisitos, y satisface por tanto las necesidades de los usuarios en la medida
prevista.

10.Presentar la documentacion.

Tal y como se puede ver, la metodologia del proyecto permiet dividir el proyecto en
moédulos y organizar en el tiempo el desarrollo, el tiempo de verificacion y de
correccion. Tanto durante el tiempo de desarrollo como de verificacion se hizo un
seguimiento mediante tutorias semanales o bisemanales dependiendo de la etapa, ya
que en los inicios la manera de avanzar es mucho mas lenta que al final y no siempre
es necesario hacer tutorias semanalmente. Cuando se termina un médulo, siempre
gue se pueda, se finaliza totalmente de manera que no se vuelve a tocar, asi
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garantizamos que los errores que puedan surgir en el modulo actual son Unicamente
de éste y no de ninguno de los anteriores, o al menos que afecten lo menos posible.

La técnica que se ha seguido para la creacién de esta aplicacion es la de disefio
descendente. Por eso hemos utilizado como lenguaje de especificacion UML
(Lenguaje de Modelado Unificado o Unified Modeling Language), que es un lenguaje
de modelado estandar para la ingenieria de software. El UML se utiliza para definir un
sistema, detallar sus elementos, documentarlo y construirlo. Para lograr esto, UML
dispone de numerosos tipos de diagramas que muestran diversos aspectos de los
elementos representados.
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Figura 1: Diagrama de flujo de la metodologia
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Capitulo 4: Planificacion

Este proyecto se inicié al 01 de agosto del 2012 y se ha terminado a final de agosto
de 2014.

En la primera etapa, fase de aprendizaje de las herramientas que se utilizaron, se
documento el codigo existente de la web, ya que no era facil entender un cédigo no
documentado. La siguiente etapa era la toma de contacto con las herramientas
necesarias para poder desarrollar el proyecto. Una vez aclarados los conceptos
bésicos, el siguiente paso fue introducirse en el mundo de los lenguajes de paginas
web, lectura de manuales, lectura de c6digo, ejecucién de ejemplos, etc.

Una vez asimilados todos estos conceptos, el siguiente paso consistié en comenzar a
implementar los algoritmos correspondientes a la primera tarea.

El objetivo de la primera fase consistié en recoger toda la informacion relacionada con
el perfil general, de educacion, y la accesibilidad de la tecnologia de interaccién y
comunicacion.

La segunda fase del proyecto, después de tener el modelo de usuario definido, fue
disefiar un sistema de gestion de archivos, que proporcionara a los usuarios acceso y
control de archivos y de directorios.

La tercera fase del proyecto, fue disefiar un sistema de noticias, que diese soporte
para informar y comunicar a los usuarios que pertenecen a una comunidad donde se
publicaran las noticias.

La cuarta tarea consistié en disefiar un sistema de gestién de permisos/privilegios. El
objetivo de esta tarea consistidé en que los usuarios con mas privilegios puedan
controlar qué tipo de acceso otorgan a otros usuarios, como dar o quitar los permisos:
crear, leer, o borrar.

La siguiente fase fue hacer las interfaces de usuarios y la correccién de errores.

Por ultimo, cabe la verificacion y pruebas finales de los algoritmos implementados. En
esta fase se realizaron comprobaciones de que los algoritmos hiciesen realmente lo
gue deben hacer en situaciones generales, y corregir los posibles errores que
detectasen.

Finalmente, los dos ultimos meses han sido dedicados a corregir errores que han
venido surgiendo, mejorar el codigo ya realizar y organizar la memoria de este
proyecto.

4.1- Tiempo estimado
Inicialmente se planed que el proyecto durara 2 afos, y la distribucion de tareas que
se eligié en un primer momento fue la que se puede observar en la figura 3:
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Figura 2: Diagrama de Gantt
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4.2- Resultados estimados

Se espera afiadir implementaciones totalmente funcionales, que pueda ser reutilizada
en su totalidad, cumpliendo todas las expectativas y objetivos planteados en los
apartados anteriores. Asi, el usuario podra acceder, crear, modificar, y eliminar
noticias y foros segun sus privilegios.
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Capitulo 5: Marco de trabajo y conceptos previos

En este apartado se detallaran los conceptos necesarios para poder entender los
algoritmos desarrollados y las herramientas utilizadas para poder llevar a cabo con
éxito este proyecto.

Metodologia

Para la confeccion de un software educativo en términos generales se deben seguir
los siguientes pasos:

1. Definicion del proyecto
2. Confecciéon del modelo de desarrollo
3. Construccion de la web

La definicién del proyecto debe incluir los objetivos y contenidos docentes de la web
(qué y por qué), caracterizacion de los usuarios (quién) ambiente de uso (dénde y
cuando) recursos de desarrollo (c6mo) y recursos de uso (con qué).

La confeccién del modelo de desarrollo debe incluir un conjunto de principios que
inspiran y enmarcan el disefio e implementacion del software, asi como una secuencia
de actividades o pasos que comprenden el modelo y disefio de la aplicacion.

El modelo de desarrollo del proyecto debe tener presente considerar los siguientes
principios subyacentes:

e Perceptivo: referente a lo que el usuario podra percibir al usar la web, la
aplicacion tiene que ser sugerente; atractiva, que uno se sienta motivado a
utilizarlo, con una apariencia llamativa y conocida, que invite su uso y
explotacion, que sea relevante.

e Metodoldgico: relacionado con los principios que sustentan el disefio de la
forma de uso de la aplicacién. Debe ser colaborativo para trabajo grupal,
ademas debe ser complementario, el sistema complementa los conocimientos
del tema. Este principio apoya la concepcién de la computadora como una
herramienta al servicio del profesor.

e Funcional: qué podra hacer el usuario con la aplicacion. El usuario tiene el
control del mismo la mayor parte del tiempo; asi como entregar un resultado.
Este es un aspecto de retroalimentacion que se basa en el reforzamiento de
los logros del usuario, lo cual es importante desde el punto de vista psicolégico.

La construccion de la web que debe incluir los siguientes aspectos:

1. Ya instalado el servicio World Wide Web, y las paginas confeccionadas crear
un sitio Web donde se colocaran todas ellas y configurar dicho servicio para
poder acceder al sitio.

2. Designar una persona responsable para atender los servicios, actualizarlos e
interactuar con las personas que acceden a él y lo utilicen.
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Capitulo 6: Requisitos del sistema

Los requisitos son el conjunto de funcionalidades que una aplicacién debe cumplir, en
este capitulo serén descritos los requerimientos. Los cuales explican a grandes trazos
los objetos de la aplicacion.

6.1- Necesidades tecnoldgicas
Requisitos desde el punto de vista de un usuario final:

e Disponer de un ordenador con:
o0 Sistema operativo a elegir segun las preferencias del usuario.
0 Un navegador a elegir segun las preferencias del usuario.

Requisitos desde el punto de vista de un desarrollador:

e Disponer de un ordenador con:
0 Sistema operativo a elegir segun las preferencias del usuario.
o Capacidad suficiente para almacenar y compilar todas las librerias
necesarias. Puede llegar a necesitarse segun la modalidad de
complicacion y los ejemplos que se deseen hasta un 1Gb.

6.2- Descripcion del sistema

El sistema contard con una aplicacion cliente que se comunicara a través de la red
con una serie de aplicaciones (servidores) que proporcionan a éstas una serie de
servicios (acceso a los documentos compartidos, etc.).

Por parte de la aplicacién cliente se tienen:

1. Conjunto de usuarios que pueden acceder a ella.

2. Conjunto de roles que pueden acceder a una aplicacion.

3. Conjunto de componentes con los que un usuario (bajo un determinado rol)
puede actuar.

Las relaciones que se establecen entre los elementos anteriores son las siguientes:

1. Un determinado usuario puede desempefiar mas de un rol en el sistema, pero
s6lo puede desempefiar un Unico rol en un momento dado.

2. Se pueden especificar restricciones de acceso a un determinado componente
para un determinado usuario, con un esquema: escritura/lectura (el usuario
puede ver el componente e interaccionar con él), sélo lectura (el usuario sélo
podra ver el componente) y acceso prohibido (el componente se esconde).

3. El mismo comportamiento del punto anterior de los usuarios con respecto a los
componentes se da para los roles.
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6.3- Técnicas utilizadas para la identificacion de requerimientos
Para la identificacion de los requerimientos que se presentan en este documento se

han aplicado las técnicas siguientes:

> Entrevistas y reuniones
» Talleres estructurados

> Revisién de documentacion técnica

» Desarrollo de prototipos

6.4- Requerimientos funcionales

En este apartado se describiran los servicios que ofrecera esta aplicacion, clasificadas
segun el tipo de usuario que accede al servicio.

= Usuarios no registrados

La unica funcion disponible para los usuarios no registrados es la de autentificarse
para acceder a la parte privada de la aplicacion.

Apartado Descripcion

Titulo Autenticacion

Propésito Acceder a la intranet de la aplicacion
Entrada Nombre de usuario y contrasefia
Proceso Se comprueba que el usuario existe
Salida Confirmacién de acceso a la intranet o

» Usuarios registrados

aviso de que el nombre de usuario o
contrasefia no es/son validos.

Los usuarios registrados en general sélo pueden cerrar su sesion para abandonar la
intranet y volver de nuevo a la parte publica de la aplicacion.

Apartado Descripcion

Titulo Cerrar sesion

Propésito Salir de la intranet de la aplicaciéon
Entrada -

Proceso Se redirige a la pagina de inicio
Salida -
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= Usuario colaborador

Sin embargo, si el usuario registrado es un usuario Colaborador puede consultar su
modelo de usuario y cambiar su contrasefa. Si pertenece a una comunidad, puede
ver las noticias, los archivos y los foros de esa comunidad.

= Usuario colaborador Admin de un foro

Si el usuario registrado es del tipo Colaborador, y administra Foros, tiene funciones
como ver, crear, modificar y eliminar los foros de la comunidad a donde pertenece.

= Usuario administrador de la comunidad

Si el usuario registrado es del tipo administrador de la comunidad, entonces a nivel
de esa comunidad puede:

e Listar los usuarios
Agregar, quitar usuarios a esa comunidad
Cambiar permisos a los usuarios de la misma
Cambiar nombre de la comunidad
Eliminar comunidad
Ver/crear foros
Cambiar permisos a los usuarios respecto al foro
Crear/eliminar carpetas
Crear/eliminar ficheros
Modificar perfil general
Ver/crear noticias
Eliminar noticias

= Usuario Administrador General

El usuario registrado de tipo administrador dispone, a mas de las funciones que tiene
un usuario administrador de una comunidad, de las funciones para dar de alta y de
baja a los colaboradores de toda la plataforma, de las comunidades, de las
actividades, de las tareas, aprobar usuarios registrados, administrar (listar, aprobar,
crear, modificar, eliminar) categorias, agregar usuarios a una comunidad, cambiar
permisos a usuarios de una comunidad.

6.4. Requisitos no funcionales
Los requerimientos no funcionales, en cambio, describen aspectos sobre cémo debe
ser el programa y no sobre lo que debe hacer. Debe cumplir lo siguiente:

e Usabilidad: El sistema estara dotado de una interfaz altamente usable, de

manera que su aprendizaje y manejo resulte facil para cualquier tipo de usuario.

o El sistema mostrard una interfaz con menuds, ventanas, mensajes
informativos y otras opciones familiares para el usuario.
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6.5-

Disponibilidad: ElI programa debe poder usarse en cualquier lugar y en
cualquier momento.

o El tnico requerimiento es disponer de internet debido a la conexion con
el servidor en donde se encuentra la informacion.

0 Se tiene que garantizar una alta disponibilidad de la aplicacion, de
manera que el servicio esté siempre disponible.

Fiabilidad: El sistema a desarrollar ha de ser robusto. Intentando, en la medida
de lo posible, que la tasa de fallos que presente el programa durante el uso por
parte del usuario sea el menor posible.

Mantenibilidad: Se deberan realizar revisiones periddicas del sistema, de
manera que la aplicacion se encuentre actualizada constantemente para evitar
posibles fallos en los equipos o en la informacion y para garantizar un correcto
funcionamiento del sistema.

o Para cumplir este requisito se deberan llevar a cabo tareas de tipo
correctivo (modificaciones que se hacen en el sistema tras detectar
defectos, ambigliedades o errores), preventivo (modificar el sistema con
los cambios necesarios para mantener la eficiencia y fiabilidad del
software), adaptativo (modificaciones en el sistema para acomodarlo a
cambios fisicos del entorno) y perfectivo (mejorar el sistema para cumplir
con las nuevas necesidades/requerimientos de los usuarios).

Rendimiento: El tiempo de respuesta ante las diferentes operaciones que el
usuario puede realizar debe ser breve.

0 Se deben evitar esperas del usuario cuando realice operaciones sobre
actividades y tareas o cuando se actualice la informacion del servidor.

Extensibilidad: Se ha de implementar la aplicacién de tal manera que, en caso
de que se encuentre la necesidad de introducir una nueva funcionalidad, se
pueda afadir facilmente sin un alto coste de programacion.

o Implementar la aplicacibn muy modularmente.

o Actualizar, que indique cémo y donde modificar en caso de necesidad.

Restricciones

6.5.1- Politicas

La aplicacion se desarrollard con herramientas de software libre incluyendo el servidor
de despliegue, programas de compilacién, entornos de desarrollo, entre otros con el
objetivo de evitar inconvenientes con el licenciamiento de software que no haya sido
contemplado.

Se debe tener en cuenta que se ha planteado como requisito critico el cumplimiento
de las normas de accesibilidad en contenidos web de conformidad con las WCAG
2.0 para la interface de la plataforma de colaboracion.
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6.5.2- Interfaces con otras aplicaciones

La plataforma tiene acceso a un repositorio de objetos virtuales de aprendizaje
desarrollando en el proyecto ALTER-NATIVA. También tiene acceso a la herramienta
de referencias bibliogréaficas Zotero.

Sin embargo el sistema esta disefiado para poder acceder a cualquier sistema que
ofrezca una API REST.

6.5.3- Funciones de control
Funciones de validacion de los datos que se ingresan al sistema.

6.5.4- Lenguaje de programacion
El proceso de desarrollo del componente de software se realizara en base al
lenguaje JavaScript.

6.5.5- Protocolos de comunicaciéon

El componente de software que sera desarrollado funcionard en entornos web y los
protocolos de comunicaciones que se usaran seran HTTP y TCP/IP.

6.5.6- Requisitos de Fiabilidad

Los registros de colaboracion resultado de la interaccion de los colaboradores que
sean construidos por los usuarios deben ser almacenados para que puedan ser
eliminados o consultados posteriormente por parte de los usuarios.

6.5.7- Consideraciones acerca de la seguridad

El desarrollo de las actividades de colaboracion esta sujeto a que el colaborador
previamente haya iniciado sesién en CoSpace.
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Capitulo 7: Estudios y decisiones

7.1- Justificacion del entorno de desarrollo

Este proyecto se ha integrado a la web con el mismo entorno elegido por el
desarrollador al principio de la creacién de la aplicacién, con los lenguajes JavaScript,
Jade-lang, Node.js y MongoDB con las librerias correspondientes, y debe cumplir
varios requisitos.

Estas facilidades o requisitos minimos que el entorno de desarrollo elegido ha de
proveer son:

a) Ser un entorno de desarrollo de Ultima generacion, probado, multiplataforma
y con documentacion suficiente sobre su funcionamiento.

b) ElI mismo lenguaje para cliente y servidor (javascript)

c) Poseer librerias y plugins, lo que permitira centrar nuestro trabajo en los
objetivos marcados, consiguiendo mejores resultados.

d) Ser abierto, es decir, que permita la comunicacion con otros sistemas, ya
sean gestores de bases de datos, rutinas implementadas en otros lenguajes,
etc.

e HTML5
HTML

HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto),
es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Es
usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. HTML se escribe en forma
de "etiquetas”, rodeadas por corchetes angulares (<,>).

El lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define
un organismo sin animo de lucro llamado World Wide Web Consortium, mas conocido
como W3C.

Como se trata de un estandar reconocido por todas las empresas relacionadas con el
mundo de Internet, una misma pagina HTML se visualiza de forma muy similar en
cualquier navegador de cualquier sistema operativo. El propio W3C define el lenguaje
HTML como "un lenguaje reconocido universalmente y que permite publicar
informacién de forma global”.

Por convencion, los archivos de formato HTML usan la extension .htm o .html.
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HTML5 es la dltima evolucion de la norma que define HTML. El término representa
dos conceptos diferentes

Se trata de una nueva version del lenguaje HTML, con nuevos elementos,
atributos y comportamientos,

y un conjunto mas amplio de tecnologias que permite a los sitios Web vy las
aplicaciones ser mas diversas y de gran alcance. Este conjunto se le
llama HTML5 a menudo reducido a s6lo HTML5.

Diseflado para ser utilizable por todos los desarrolladores de Open Web, una
referencia a pagina enlaza numerosos recursos sobre las tecnologias de HTML5, que
se clasifican en varios grupos segun su funcion.

Semantica: lo que le permite describir con mayor precision cual es su contenido.
Conectividad: lo que le permite comunicarse con el servidor de formas nuevas e
innovadoras.

Desconectado y almacenamiento: permite a las paginas web almacenar datos,
localmente, en el lado del cliente y operar fuera de linea de manera mas eficiente.
Multimedia: permite hacer video y audio en la Web abierta.

Gréficos y efectos 2D/3D: permite una gama mucho mas amplia de opciones de
presentacion.

Rendimiento e Integracién: proporcionar una mayor optimizacion de la velocidad y un
mejor uso del hardware del equipo.

Dispositivo de Acceso: admite el uso de varios dispositivos de entrada y salida.
Styling: deja a los autores escribir temas mas sofisticados.

CSS

CSS es un lenguaje para definir el estilo o la apariencia de las paginas web, escritas
con HTML o de los documentos XML. CSS se cre6 para separar el contenido de la
forma, a la vez que permite a los disefiadores mantener un control mucho mas preciso
sobre la apariencia de las paginas.

A partir del afio 2005 se comenzé a definir el sucesor de esta version, al cual se lo
conoce como CSS3 o Cascading Style Sheets Level 3. Actualmente en la definicion,
esta version nos ofrece una gran variedad de opciones muy importantes para las
necesidades del disefio web actual. Desde opciones de sombreado y redondeado,
hasta funciones avanzadas de movimiento y transformacion, CSS3 es el estandar que
dominara la web durante los siguientes afios.
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La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion. La informacion de estilo puede ser adjuntada tanto
como un documento separado o en el mismo documento HTML. En este Ultimo
podrian definirse estilos generales en la cabecera del documento o en cada etiqueta
particular mediante el atributo "style".

Las ventajas de utilizar CSS (u otro lenguaje de estilo) son:
— Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo, con lo que se
agiliza de forma considerable la actualizacion del mismo.
— Los navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo
local que serd aplicada a un sitio web remoto, con lo que aumenta
considerablemente la accesibilidad.

e Bootstrap

’ Bootstrap

Twitter Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de software libre para
disefio de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia,
formularios, botones, cuadros, menus de navegacién y otros elementos de disefio
basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript opcionales adicionales.

e JADE

Node Template Engine

Es un motor de plantillas implementado con Javascript para simplificar la sintaxis
HTML.

Jade proporciona una serie de estructuras de control como bucles, sentencias if/else,
etc., que hace que se pueda generar de forma dinamica documentos HTML. Este
moédulo se ha utilizado para generar los contenidos del sistema en HTML teniendo
plantillas base para ello.
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e JavaScript

JavaScript

JavaScript (abreviado comunmente "JS") es un lenguaje de programacion
interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos,
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado
como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y
paginas web dinamicas aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor
(Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por
ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets)
es también significativo.

JavaScript se disefi6 con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y
convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo Java y JavaScript no
estan relacionados y tienen semanticas y propésitos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las
paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript
de una implementacion del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar operaciones
y Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a funciones del servidor.
JavasScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo tiempo que las sentencias
van descargandose junto con el cédigo HTML.

e jQuery

& jaQuervy

write less, do more.

jQuery es una biblioteca 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. Fue presentada el 14 de enero de 2006 en el BarCamp
NYC. jQuery es la biblioteca de JavaScript mas utilizada.
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jQuery es software libre y de cddigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la
Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su uso en
proyectos libres y privados. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de
funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas
cédigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes
resultados en menos tiempo y espacio.

e Node.js

sben

Node.js es framework (entorno de programacion y libreria) basado en la maquina
virtual V8 de Google (la misma que se utiliza para ejecutar Javascript en el navegador
Google Chrome). Esto posibilita realizar programas en Javascript que se ejecutan en
el lado servidor.

El objetivo de nodejs fue la creacion de programas de red altamente escalables para
construir aplicaciones dirigidas por eventos con baja latencia y concurrentes. Para ello,
ademas del intérprete de Javascript, Node.js dispone de un pool de threads y de una
biblioteca de eventos que se complementan con una enorme cantidad de bibliotecas
asincronas.

A pesar de ser una tecnologia muy reciente, ha tenido mucha repercusion y ha sido
adoptado incluso por empresas como:
— Microsoft: enWindows Azure se usa Node.js internamente para proveer
almacenamiento en la nube para aplicaciones.
— Yahoo: en Yahoo! Manhatan Node.js es el nlcleo de la aplicacion.
— Palm/OS: todos los servicios para la los dispositivos méviles de WebOS han
sido desarrollados en Node.js.
— eBay: en el desarrollo de gl.io, un lenguaje inspirando en SQL y JSON para
trabajar con APIs Hypertext Transfer Protocol (HTTP).

e EXxpress.js

ExpressJS es un sistema que ayuda a organizar la parte del servidor de una aplicacion
web basada en nodejs utilizando el patrén Model-View-Controller (MVC). El sistema
permite controlar practicamente todo lo que esta relacionado con el acceso al servidor,
desde rutas hasta el manejo de las peticiones y vistas. Ademas permite el uso de
lenguajes basados en plantillas como (jade, dust,...) que también se han utilizado para
el desarrollo de la aplicacion. Express se esta usando en aplicaciones como MySpace,
LearnBoost, Storify entre otros. En el sistema se ha utilizado como enrutador para la
creacion de las rutas a las que tienen acceso los usuarios cuando se conectan a la
interfaz web. Este mddulo convierte al sistema en un servidor web, ya que hay que
tener en cuenta que Node.js es una libreria de eventos y no un servidor web.
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e MongoDB

‘ mongoDB

MongoDB (de la palabra en inglés “humongous” que significa enorme) es un sistema
de base de datos NoSQL orientado a documentos, desarrollado bajo el concepto de
cédigo abierto.

MongoDB forma parte de la nueva familia de sistemas de base de datos NoSQL. En
vez de guardar los datos en tablas como se hace en las base de datos relacionales,
MongoDB guarda estructuras de datos en documentos tipo JSON con un esquema
dindmico (MongoDB llama ese formato BSON), haciendo que la integracion de los
datos en ciertas aplicaciones sea mas facil y rapida.

El desarrollo de MongoDB empez6 en octubre de 2007 por la compafia de software
10gen. Ahora MongoDB es una base de datos lista para la produccion de uso y con
muchas caracteristicas (feature). Esta base de datos es altamente utilizada en las
industrias® y MTV Network,? Craiglist® y Foursquare* son algunas de las empresas que
utilizan esta base de datos.

El codigo binario esta disponible para los sistemas operativos Windows, Linux, OS X
y Solaris.

e Mongoose
Mongoose es una herramienta para modelado de objetos en entornos asincronos que
sirve de enlace con MongoDB. Gracias a Mongoose se pueden definir esquemas de
objetos para poder guardarlos en mongo, reflejando restricciones, tipos de objetos y
muchas mas caracteristicas.

Mongoose se ha utilizado para definir los esquemas de los objetos para poder guardar
los datos de forma homogénea en la base de datos.

e SSH

SSH (Secure SHell, en espafiol: intérprete de 6rdenes segura) es el nombre de un
protocolo y del programa que lo implementa, y sirve para acceder a maquinas remotas
a través de una red. Permite manejar por completo la computadora mediante un
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intérprete de comandos, y también puede redirigir el trafico de X para poder ejecutar
programas graficos si tenemos un Servidor X (en sistemas Unix y Windows) corriendo.

Ademas de la conexién a otros dispositivos, SSH nos permite copiar datos de forma
segura (tanto archivos sueltos como simular sesiones FTP cifradas), gestionar claves
RSA para no escribir claves al conectar a los dispositivos y pasar los datos de
cualquier otra aplicacion por un canal seguro tunelizado mediante SSH.

e SmartGit

< > clearvisig(il///

Smart it

SmartGit es un software de origen aleman desarrolado en Java que facilita el acceso
a los repositorios GIT/SVN en forma visual, sin lineas de comandos. Tiene una versién
Community gratuita y funciona en varios entornos operativos (Windows, MacOS,
Linux/Unix).

SmartGit es un entorno facil e intuitivo para trabajar con Git pero no contiene el
software Git propiamente dicho, por lo cual hay que instalar primero este.

&P redis

Redis es un motor de base de datos en memoria, basado en el almacenamiento en
tablas de hashes (clave/valor) pero que opcionalmente puede ser usada como una
base de datos durable o persistente. Esta escrito en ANSI C por Salvatore Sanfilippo
quien es patrocinado por VMware. Y estd liberado bajo licencia BSD por lo que es
considerado software de cadigo abierto.

e Redis

e Firebug

¥

e
2

\./'\’
e =

1

»

Es una extensién Open Source del navegador Firefox en forma de plug-in creada y
disefiada especialmente para desarrolladores y programadores web. Es un paquete
de utilidades con el que se puede analizar, editar, monitorizar y depurar el codigo
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fuente, CSS, HTML y JavaScript de una pagina web de forma instantanea y en linea,
gue permite editar y guardar cambios.
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Capitulo 8: Analisis y disefo del sistema

Un requerimiento es una caracteristica de disefio, atributo, o comportamiento de un
sistema. Con las necesidades de un sistema, se establece un pacto entre los
requisitos de sistema y el sistema por si mismo, en donde se declara que se espera
gue el sistema haga. En la mayor parte no se cuida de como lo hace, sélo se cuida
gue es lo que debe hacer. En este capitulo describimos lo que hace el sistema desde
el punto de vista de un usuario utilizando UML ("Unified Modeling Language").

8.1- Disefio general

En este apartado se explican las herramientas que se utilizaran para poder desarrollar
las diferentes partes del disefio de este proyecto. Para ello, lo primero que se utilizara
son los diagramas de casos de uso.

8.2- Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso nos permiten diferenciar los actores que interactdan
con nuestra aplicacion, las relaciones entre ellos y las acciones que puede realizar
cada uno dentro del sistema.

Este tipo de diagramas son facilmente comprensibles tanto por clientes como por
usuarios, representan los requisitos funcionales del sistema y se utilizan como base
para un desarrollo iterativo e incremental. Los diagramas de casos de uso tienen tres
elementos:

o Actores: Son los usuarios del sistema (figura 3). Un actor puede ser una
persona, un conjunto de personas, un sistema hardware o un sistema
software. Los actores representan un rol, que puede desempefar
alguien que necesita intercambiar informacion con el sistema.

o Casos de uso: Un caso de uso describe una forma concreta de utilizar
parte de la funcionalidad de un sistema. La coleccion de todos los casos
de uso describe toda la funcionalidad del sistema.

o Comunicacién entre actores y casos de uso: Cada actor ejecuta un
namero especifico de casos de uso en la aplicacion. Por eso decimos
gue hay comunicacion entre actores y casos de uso.

8.2.1- Identificacion de los actores

A continuacién se identifican los actores de la aplicacién. Un actor es cualquier
elemento que intercambia datos con el sistema. Es una entidad externa (persona,
dispositivo, proceso, subsistema, tiempo,..). Un actor siempre tendra interaccién con
el sistema ya sea al inicializar el caso de uso o intercambiando informacion.

Los actores:
e No son parte del sistema que se construye;
e Entran informacion al sistema,;
e Reciben informacion del sistema.

33



Usuario

Usuano registrado

S

Colaborador Administrador foros Professor Administrador

Figura 3: Actores

Todos los actores derivan del usuario no registrado (ver figura 3), que corresponde a
aquella persona que aun no se ha identificado en el sistema. Siguiendo el esquema,
los usuarios registrados heredan los casos de uso del usuario no registrado. Y el
colaborador, administrador foros, profesor y administrador heredan los casos de uso
del usuario registrado. A continuacion se comentan los casos de uso principales de
cada uno de los actores.

8.2.1.1- Casos de uso del usuario no registrado

Usuario no registrado: Corresponde a aquel actor que aun no se ha identificado en
el sistema. Las acciones que podra realizar son limitadas centrandose en la consulta
de la informacién publica de la web o registrarse en el sistema (figura 4).

e Inclndess= - gar Informacion
da la Web
Usuarno no registrado

Figura 4: Diagrama de casos de uso de usuario no registrado
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8.2.1.2- Casos de uso del Colaborador
Colaborador: Este tipo de usuario representa a un colaborador, podra realizar las

acciones de gestionar su perfil personal, ver noticias, ver, comentar los foros, crear
carpetas, subir archivos, etiquetar archivos (figura 5).

Autentificarse

—————————— {Agregar |
" mchides> _ __ >3(Datos personales
~nc|u

Colaborador axtension points
Mover archivo

=<|ncludes

Etiquetar archivo
Eliminar archivo
Descargar archivo

Figura 5: Diagrama de casos de uso de Colaborador

8.2.1.3- Casos de uso del colaborador administrador de foros

Administrador foros: Tanto el colaborador como el administrador de foros comparten
los mismos casos de uso. La diferencia reside en que el administrador de foros, podra
crear comentar foros, y solicitar categorias (figura 6).
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—————————— = Contactarse
Conocer Web ) <<Include=>
-:fmclude_n =
m = de:nlll onmacion. nclu
a Web

Administrador for mmﬂmmpnhu ts -c-:lnc:ludeb praTos de accesibilidad a tecnologia e
Etiquetar archivo interaccion y comunicacion
Eliminar archivo

Descargar archivo

-y

extension points
Mover carpata
Eliminar carpeta

————— A, Comentar foros
Crear forns ==nclude >

Solicitar Categona foros

Figura 6: Diagrama de casos de uso de Colaborador administrador foros

8.2.1.4- Casos de uso del profesor

Profesor: Este tipo de usuario, representa a un profesor, podra realizar las acciones
de publicar, borrar las noticias de una comunidad, crear, modificar, comentar, y
responder a un foro, listar, modificar los permisos de los usuarios de la comunidad,
gestionar su perfil personal, dar de alta/baja la opcion “Archivos” para que los usuarios
de la comunidad visualicen la pestafia “Archivos” y puedan crear, mover carpetas,
subir, mover y etiquetar archivos (figura 7).
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—————————— = Contactarse
e lHdﬁ? = =
er Informacion.3, n{:lu
de la Web
Profesor de Alta/Baja Archivos

“'”‘3'”‘1“-“2 Frifos de accesibilidad a tecnologia e
interaccion y comunicacion :

extension points
Subir archivos

1
1
[
1
[
1
[
1
L

T
<< |nciude>>
x

————— = Comentar foros

Solicitar Categona foros
------- -
Cambiar permisos usuarios foro
“=.._, -c-clnclude:-‘:r= star Permisos usuanos

c-:lncTer&nn-

Guard ar Cambios

Figura 7: Diagrama de casos de uso de Profesor

8.2.1.5- Casos de uso del Administrador

Administrador: El administrador tendré control total sobre el sistema, asi ademas de
poder realizar las mismas acciones que el profesor y el colaborador, también podra
gestionar los usuarios que tienen acceso al sistema y el contenido de la pagina Web
(figura 8).

Administrador

Figura 8: Diagrama de casos de uso de Administrador



8.2.2- Diagrama de caso de uso general

e Subir fichero

Descripcion Agregar un fichero nuevo al sistema
Actor Todos usuarios registrados
Precondicién Usuario registrado

El path del fichero debe existir de forma
local al usuario
El path de destino debe existir

Flujo principal = Seleccionar la opcién Subir fichero
= Guardar fichero
Subflujos ninguno
Flujo alternativo 1.1. Sistema despliega ventana para

buscar el documento a subir
2.1. Si los parametros no cumplan la
condicién establecida da error.
Postcondicion El fichero se almacena en el sistema

e Etiquetar fichero

Descripcion Etiquetar un fichero

Actor Todos usuarios registrados

Precondicién Usuario registrado

Flujo principal o Seleccionar la opcién Etiquetar del
fichero

gue debe etiquetar
o Escribir nombre de la etiqueta
o Guardar Etiqueta

Subflujos ninguno

Flujo alternativo 1.1. El sistema muestra la plantilla para
redactar el nombre de la etiqueta

Postcondicion Etiqueta creada

e Mover fichero

Descripcion Mover un fichero a otro directorio

Actor Todos usuarios registrados

Precondicién Usuario registrado

Flujo principal o Seleccionar la opcién Mover del fichero

gue debe mover
o Seleccionar un directorio
o Seleccionar Guardar

Subflujos ninguno

Flujo alternativo 1.1. El sistema muestra la plantilla de
todos los directorios y subdirectorios

Postcondicion Fichero movido
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e Crear carpeta

Descripcion Crear una carpeta

Actor Todos usuarios registrados
Precondicién Usuario registrado

Flujo principal o Seleccionar la opcién Crear carpeta

o Escribir nombre carpeta
o Guardar carpeta

Subflujos ninguno

Flujo alternativo 1.1. El sistema muestra la plantilla para
redactar el nombre de la carpeta

Postcondicion Carpeta creada

e Mover carpeta

Descripcion Mover una carpeta a otro directorio

Actor Todos usuarios registrados

Precondicién Usuario registrado

Flujo principal o Seleccionar la opcién Mover de la
carpeta

gue debe mover
o Seleccionar un directorio
o Seleccionar Guardar

Subflujos ninguno

Flujo alternativo 1.2. El sistema muestra la plantilla de
todos los directorios y subdirectorios

Postcondicion Carpeta movida

e Publicar noticia

Descripcion El usuario desea publicar una noticia
Actor Profesor o administrador

Precondicién Usuario registrado

Flujo principal o Seleccionar la opcién Crear noticia

o Redactar el titulo de la noticia
o Redactar el cuerpo de la noticia
o Seleccionar opcién de enviar
Subflujos ninguno
Flujo alternativo 1.1. El sistema muestra la plantilla para
redactar la noticia

Postcondicion Noticia publicada




e Cambiar Permisos

Caso de uso Cambiar Permisos

Descripcion Cambiar permisos usuarios de foros
Actor Profesor

Precondicién Usuario registrado

Flujo principal 1. Seleccionar la opcién Permisos

2. Seleccionar el usuario que quiere
cambiar sus permisos

3. Cambiar permisos

4. Guardar cambios

Subflujos ninguno

Flujo alternativo 1.1. El sistema listar4 todos usuarios y
sSus permisos en esa comunidad

Postcondicion Permisos cambiados

8.3- Diagrama de actividad
El diagrama de actividad se centra en el flujo de actividades involucradas en un
proceso, generalmente dentro del marco de uno o varios casos de uso. Un diagrama
de actividades muestra en qué orden se ejecutan las partes del proceso y c6mo
dependen unas de las otras.

El diagrama de actividad no proporciona informacion del comportamiento de un objeto
o de las colaboraciones entre objetos.

En un diagrama de actividad, el proceso comienza a partir del circulo negro de inicio
situado en la parte superior o izquierda del diagrama y termina en el circulo
blanco/negro de final situado en la parte inferior o derecha del diagrama. Las
actividades se indican con rectangulos redondeados.

Los diagramas de actividad se pueden subdividir en calles (swimlanes) para mostrar
el responsable (actor, objeto, unidad organizacional, caso de uso,...) encargado de la
actividad.

De cada actividad se deriva una transicién que conecta con la siguiente actividad.
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Figura 9: Diagrama de actividad Subir un archivo



Figura 10: Diagrama de actividad Etiquetar un archivo
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Figura 11: Diagrama de actividad Publicar una noticia
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8.4- Diagrama de Entidad Relacién
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Figura 12: Diagrama de entidad relacion

Como podemos ver en la figura 12, hay una serie de entidades que son las mas
importantes, como por ejemplo la entidad usuario-permiso-conjunto permisos. La
relacién entre usuario y permiso puede ser descrita como una relacion de uno a
muchos ya que cada usuario debe tener permisos (leer, escribir) de cada foro.

La relacion entre Usuario y esAdmin (crear, modificar foros) es uno a varios. Un
Usuario puede tener el privilegio administrador de todos los foros de una comunidad
0 mas comunidades, o de ninguna.

8.5- Diagrama de clases

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de
un sistema mostrando sus clases y relaciones entre ellos. Los diagramas de clases
son utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas, donde se crea
el disefio conceptual de la informacion que tendra el sistema, y los componentes que
se encargan de su funcionamiento y de las relaciones entre ellos.
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A continuacion se explican las clases utilizadas en este proyecto. Estas clases las
podemos separar en dos grupos. Por un lado, las clases utilizadas ya existentes (ver
figura 13):

e Usuario

e Rol

e Comunidad
e Foro

e Comentario

Finalmente, el resto de clases, que han sido creadas especificamente para este
proyecto (ver figura 13).

Figura 13: Diagrama de clases
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8.6- Arquitectura Fisica
Este proyecto serd una integracion a la aplicacion WEB ALTER-NATIVA, y la parte del
servidor de la aplicacion serd la siguiente:

= Un servidor Web.

» Un SGBD para las tablas donde se guardaréan los datos.

9 Q

‘Sendor Aplicacion Tabia de Dates

./" caerle

& &

Lisuario

"\_ d o ,f'

Figura 14: Arquitectura fisica de la web

8.6.1- Servidor Web

El servidor Web ofrece a los usuarios las herramientas necesarias para facilitar el
acceso y manejo de la informacion. La estructura de la Web esta dividida en dos
partes:

e De acceso publico: Esta parte equivale a la pagina Web, con su descripcion y
contacto.

e De acceso privado: Esta parte corresponde a la interfaz Web para la gestién de
la informacién de la Base de Datos del entorno de trabajo. Para acceder a ella
se utiliza un login, donde se pide el usuario y la contrasefia. Dependiendo del
rol de cada usuario (colaborador, profesor, Admin) las funcionalidades
disponibles en esta interfaz son distintas para cada rol.

8.7- Modelo de programacion
Se utilizara un modelo de tres capas para la programacion.

Capa de Logica

Capa de ' |

de Negocio Persistencia b |

8.7-1. Capa de presentacion

Esta capa es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica la
informacién y captura la informacion del usuario en un minimo proceso.

Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio. También es conocida
como interfaz gréfica y debe tener la caracteristica de ser “amigable” para el usuario.
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8.7-2. Capa de Negocio

Aqui es donde, se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras
el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de logica de negocio) porque es
aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se
comunica con la capa de presentacién, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados y con la capa de datos para solicitar al gestor de base de datos almacenar
o recuperar datos de él.

8.7-3. Capa de Persistencia

Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta formada
por gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de los datos,
reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacién de informacién desde la capa
de negocio.
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Capitulo 9: Implementacion y pruebas

Este capitulo describe los pasos que se han seguido a la hora de realizar la interfaz
gréfica y detalles concretos de la implementacion.

A continuacién describiremos las clases desarrolladas. Explicaremos todos sus
atributos y métodos.

9.1- Clases
9.1.1- Modelo usuario

El modelo de usuario contiene 14 clases, la podemos ver en la figura 15.

Los datos del modelo de usuario seran analizados para generar recomendaciones
para los profesores de acuerdo a su perfil acerca de referencias bibliogréaficas que les
puedan interesar, objetos de aprendizaje, 0 noticias.
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Modelo de Usuario

e

Perfil general

Perfil alternativa

I e

A

Perfil de accesibilidad a tecnologia de
interaccion y comunicacion

Figura 15: Vista de la pagina del modelo de usuario
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9.1.2- Noticia

La clase Noticia fue creada con el objetivo de comunicar y divulgar informacion de
interés para los miembros de las comunidades dentro de la plataforma. Para poder
crear y borrar una noticia, se tienen en cuenta los permisos del usuario de cada
comunidad.

+id: string
+titulo: string
+cuerpo: string

+fecha_publicacion: date

+crearNoticia(idUsuario, idComunidad, titulo, cuerpo)
+obtNoticias(idComunidad)

+BorrarNoticia(id)

Atributos

+ titulo: Variable de tipo string que contiene el titulo de la noticia.

+ cuerpo: Variable de tipo string que contiene el mensaje de la noticia.

+ fecha-publicacion: Variable de tipo date que contiene la fecha que se ha publicado la
noticia.

Funciones

+ crearNoticia: Funcidn que crea una noticia en una o0 mas comunidades.
+ obtNoticias: Mostrar todas las noticias de una comunidad.
+ BorrarNoticia: Borrar una noticia de una comunidad.

9.1.3- Conjunto de permisos

Un permiso es simplemente un conjunto de permisos, es decir, un conjunto de
acciones que un usuario puede hacer en diferentes contextos (leer, y/o escribir
comentarios en un foro, en un hilo de discusion).

A la hora de crear un foro, ya se crean todos los permisos posibles para los usuarios
de la comunidad donde se ha creado el foro, segun el rol de cada usuario, si el usuario
tiene como rol usuario, se crea la clase conjunto Permisos con los privilegios leer =
true, escribir = false, si el usuario tiene como rol administrador de la comunidad se
crean los privilegios leer = true y escribir = true.

Conjunto Permisos

+id: string
+leer: boolean
+escribir: boolean

+crearCjtPermiso(idUsuario, idForo)
+borrarCjtPermisosUsuario(idUsuario, idForo)
+borrarCjtPermisosForos(idForo)
+borrarCjtPermisosUsuario(idUsuario)
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+borrarCjtPermisosUsuarioComunidad(idUsuario, idComunidad)
+borrarCjtPermisos(idComunidad)
+obtCjtPermisosUsuario(idUsuario)

+obtPermisosForos(idForo)
+obtPermisosUsuarioForo(idUsuario, idForo)
+actualizarCjtPermisosUsuario(idUsuario, idForo)

Atributos

+
+

leer: Variable de tipo booleano si inicializa siempre con un true.
escribir: Variable de tipo booleano si inicializa segun el rol de usuario, si tiene
role administrado de la comunidad si inicializa con un true, sino false.

Funciones

+

+

crearCjtPermiso: Funcion que crea un conjunto de permisos para un foro de
una comunidad.

borrarCjtPermisosUsuario: Funcion que borra todos los permisos de un usuario
en un foro.

borrarCjtPermisosForos: Funcién que borra todos los permisos de todos
usuarios de un foro.

borrarCjtPermisosUsuario: Funcion que borra todos los permisos de un usuario.
borrarCjtPermisosUsuarioComunidad: Funcion que borra todos los permisos
de un usuario en una comunidad.

borrarCjtPermisos: Funcién que borra todos los permisos de una comunidad.
obtCjtPermisosUsuario: Funcion que nos retorna los permisos de un usuario.
obtPermisosForo: Funcion que nos retorna los permisos de todos los usuarios
en un foro.

obtPermisosUsuarioForo: Funcion que nos retorna los permisos de un usuario
en un foro.

actualizarCjtPermisosUsuario: Funcion que modifica y actualiza los permisos
de un usuario en un foro.

A continuacion se muestran algunos ejemplos de cédigo de algunas funciones:

Cddigo de la funcién para crear un conjunto de permisos en un foro para todos los
usuarios de una comunidad.

/I Crear permisos a los usuarios de una comunidad

/IE:: idUser: identificador usuario, idsForo: identificador foro, idComu: ident comunidad
/IS:: crear permisos del usuario respecto a su role (administrador o usuario)
ConjuntoPermisos.statics. crearCjtPermisos = function(idsUser,idForum, idComu, fn) {

var longitud = idsUser.length;
var i, role=null, idUser;

// funcién que nos retorna el rol de un usuario, consultando la tabla de permisos

var getRoleUser = function(id, idCom, callback) {
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models.permissions.find({ 'user' : id, 'resource': idCom}, function (err, docs){
if(err){

return fn(err);

callback(docs[0].role);
} D

for(i=0; i<=longitud; i++){ // crear permisos para todos los usuarios de la comunidad
idUser = idsUser(i].id;
var that = this;
var j=0;
getRoleUser(idUser,idComu,function(role){
/I defaults values for all users not admin
if(role==1){ // role user
var ConjuntoPermisos = new that({
'read": true
, 'write': false
, 'userld": idsUserf[j].id
, '‘communityld": idComu
, 'forold"; idForum
D;
} else { // if admin
var ConjuntoPermisos = new that({
'read": true
, 'write': true
, 'userld"; idsUserfj].id
, ‘communityld": idComu
, 'forold": idForum
D;
Ylend else
=it
newCjtPermisos.save(function (err) {
if (err) return fn(err);
fn(null, newCjtPermisos.id);
D;
D;

}/1 end for

Ejemplo de cédigo de la funcion buscar permisos de un foro

/l buscar los usuarios de un foro
/[E:: forold: identificador de foro
/IS:: retorna doc o err
ConjuntoPermisos.statics. obtPermisosForo = function(idfor,fn){
models. conjuntoPermisos.find({ 'forold’ : idfor }, function (err, doc){
if(err){
return fn(err);

}

53



if(ldoc || (doc.length <= 0))
{
return fn('"No se ha encontrado el dato en la base de datos...");

return fn(null,doc);

D

Funcién que busca los permisos de un usuario

// buscar los usuarios de un foro
/[E:: forold: identificador de foro
/IS:: retorna doc o err
ConjuntoPermisos.statics.obtPermisosUsuarioForo = function(idfor, idUser, fn){
models.conjuntoPermisos.find({ 'forold' : idfor, ‘'userld':idUser}, function (err,
doc)
if(err){
return fn(err);
}
if(ldoc || (doc.length <= 0))
{
return fn('No se ha encontrado el dato en la base de datos...");
return fn(null,doc);
D;
5

Cadigo de la funcion que actualiza el conjunto de permisos de un usuario en un foro:

/[Funcion para actualizar los permisos de un usuario en un foro

ConjuntoPermisos.statics._actualizarCjtPermisosUsuario = function(id,forold,leer,
escribir, fn){

models.conjuntoPermisos.update({ 'userld' : id, 'forold' : forold}, { 'leer" : leer,
‘escribir' : escribir}, function(err,numberAffected){
if(err)
return fn(err);
fn(null, numberAffected)

D

Cddigo de la funcion borrar todos los conjuntos de permisos en una comunidad

//Borrar todos los permisos de un usuario en una comunidad
/IE:: idUser: identificador usuario, idCom: identificador comunidad
/IS:: objeto borrado en la tabla conjunto de permisos
ConjuntoPermisos.statics. borrarCjtPermisosUsuarioComunidad = function(idUser,
idCom, fn) {
models.conjuntoPermisos.remove({'userld': idUser, ‘communityld'":
idCom}, function(err, docs) {
if (err) return fn(err);
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fn(null);

D

9.1.4- EsAdmin

Los permisos EsAdmin de usuarios de una comunidad se asignan en el momento de
agregar colaboradores a la comunidad.

Esta clase actia como clase de control, se encarga de crear y comentar los foros de
una comunidad.

EsAdmin

+Id: string

+esAdmin: boolean

+crearPermisoAdmin(idUsuario, idComunidad)
+borrarPermisoAdminUsuario(idUsuario, idComunidad)
+borrarPermisoAdminComunidad(idComunidad)
+obtPermisoAdminUsuario(idUsuario, idComunidad)
+obtPermisoAdminComunidad(idComunidad)
+actualizarPermisoAdmin(idUsuario, idComunidad)

Atributos

+ esAdmin: Variable de tipo booleano si inicializa segun el rol de usuario, si tiene
role administrado de la comunidad si inicializa con un true, sino false.

Funciones

+ crearPermisoAdmin: Funcién que crea el permiso esAdmin para todos los
foros de una comunidad.

+ borrarPermisoAdminUsuario: Funcion que borra todos los permisos de un
usuario.

+ borrarPermisoAdminComunidad: Funcion que borra todos los permisos de un
usuario de una comunidad.

+ obtPermisoAdminUsuario: Funcion que nos retorna los permisos de un usuario.

+ obtPermisoAdminComunidad: Funcién que nos retorna los permisos de todos
los usuarios en una comunidad.

+ actualizarPermisoAdmin: Funcion que modifica y actualiza los permisos de un
usuario.
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9.1.5- Archivo

La clase Archivo, ha sido disefiada para que proporcione areas de almacenamiento
compartidas con acceso a los materiales por parte de todos usuarios de una
comunidad.

+Id: string
+nombre: string
+ruta: string

+ fecha_publicacion: string
+crearArchivo(idUsuario, idComunidad)
+borrarArchivo(idArchivo)
+borrarArchivoUsuario(idUsuario, idComunidad)
+borrarArchivoComunidad(idComunidad)
+borrarArchivoCarpeta(idCarpeta)
+obtArchivoUsuario(idUsuario, idComunidad)
+obtArchivoComunidad(idComunidad)
+moverArchivo(idCarpeta)

Atributos

+ nombre: Variable de tipo string que contiene el nombre de archivo.

+ ruta: Variable de tipo string que contiene la ruta de archivo.

+ fecha_publicacion: Variable de tipo date que contiene la fecha de descarga de
archivo.

Funciones

+ crearArchivo: Funcion que crea el archivo en una comunidad.

+ borrarArchivo: Funcién que borra un archivo en una comunidad.

+ borrarArchivoUsuario: Funcion que borra un archivo de un usuario en una
comunidad.

+ borrarArchivoComunidad: Funcion que borra todos los archivos subidos de una
comunidad.

+ borrarArchivoCarpeta: Funcién que borra todos los archivos en una carpeta.

+ obtArchivoUsuario: Funcién que nos retorna los archivos de un usuario en una
comunidad.

+ obtArchivoComunidad: Funcion que nos retorna los archivos de una
comunidad.

+ moverArchivo: Funcién que mueve un archivo a otro directorio
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9.1.6- Etiqueta

La clase Etiqueta se crea para organizar archivos por proyecto sin tener que moverlos
a una carpeta, asi resulta sencillo encontrar los archivos etiquetados sin importar
donde estén, a mas se puede etiquetar un archivo mas de una vez.

Etiqueta

+Id: string
+nombre: string
+crearEtiqueta(idArchivo)
+borrarEtiqueta(idArchivo)
+borrarEtiquetas(idArchivo)

Atributos

+ nombre: Variable de tipo string que contiene el nombre de la etiqueta.

Funciones

+ crearEtiqueta: Funcién que crea una etiqueta de un archivo en una comunidad.

+ borrarEtiqueta: Funcion que borra una etiqueta de un archivo en una
comunidad.

+ borrarEtiquetas: Funcién que borra todas las etiquetas de un archivo en una
comunidad.

9.1.7- Carpeta
La clase Carpeta se crea para organizar elementos (archivos y carpetas).

+Id: string
+nombre: string
+fecha_publicacion: date
+crearCarpeta()

+borrarCarpeta(idCarpeta)
+borrarDirectorio(idCarpeta)
+obtElementosCarpeta(idCarpeta)
+moverCarpeta(idCarpeta)

Atributos

+ nombre: Variable de tipo string que contiene el nombre de la carpeta.
+ fecha_creacion: Variable de tipo date que contiene la fecha de creacion de la
carpeta.
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Funciones

+ crearCarpeta: Funcion que crea una carpeta en una comunidad.

+ borrarCarpeta: Funcion que borra una carpeta en una comunidad.

+ borrarDirectorio: Funcién que borra una carpeta con sus elementos, carpetas y
archivos que contiene en una comunidad.

+ obtElementosCarpeta: Funcidon que nos retorna los elementos, carpetas y
archivos que contiene la carpeta.

+ moverCarpeta: Funcidon que mueve una carpeta a otro directorio.

9.2- Disefio de la base de datos

En la actualidad, dependiendo del modelo de administracién de datos que se siga,
existen distintos tipos de bases de datos: jerarquicas, en red, transaccionales,
relacionales, multidimensionales, orientadas a objetos, documentales, deductivas, etc.
La base de datos del sitio Cospace se podria clasificar como una base de datos
relacional, debido a que estd compuesta por distintas tablas de datos (relaciones) pero
no presenta ninguna interconexion entre los campos de las tablas. La principal
consecuencia de este hecho es la duplicidad de registros, es decir, se almacena
contenido duplicado.

La tabla ROL almacena el tipo de rol (usuario, o administrador de la comunidad) de
cada usuario a la hora de agregar un usuario a una comunidad, siendo la clave
primaria la identificador de Rol, y la clave forafia el identificador de usuario.

La tabla Usuario almacena los datos de un colaborador (nombre y apellidos, correo
electrénico, teléfono, contrasefia), siendo la clave primaria la identificador de usuario.

La tabla ESADMIN, almacena el permiso de si es administrador o no de los foros por
una comunidad, siendo la clave primaria la identificador de esAdmin, y las claves
forafas, el id de usuario e id de comunidad.

La tabla CONJUTOPERMISOS, almacena el permiso de un usuario de si puede ver,
comentar un foro, siendo las claves forafas, el id de usuario, el id de foro.

La tabla CARPETA, almacena los datos de una carpeta (nombre, fecha de creacion,
nombre de creador, directorio: quiere decir en que directorio se ubica), siendo las
claves forafias el id del usuario, el id de la carpeta, el id de la comunidad.

La tabla ETIQUETA, almacena las etiquetas de un archivo (nombre), siendo la clave
forafia el id de archivo.

La tabla MODELO DE USUARIO, almacena los datos de perfil general, perfil
especializado en educacion, y perfil de accesibilidad a tecnologia de interaccién y
comunicacion, siendo la clave forafia el id de usuario.

La tabla NOTICIA, almacena las noticias de una comunidad o comunidades (titulo,
cuerpo, fecha de creacion, nombre de creador), siendo las claves forafias el id de
usuario, y el id de comunidad.
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9.3- Pruebas de funcionamiento

Como indicamos en el andlisis. Todos los casos de uso se han sometido a pruebas
de funcionamiento con el relleno de una ficha por cada caso de uso para ver su estado
y si cumple los requisitos que se pusieron en un primer momento. Estas pruebas han

sido realizadas por el proyectante.

A continuacion se muestra las fichas de las pruebas realizadas sobre la aplicacion.

Para ello se han seguido los diferentes casos de uso que se plantearon en el analisis

del proyecto.

Prueba n°. 1 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Perfil general

Comentarios:

o0 El usuario puede rellenar sus datos de perfil general de forma correcta.

Prueba n°. 2 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Modificar Perfil general

Comentarios:

0 El usuario puede modificar sus datos de perfil general de forma correcta.

Prueba n®. 3 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Escenario de desempeiio

Comentarios:

0 El usuario puede rellenar sus datos de Escenario de desempefio de forma
correcta.

Prueba n°. 4 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Modificar Escenario de desempefio

Comentarios:

0 El usuario puede modificar sus datos de Escenario de desempefio de forma
correcta.

Prueba n®. 5 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Borrar Escenario de desempeiio

Comentarios:

o0 El usuario puede borrar sus datos de Escenario de desempefio de forma correcta.

Prueba n°. 6 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Perfil CAC

Comentarios:

o0 El usuario puede rellenar sus datos de Perfil CAC de forma correcta.

Prueba n°. 7 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Modificar Perfil CAC
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Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de perfil CAC de forma correcta.

Prueba n°. 8 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Perfil CAM

Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de perfil CAM de forma correcta.

Prueba n°. 9 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Borrar Perfil CAM

Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de perfil CAM de forma correcta.

Prueba n°. 10 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Perfil CALE

Comentarios:

o El usuario puede rellenar sus datos de perfil CALE de forma correcta.

Prueba n°. 11 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Modificar Perfil CALE

Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de perfil CALE de forma correcta.

Prueba n°. 12 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Rellenar Condicién sensorial - Audicion
Comentarios:

o El usuario puede rellenar sus datos de Condicion sensorial - Audicion de forma

correcta.
Prueba n°. 13 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: modificar Condicién sensorial - Audiciéon
Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de Condicion sensorial - Audicion de forma

correcta.
Prueba n°. 14 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Rellenar Condicién sensorial - Vision
Comentarios:
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o El usuario puede rellenar sus datos de Condicién sensorial - Visién de forma

correcta.
Prueba n°. 15 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: modificar Condicion sensorial - Visién
Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de Condicién sensorial - Vision de forma
correcta.

Prueba n°. 16 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Condicion sensorial — insuficiencia motora de origen cerebral

Comentarios:

o El usuario puede rellenar sus datos de Condicién sensorial — insuficiencia motora
de origen cerebral de forma correcta.

Prueba n°. 17 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Modificar Condicién sensorial — insuficiencia motora de origen cerebral

Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de Condicion sensorial — insuficiencia motora
de origen cerebral de forma correcta.

Prueba n°. 18 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Rellenar Condicion linguistica

Comentarios:

o El usuario puede rellenar sus datos de Condicién linguistica de forma correcta.

Prueba n°. 19 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Moadificar Condicion lingiistica

Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de Condicion linguistica de forma correcta.

Prueba n°. 20 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Rellenar Condicién socio-econémica
Comentarios:

o El usuario puede rellenar sus datos de Condicion socio-econémica de forma

correcta.
Prueba n°. 21 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Modificar Condicion socio-econémica
Comentarios:

o El usuario puede modificar sus datos de Condicién socio-econémica de forma
correcta.
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Prueba n°. 22 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Subir foto usuario en el modelo de usuario

Comentarios:

0 El usuario puede subir su foto de forma correcta.

Prueba n°. 23 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Cambiar foto usuario en el modelo de usuario
Comentarios:

o0 El usuario puede cambiar su foto de forma correcta.

Prueba n°. 24 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Crear una noticia

Comentarios:

o El administrador de la comunidad puede crear una noticia de forma correcta.

Prueba n°. 25 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Borrar una noticia

Comentarios:

o El administrador de la comunidad puede borrar una noticia de forma correcta.

Prueba n°. 26 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Subir fichero

Comentarios:

0 El usuario puede subir un fichero de forma correcta.

Prueba n°. 27 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Descargar fichero

Comentarios:

0 El usuario puede descargar un fichero de forma correcta.

Prueba n°. 28 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Mover fichero

Comentarios:

o El usuario puede mover un fichero a otro directorio de forma correcta.

Prueba n°. 29 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Borrar fichero

Comentarios:

0 El usuario puede borrar un fichero de forma correcta.
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Prueba n°. 30 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Etiquetar fichero
Comentarios:

o El usuario puede etiguetar un fichero de forma correcta.
Prueba n°. 31 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Crear carpeta
Comentarios:

0 El usuario puede crear una carpeta de forma correcta.
Prueba n°. 32 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Borrar carpeta
Comentarios:

o0 El usuario puede borrar una carpeta de forma correcta.
Prueba n°. 33 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Mover carpeta
Comentarios:

o0 El usuario puede mover una carpeta de forma correcta.
Prueba n°. 34 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Ver un foro
Comentarios:

0 El usuario puede Ver un foro de forma correcta.

Prueba n°. 35 | Satisfactoria: Si
Caso de uso: Comentar un foro
Comentarios:

0 El usuario puede comentar un foro de forma correcta.

Prueba n°. 36 | Satisfactoria: Si

Caso de uso: Administrar un foro

Comentarios:

o0 El administrador de foros puede gestionar foros de forma correcta.

Prueba n°. 37 | Satisfactoria:

Si

Caso de uso: Cambiar permisos usuarios

Comentarios:

0 El usuario puede cambiar permisos a usuarios de forma correcta.
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9.4- Acceso a la aplicacion
Para acceder a la aplicacién hay que entrar en el siguiente enlace:

http://boppo.udg.edu:8000/colabora3d/

9.5- Problemas encontrados durante la realizacion del proyecto

La dificultad principal del proyecto ha resultado estar en el aprendizaje de las
diferentes herramientas: JavaScript, Nodejs, Mongodb, Jade-lang. También nos
hemos encontrado con una serie de puntos en los que habra que hacer especial
mencion. La resolucion de estos problemas ha obligado a investigar mucho y conocer
a fondo el funcionamiento de las librerias utilizadas.

e Ejemplos de estos problemas con soluciones:

A la hora de bajar los cambios al servidor mediante el servidor SSH, siempre tenia
gue buscar soluciones porque no funcionaban los cambios que funcionaban en el
servidor local de pruebas, la solucion fue trabajar con el control de versiones SmartGit.

La dificultad principal del proyecto ha resultado estar en el aprendizaje de las
diferentes herramientas: JavaScript, Nodejs, Mongodb, Jade-lang. También bajar los
cambios al servidor mediante el servidor SSH, siempre tenia que buscar soluciones
alternativas porque no funcionan los cambios como en el servidor local de pruebas, la
solucién fue trabajar con el control de versiones SmartGit.

Otra dificultad fue como listar las carpetas y subcarpetas, la manera que se ha
solucionado fue por ejemplo tenemos una lista de carpetas:

[Fotos, Apuntes], [Naturaliza],[Mates],[][Algebra, Analisis]

La primera lista tiene las carpetas iniciales, para listar las subcarpetas de cada una,
empezamos por la primera carpeta, Fotos esta en la posicién (0,0), y en total hay una
carpeta, eso significa que sus subcarpetas estan en la lista 1 (carpeta Naturaliza), si
contamos el nimero de carpetas hasta Naturaliza son 3, eso significa que subcarpetas
de Naturaliza estan en la posicion 3 que es una lista vacia. Ahora vamos a la segunda
carpeta de la primera lista (Apuntes), el nimero de carpetas son 2, pues sus
subcarpetas estan en la posicion 2 (Mates), ahora contamos las carpetas hasta Mates
en total son 4, las subcarpetas de Mates estan en la posicion 4 (Algebra i Andlisis) y
asi sucesivamente.

La resolucion de estos problemas ha obligado a investigar mucho y conocer a fondo
el funcionamiento de las librerias utilizadas.
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Capitulo 10: Resultados

En este capitulo se mostraran los resultados obtenidos siguiendo la metodologia
descrita en el apartado 3 Estos resultados se pueden ver en algunas capturas de
pantalla que acompaiian las explicaciones.

10.1- Modelo de usuario
En la figura 14 podemos ver la interfaz de usuario para el modelo de usuario, como se
puede ver es sencilla y comprensible.

A continuacién se muestra unos ejemplos de formularios del modelo de usuario, las
otras se mostraron en el manual de usuario.
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Modelo de Usuario

Condicion linguistica
Primera Lengua (L1}

(™) Espafiol

(") Guechua

() Aymara |

(71 Miskito

(7) Zapoteco

(71 Mixteco

") Lengua de Sefias Colombiana

i7) Lengua de Sefias Méxicana

(7 Lengua de Sefias Nicaraguence

Segunda Lengua (L2)
(7) Espaficl

(") Castellano Escrite
|::“_| Guechua

i) Aymara

(71 Miskito

(7) Zapoteco

(71 Mixteco

Mivel de conccimiento del Espancl
Mivel de conocimients de la Lengua Materna o natural

Orras lenguas

Enviar | Bomar

Figura 16: vista de modelo de usuario — Condicién Lingiistica
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Modelo de Usuario

Vision

Tipo de limitacion visual
() Total

|':jl Baja

(7 Congénita

) Adquirida

() Sabita

() Gradual

Manejo de ayuda Visuales
D Tecnologias Analogas

E Tecnologia computacional

Mediacicnes en el aprendizaje

[[] Braille |

[[] Abaco
[] Lector de pantalla zCual?
|E| Calculadoras parlantes

Sistemas de reconoccimiento de textos en tinta

[] Uso de libros hablados
Textos convertidos en audio con woz artificial (sintetizada)

Maviles adaptados con lector de pantalla |

Enviar | Bomar

Violver

Figura 17: vista de modelo de usuario — Visién
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Modelo de Usuario

Perfil CAM

Experiencias cumiculares para |a formacicn matematica v didactica

(™) 0 a1 ahitos

i 2a5 ahos

() 6a 10 afios

(71 Mas de 11 afios

Experiencias en |la formacion de una didactica de |a didactica de las matematicas de
educadores matematicas

1 0a1 afo

i712ahafos

(™) & a 10 afos

"1 Mas de 11 afios

Experiencias en ambientes de aprendizaje interculturales v pluritecnolégicos en la
educacicn matematicas.

# 0a1ano
L

L:} 2 a 5 anos
|:‘| 6 a 10 anos

() Mas de 11 afios

Enviar | Bomar

Figura 18: vista de modelo de usuario — Perfil CAM
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10.2- Sistema de gestion de archivos
La figura 19 muestra la vista de sistema de gestion de archivos, como se puede ver
hay carpetas creadas, y archivos compartidos por diferentes usuarios.

Mueva Carpeta Subir un archivo
Carpetas
Nombre Creador Borrar Mover
= Fotos rachid mahmoudi BORRAR | WGVER
libros rachid mahmoudi BORRAR | MGVER

Documentos rachid mahmoudi BoRRAR  (MovER

Peliculas rachid mahmoudi BORRAR | MOVER

Ficheros individuales

Nombre Etiqueta Creador Fecha creacion Bajar Borrar Mover Etiquetar
tarjeton_emacs.pdf rachid mahmoudi 19/7/2014 13:46 |BAER (BORRIR MOUER  ETIGUETAR
zoho.jpg admin admin 19/7/2014 14:13 [BAAR) (BORRAR (MOVER |ETIGUETAR
cssForo.txt rachid mahmoudi 19/7/2014 10:15 |BldR (BORRAR (MOVER  ETIGUETAR
Koala.jpg foto admin admin 2/5/2014 10:9 BAliR BORRAR MOVER  ETIQUETAR

Figura 19: vista de archivos y carpetas

10.3- Noticias

En la figura 20 se pueden ver las noticias de una comunidad en la parte derecha de la
pagina.

5l © Archivos
sl © Repositorio
sl © Zotero -
rachid mahmoudi 191712014 14:27
Segonda Noticia
ACt'VldadeS es una notica de prueba de
& Trabajar con Actividades funcionamiento de las publicaciones.
WVer foros il
rachid mahmoudi  19/7/2014 14:26
Noticia prueba
W Administrar Actividades g mas
podeis acceder a los archivos para
- n idescargar los
Administrar la comunidad
BORRAR
# Editar Info

2 Colaboradores &

CREAR NOTICIA

Figura 20: vista de noticias
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10.4- Permisos

En la siguiente figura 21 se puede ver los foros ordenados per categoria, con cada foro su
lista de usuarios con permisos.

\l’erfoms@ ‘ Buscar foro... | Huevcrfc-ro! Hueva Categoria

— Repositorio
Fanos Feoha oreacion Pammisos

oo =Hamming aranre (R
e En st vitkes s= explica = funcienamiznte 8=l codige d= Hamming (S
oo sdemo 25 rarzare
ik audic mp3 -y
QO sprueba para el curso TiB/2014 ,"‘u'.
frieat’) zip de prusba pars luege adjuntar =l del zurss (ST
oo stitulo repo Tnz0ne R
o Rl ey -
o stitulo repo raors (S
[eat) resumen repo \"_-iuy
= Zotero

Foros

- sVideos -
L-'}’D Mo fus posible recupsrar =l resumen 8= =xtz referencia TIBI2014 R
u = | "P ]

€ Volver

Figura 21: vista de foros de una comunidad con el permiso esAdmin

El acceso a los permisos de un foro, se puede ver en la siguiente pé_gina (figura 22)

Tabla de permisos de los usuarios del foro

* La opcion Admin, si marca para dar permiso a crear y modificar los foros de esta comunidad

Nombre “  Apellido Leer Comentar Admin* Guardar
rachid mahmoudi & =] = Guardar
admin admin & & & Guardar
€ Volver

Figura 22: vista los permisos de usuarios
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Ahora mostramos las vistas de cada permiso, en la siguiente figura (figura 23) se muestra la
vista para un usuario con permiso de leer, ya se observa en la barra superior que no puede
Crear foros ni cambiar permisos a otros usuarios.

-

it
Ver forps S

Repositoann
Feran Fpohe prammie
'_}'—-’ Hamming
u Bs mad yedes 98 mepion l furteea=aels Oul erias de Masmag
;;)D sdemo 25
u iz mpd
L;JD prueba para el curso
1‘..‘“'; g Ou prowbe par Lego sSunler ol Sl cong
3 tiulo repo
f Lt 'I'Hp-
;33 titubo repo
P rag
Zodero
Feran Foopen mrgace
;;;:) Videos
‘I-.'J h Put pREAE EILPERt ] mEeTen S eFe TR
£ Vobiwr
Figura 23: vista de los foros de una comunidad con el permiso leer o escribir
Foros

@ Juegos online

u rachid mahmoudi.

Abrimas un debate sobre los jueges online

Juegos online

rachid mahmoudi,
Los juegos mas chulos gratis para todo &l munde! Juegos de puzzles. juegos de accion. multijugador y mucho mas.

www juegos. com/

£ Volver |

Figura 24: vista de un foro de una comunidad con el permiso leer
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Foros

@ Juegos online

“ rachid mahmoudi, 15

Abrimos un debste sobre los juegos online

Responder

Juegos online

rachid mahmoudi, 15/872014
Los juegos més chulos gratis para todo el mundo! Jueges de puzzles, juegos de accién, multijugador y mucho mas.
Www.juegos. com/

Editar Borrar Comentar

4 Volver |

Figura 25: vista de un foro de un usuario con el permiso leer y escribir

En caso que un usuario no tenga ningan permiso, en el momento de entrar a los foros le
saldra la notificacién que no hay foros para este usuario.
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Capitulo 11: Conclusiones

Durante la realizacion del proyecto he podido comprobar lo uUtiles que son los
conocimientos adquiridos durante la carrera en asignaturas como Ingenieria del
Sofware y Alternativas de disefio de aplicaciones.

La realizacion de este proyecto ha permitido adquirir nuevos conocimientos sobre
distintas tecnologias que actualmente tienen mucha relevancia, llegandose a las
siguientes conclusiones:

— Se ha aprendido a disefiar correctamente, separando el contenido de la
presentacion, utilizando hojas de estilo (CSS), lo que facilita tener distintos
estilos para un mismo portal web.

— Se tiene que disefar teniendo siempre en cuenta las funcionalidades que debe
aportar una aplicacion y pensando en el usuario, dejando a un lado ideas o
intereses personales. También hay que tener muy presente la usabilidad, ya
que facilita la interaccion usuarios - portal web, lo que aporta satisfaccion de
los mismos y aumenta el prestigio del portal web.

— Laadministracion dindmica de un portal web es fundamental cuando se maneja
una gran cantidad de informacién, cualquier usuario sin unos conocimientos
amplios de informatica sera capaz de mantener el sitio.

— Se ha profundizado en la programacién web, utilizando los lenguajes
JavaScript, Nodejs, y Jade-lang para interaccionar con la base de datos
Mongodb.

Por ultimo, hay que destacar, que he podido poner en practica todo lo aprendido en la
universidad, desde el comienzo del proyecto con la toma de requisitos, pasando por
la planificacion, disefio de la aplicacion y base de datos, implementacion de las
mismas y por supuesto durante la realizacion de la presente memoria. He comprobado
gue todo lo aprendido ha sido de utilidad, aunque cuando cursaba las asignaturas no
me pareciese que tuviera mucho que ver con informatica. Ademas he podido poner a
prueba estos conocimientos en el mundo laboral y he podido ver que todo ha sido util
y me veo completamente capacitado para poder afrontar cualquier adversidad que
pueda surgirme en el &mbito laboral.
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Capitulo 12: Trabajo futuro

Tras la realizacién de este proyecto, se plantean distintas lineas de trabajo:

— Mejorar la accesibilidad del portal web, de modo que éste pueda ser accedido
tanto por personas con algun tipo de discapacidad, como por cualquier otra
persona y desde cualquier tipo de dispositivo.

— Mejorar la interfaz grafica

— Un nuevo sistema de control de acceso en Archivos y Carpetas, permitiendo a
los administradores tener control sobre quién puede ver y administrar el
contenido.

— Opcién busqueda de archivos por nombre de usuario, nombre de archivo,
extension, o por nombre de etiqueta en la parte de Archivos.
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Capitulo 14: Anexos

CoSpace es un subproyecto del proyecto ALTER-NATIVA con el objeto de consolidar
un espacio colaborativo, en las dimensiones educativa y tecnoldgica, como escenario
para la conformacion y el desarrollo de comunidades de practica para la integracion
de tecnologias de la informacién y la comunicacion, con el fin de cubrir las
necesidades educativas en contextos de diversidad, NEED.

Y con la mision: Establecer vinculos académicos en red con instituciones de educacion
superior, entidades interesadas y personas vinculadas a la educacion, formal y no
formal, de poblaciones con necesidades educativas diversas, NEED, desarrollando
estrategias que promuevan la aplicacién de tecnologias de la informacion y la
cooperacion entre las areas pedagogicas y tecnolégicas, para reducir la disparidad en
los logros de aprendizaje, la brecha digital, la desigualdad en el acceso a
oportunidades educativas de calidad; aumentando el nivel de participacion de
personas en riesgo de exclusion en los procesos educativos.

Open source o CAdigo abierto es la expresion con la que se conoce al software
distribuido y desarrollado libremente. Se focaliza mas en los beneficios practicos
(acceso al cédigo fuente) que en cuestiones éticas o de libertad que tanto se destacan
en el

PFC. Proyecto Fin de Carrera.
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Capitulo 15: Manual de usuario

En esta apartado se explicara las diferentes acciones que puede hacer cada tipo de
usuario con la aplicacion.

A continuacion recordamos de los tipos de usuarios en la plataforma:

= Usuario colaborador

Sin embargo, si el usuario registrado es un usuario Colaborador puede consultar su
modelo de usuario y cambiar su contrasefia. Si pertenece a una comunidad, ver las
noticias, ver los archivos y los foros de esa comunidad.

Un usuario colaborador, puede tener permisos a nivel de los foros como:

0 Usuario colaborador con permiso Leer: Los usuarios tienen privilegios
minimos y normalmente no estan autorizados para escribir, es decir, no
pueden participar en las discusiones de los foros.

o Usuario colaborador con permiso comentar (Leer + Escribir): Los
usuarios tienen por lo general menos privilegios dentro de una
comunidad, pueden ver el foro y participar en las discusiones.

o Usuario colaborador sin permisos: Los usuarios sin permisos no
podran ver foros ni participar en ellos.

0 Usuario colaborador Administrador de foros: Si el usuario registrado
es del tipo Colaborador y administra Foros, dispone mas de las
funciones que tiene un usuario Colaborador, tiene funciones como ver,
crear, modificar y eliminar los foros de la comunidad donde pertenece.

= Usuario administrador de la comunidad

Si el usuario registrado es del tipo administrador de la comunidad, entonces a nivel
de esa comunidad:
e Puede listar los usuarios
Agregar, quitar usuarios a esa comunidad
Cambiar permisos a los usuarios de esa comunidad
Cambiar nombre de la comunidad
Eliminar comunidad
Ver/crear foros
Cambiar permisos a los usuarios respecto al foro
Alta/Baja pestafia Archivos
Crear/eliminar carpetas
Crear/eliminar ficheros
Modificar perfil general
Ver/crear noticias
Eliminar noticias
Usuario Administrador General
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El usuario registrado de tipo administrador dispone, mas de las funciones que tiene
un usuario administrador de una comunidad, de las funciones de dar de alta y de baja
a los colaboradores de toda la plataforma, de las comunidades, de las actividades, de
las tareas, aprobar usuarios registrados, administrar (listar, aprobar, crear, modificar,
eliminar) categorias, agregar usuarios a una comunidad, cambiar permisos a usuarios
de una comunidad.

15.1- Registro e inicio de sesion
Paso 1: ingresar a la plataforma CoSpace mediante el siguiente enlace

http://boppo.udg.edu:8000/colabora3/ (ver figura 26)

,C;?‘ 'n‘:'”sci"es "etmi”g =+ Ingresar + Registro A Inicio @ Ayuda

MOSTRAR/OCULTAR

i Bienvenidos a CoSpace !

Se recomienda utilizar Mavegador Mozilla Firefox

Colabora 2012 Mapa del sitic Terminos y condiciones  Ayuda Contactenos LEJ n

Figura 26: vista al acceder a la plataforma CoSpace

Paso 2: ingresar a la opcién de registro y diligenciar todos los datos solicitados.
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.Cf)'lnclusive Leaning CoSpace vRegistrate M lnico @ Ayuda
A T p— T — + MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Correa
| |
Contrasefia

| |
Confirmar contrasefia

Primer nombre
| |
Apellido

Teléfono
| |

i Registrarse |

| Volver |
Colabora 2012 Mapa delsitic  Terminos y condiciones  Ayuda  Contactenos |

Figura 27: vista registrar en CoSpace

Paso 3: una vez realizado el registro, se debe esperar a que el administrador del
sistema de una aprobacion del mismo.

] . =
.C,?’ Inclmcwes "ec;""”g A [nicio @ Ayuda O Salir

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACIC.I.N

Bienvenido a CoSpace !!

Su registro esta pendiente de la aprobacidn del administrador.

Colabora 2012 Mapa delsitic  Terminos y condiciones. - Ayuda.  Contéctenos tg ﬁ

Figura 28: vista registro pendiente de la aprobacién

Paso 4: desde la interfaz inicial ir a la opcién ingresar. Digitar el correo y contrasefia
con la cual se realiz6 el registro.
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MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIIACIﬁN T
Recuerda que para poder hacer uso de |a plataforma debes estar aprobado previamente por un L

administrador

Ingresar a Colabora --

Correo

Contrasefia

Colabora 2012  Mapa delsitic  Terminos y condiciones  Ayuda  Contactenos M

Figura 29: vista ingresar a CoSpace

Si su registro fue aprobado por el administrador de la plataforma, le deben parecer los
iconos que permiten acceder a las funcionalidades de: comunidades, actividades y
tareas (figura 30).

_C,?' '“C'”‘sé‘g;‘:cgmg A Inicio & rachid mahmoudi Wira Foros © Ayuda ® Salir

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIIACI(')-N

i Bienvenidos a Colabora !

Se recomienda utilizar Navegador Mozilla Firefox

Comunidades Actividades Tareas
@ e ) \
Ve oﬁ

Colabora 2012  Mapadelsitio  Termnosy condiciones  Ayuda  Contdctenos  [B)

Figura 30: vista inicial después de ingresar al sistema

A partir de la figura 30, empiezan todas las acciones que vemos a continuacion.
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15.2- Modelo de usuario

La puede acceder cualquier tipo de usuario.

Al entrar al modelo de usuario, hay que acceder al enlace que tiene el nombre de
usuario, que se encuentra en la parte superior derecha del enlace que lleva a la
pagina de inicio.

.(,“.E)' fcksve Lecniy ®lnicic  |Rrachidmahmoudi| WifaForos  @Ayuda O Sali

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

i Bienvenidos a Colabora !

Comunidades Actividades Tareas o
G B e
@ o \ o -
N ®
Coiabore 2017 Mspedeiste  Termogs y condconen Aysda Cosbichenes )

Figura 31: vista inicial después de ingresar al sistema

En esta pagina (figura 32), aparecen dos opciones para modificar el perfil:
1. Editar tu Perfil

2. Cambiar contraseia

3. Modelo de Usuario

,C,?- '"Ch"sé‘fsg’g"i"g # Inicio lir a Foros @ Ayuda O Salir

GG TRpsE + MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

rachid mahmoudi
= rachid@rachid.com @ 776776776

| & Editarw Perfil | @ Cambiar Contrasefia @ Modelo de Usuario |

Colabora 2012 Mapadelsiio  Terminos y condiciones ~ Ayuda  Contictenos [k

Figura 32: vista al ingresar al link del nombre de usuario
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Ingresar a la opcion Modelo de usuario

. ; 3
£ 'nc'”::“': ipaiing # Inicio ®ir a Foros @ Ayuda O salir

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

i Inicio / Tu Perfil / Modelo de Usuario

Modelo de Usuario

Perfil general '

Perfil alternativa

Perfil de accesibilidad a tecnologia de
interaccion y comunicacion

laetee]

Figura 33: vista del modelo de usuario

A continuacion veremos algunos ejemplos de formularios de algunos perfiles.
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15.2-1. Escenario de desempefiio
Al ingresar al link Escenario de desempefio del Modelo de usuario, nos muestra la
figura 34.

oC/? nchussive Leaming Nk - —_— oA —

+ MO STRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Inicio / Tu Perfil / Modelo de Usuario / Escenarios de desempefio

Modelo de Usuario

Escenarios de desempefio

s,

Por cada escenario de desempeiio al que pertenezca debe
diligenciar el formulario utilizando el botén "Afadir”

Cargo que Tipo de
desempefia dedicacion
en el en el
escenario escenario

Nombre Escenarios
del de
escenario desempefio

Borrar

Adadir

Figura 34: vista del escenario de desempefio

Ahora afladimos un escenario de desempefio.

Clic al botén Afadir, nos muestra el formulario de la figura 35.
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K;r; inclusive Leaming
# i

Inicio / Tu Perfil / Modelo de Usuario / Escenarios de desempefio /| Afiadir

Todas los campes marcadas con * son obligatarios

Modelo de Usuario

Escenarios de desempefio
Escenarios de desempefio ©

() Secretarias de educacién

|:“w Institutos asescres en educacion

() Universidades

no guber
Farticipaci enel io de i

]} i en pi de

[ Funcionarios guber o no guber

[ de p ¥ i ios Di

Ec i o disefi de prog o curriculos

D Direccion

Administracion

D Coordinacion
[] Pianeacién
[F] pocencia

[ investigacién

Tipo de escenario: =
() Gubernamental

() Mo gubernamenta

MNombre del escenaria: ~

Cargo que desempefia en &l escenario: =

() Ministro

Secretaric de educacion

(7) Director de departamento

() Asesor

() Funcionario
() Rector

() Vicerector

Decano

() Director de programa
(7) Coordinador de programa
() Profesor

|':\ Estudiante

Tipe de dedicacién en el escenario: ©
.::j Tiempo completo

() Medio tiempo

() Tiempo parcial

Enviar | | Boarar

Volver|

A [nicio

Bir a Foros @ Ayuda © Salir

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Figura 35: vista del formulario de escenario de desempefio
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Al rellenar el formulario, nos saldra una notificacion segun el cas, si falta algin campo
o si los datos se han guardado con éxito.

A la siguiente figura 36, como podemos ver el escenario de desempefio agregado, ya
tenemos tres opciones con cada escenario de desempeio:

e Modificar
e Borrar
e Consultar

O agregar otro escenario de desempefio.

ac._) e L # Bir 3 Foros © Ayuda © Salir

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Inicio / Tu Perfil / Modelo de Usuario / Escenarios de desempefio

Modelo de Usuario

Escenarios de desempefio

Por cada escenario de desempeiio al que pertenezca debe
diligenciar el formulario utilizando el boton "ARadir”

Cargo que Tipo de
desemperfia dedicacion
en el en el
escenario escenario

Nombre Escenarios
del de
escenario desempefio

Borrar

Estudiante Sehiis Estudiante Tiempo

. BORRAR
de educacion parcial

Afiadir

Figura 36: vista de escenario de desempefio

15.2-2. Perfil general

En la figura 37, se puede ver el formulario del link perfil general del modelo de
usuario.
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&t

sive Leaming

Inicio / Tu Perfil / Modelo de Usuario / Perfil general

Todos los campes marcados con * son obligaterics

Modelo de Usuario

Perfil general

Ciudad =

Pais *

Comunidad a la que pertenece: =

Ares [Matematicas. Cienciss. Lengusje..)”

Nivel de Estudios alcanzada: *

Primeraria
() Secundaria
() Tecnica-Tecnolégica

(7) Universitaria

(71 Pos-gradual
Nivel de conccimiento en accesibilidad Web: =
() Experto

Principiante

Aplicacion de TIC:
Capacidsd de di i y de identificar ventajas para el frabajo didactico:

Alta

Media

(@) Baja|

Conccimiento de progiamas basicos para el rabsjo académice: Windows (Word, Excel,
power point), i etc, gue le i procesar textos en distintos formatos v con
diferentes fines educativos: produccion de doc disefic de efe.

\:) Media
() Baja

Conocimiento y c i de bil v de ign y de ion de opcicnes de
procesadores de textos. ©

@ Baja

Capacidad de acceder en |a web a sitios para el rabajc académice: enciclopedias,
bibliotecas, repositorios, foros, bases de dstos bibli afi de actividad
para el sula y proyectos educatives. =

() Alta
) Media
(7) Baja

Enviar || Bomar

Volver

Figura 37: vista de escenario de desempefio
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15.3- Noticias
Para entrar a la parte de noticias de una comunidad, es a partir de la pagina de inicio,
hay que acceder al enlace que tiene el nombre “Comunidades” o la imagen debajo del

nombre, que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pagina de inicio (figura
38).

,(?. ek Loarng # Inicio & rachid mahmoudi Bir a Foros @ Ayuda O Salir

Cofpoce

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

i Bienvenidos a Colabora !

Se recomiends utifizar Mevegador Mozilla Firefox

Comunidades Actividades Tareas
. Q@ Qe [0]
0. . ‘\._./ +
. oﬁ v
Colabora 2012 Mapadelsitic  Terminos y ici Ayuda Conts E B

Figura 38: vista inicial después de ingresar al sistema

Al pulsar el link “Comunidades”, se muestra a continuacion la figura 39.

. Bk 3
.(,?. Inchutive Leaming # Inicio X rachid mahmoudi Wir a Foros © Ayuda O Salir

Ciofipoce

+ WOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Inicio / Comunidades - i

Comunidades:

Agui se fistan I35 comunidades sctusles, Ten en cuents goe &l campo buscar e globsl, por lo gue filtra tanto Nombre como Tipes v Descripcion

Mostrar: | 10 Registros por Pagina Busqueds
Nombre s Tipo Descripcion
comunidad ciencias planificacion participacion de miembros por el tema de ciencias
comunidad de mates | planificacion . participacion de miembros por el tema de mates
discusiones . planificacion Discusiones generales

Registro 1 a3de 3

«— Anterior i: Siguiente —

| Volver |

Figura 39: vista al acceder a “Comunidades”

En la figura 39, contiene dos comunidades donde se pertenece el usuario, cada
comunidad tiene una vista diferente, la primera donde es el rol de usuario Colaborador
(figura 40), y la segunda donde es el rol de usuario como administrador de comunidad
(figura 41).
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Ahora al pulsar al link de la comunidad “Comunidad ciencias”, se muestra la figura 40.

£ e # lnicio & rachid mahmot SiraFoos @Ayda OS5z

g " . . . + MO STRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Inicie / Comunidades / Comunidad Ciencias

Comunidad Ciencias
participacion de miembros por el tema de ciencias
& Archivos
Actividades
& Trabajar con Actividades
W ver fores
admin_admin 720 5
Robot recorre Canada y
sobrevive al mundo de los
humanos
HitchBot recomid Canada por medio de
€ Volver

Figura 40: vista al acceder a una comunidad con el rol usuario

En la figura 40 el usuario no podra crear ni borrar noticias, solamente tiene permiso a
ver.

La segunda comunidad donde es el nombre “Comunidad mates”, al pulsar el link se
muestra la siguiente figura 41:
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S = 3 +MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Inicio / Comunidades / Comunidad de mates

Comunidad de mates

participacion de miembros por 2l tema de mates
Configuracion de Acciones

NO | @ Zotero

NC | @ Repositorio
No hay noticias
%0 | ® Archivos e

Actividades
B Trabajar con Actividades

Wver foros

W Administrar Actividades

Administrar la comunidad

# Editar Info

2 Colaboradores

E e

£ Volver

Figura 41: vista al acceder a una comunidad con el rol administrador de comunidad

Para realizar una de las tareas esenciales dentro de una comunidad, pulsamos sobre
el boton "Crear Noticia" que vemos en la figura 41.

A continuacion nos aparecera la ventana de crear noticia, donde se podra redactara
el titulo de el texto de la noticia para después enviarlo (figura 42).

aa) A Inicic & rachid mahmoud Wi a Foros @ Ayuda Usa

+MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Inicio / Comunidades / Comunidad de mates / Crear Noticia
» Campus obfigatorics

Crear una noticia en la comunidad Comunidad de mates

* Titulo

Moticia

HD B Il ESEES o | Paogam - ot Fomidy - Fouk Sim

K@ @® i = | LB B o B A
= | | |—2i ww D@H= G 1 g

i 4 |4 =l ol v R

Patip Wards1

Publicar esta noticia en otras comunidades
[ discusiones

Guardar noticia

Figura 42: vista crear una noticia
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También en la hora de crear una noticia, hay otra opcion de publicar esa noticia en
otras comunidades donde es ese usuario administrador.

Como se puede apreciar en la imagen anterior (figura 42), publicar una noticia es muy
facil, s6lo debemos escribir un titulo, una descripcién y elegir en quinas comunidades
gueremos publicar y enviar.

Una vez completados estos 3 campos, con pulsar el boton "Guardar noticia", la noticia
se publicara en la comunidad como se muestra la figura 43.

.(;:) P g i e ® Ayuda o

e +MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Inicio / Comunidades /| Comunidad de mates

Comunidad de mates

Configuracion de Acciones

Un “Nobsr matsmatioo por rssoiver i
con]stura ds ios disz martinis

El brasilefio Artur Avila obtizne Iz
medalla Fiekds

EORRAR

W aoministrar Actividades

Administrar la comunidad
# Editar Info

2 Colaboradores

ﬁ —

Figura 42: vista de la comunidad con una noticia publicada

Eliminar una noticia

En caso si decidimos eliminar una noticia, debemos pulsar el botén "Borrar" que esta
debajo de cada noticia.

Una vez pulsado el boton "Eliminar”, se mostrara un mensaje de confirmacion si se
quiere eliminar la noticia.

En caso de pulsar el boton "No", no se elimina, en caso de pulsar "Si" automéaticamente
el mensaje desaparece de nuestra lista de "noticias".

15.4- Archivos

Una de las funciones basicas dentro de una comunidad para un administrador de
comunidad es activar la opcién “Archivos” para que todos los tipos de usuarios puedan
visualizar, y trabajar con el sistema de gestion de archivos.
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Para activar “Archivos” en la pagina de comunidad pulsamos el boton activar (figura
43)

.@. e et A Inicio & rachid mahmoud Bir a Foros @ Ayuda Osa

st . : + MO STRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Inicio / Comunidades /| Comunidad de mates

[ paninicacion J
Comunidad de mates

participacion de miembros por =l tema de

stes

racnia manmoudi i 20141233
Un “Nobel matemético por resoiver 2
‘con|sturs de bos disz martinis®
Actividades ermas
B Trabajar con Actividades El b.rasileﬁ.a Artur Avilz obtiens I
medalla Fields
Whver foros o

B Administrar Actividades

Administrar la comunidad
# Editar Info

A Colsboradores

CREAR NOTICLA

£ Volver

Figura 43: vista de la comunidad con opcion “Archivos” activo

Para trabajar con los archivos nos dirigimos a la pestafia de “Archivos” que se puede
ver en la figura 43. Al hacerlo, nos dirigira a otra pagina como se ve en la figura 44.

n@ S e A Inicio X rachid mahmoud Bir a Foros @ Ayuda O Salir

+WOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Inicio / Comunidades / comunidad de mates /| Archivos

Documentos

Nueva Carpeta Subir un archivo

Carpetas
Hombre Borrar Mover

. No hay carpetas

Ficheros individuales

Nombre Etigueta Creador Fechacreacion Bajar Borrar Mover Etiquetar

Figura 44: vista “Archivos”
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Para crear una carpeta o directorio, basta con pulsar el botén “Nueva Carpeta”, nos
muestra la figura 45.

'(’T) chushve Learming # nicio R B & Foos & A ®sa

+MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Inicic / Comunidades / comunidad de mates / Archives / Crear Nueva Carpeta

Crear Nueva Carpeta

Titule (oblfigatorio)

Agregar canpets

Figura 44: vista Crear nueva carpeta

Una vez dentro de “Archivos” escribimos el nombre de la carpeta, nos muestra la
siguiente figura (figura 45).

También podemos agregar fichero mediante el botén “Subir Archivos”.

Loyfloins g & Iriicio 2 rachid mahmoud Bira Foros ] Osa

L
+MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Inicio / Comunidades / comunidad de mates / Archivos

Documentos
N t3 un Srchivo

Carpetas
Nombre Borrar Mover
Apuntes EORRAR  MIOVER
Fotos EORRAR  WOVER
Horario BORFAR  MOVER

Documentos (BORRAR  MOVER

Ficheros individuales

Nombre Etiqueta Creador Fecha creacion Bajar Borrar Mover Etiquetar
casForo.tat rachid mahmoudi 27/7/2014 13:20 BAMR EORRAR MOVER  (ENGUERR
tarjeton_emacs.pdf rachid mahmoudi 27/7/2014 13:19 |BaiaR |BoRRAR WMOVER  (EPGUERR
zoho.jpg rachid mahmoudi 27/7/2014 13:18 |Bad4R EORRAR |MOVER  (ERGUERR

Figura 45: vista “Archivos” con carpeta creada y ficheros subidos

Cada carpeta tiene 3 opciones:

e Acceder a ellay crear mas carpetas y subcarpetas y subir ficheros.
e Mover la a otro directorio.
e Borrar
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Ahora vamos con el primer opcién Accedimos a la carpeta por ejemplo “Apuntes” y
creamos dos carpetas “Teoria” y “Practica”, también subimos archivos, y dentro de
Apuntes creamos 3 carpetas “Tema 17, “Tema 2" y “Ejemplos”.

El segundo opcion es mover cualquier carpeta a otro directorio (figura 46), en nuestro
caso movimos la carpeta “Ejemplos” dentro del directorio “Practica”.

eC-E) : Wi T e [ o O

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Inicio / Cemunidades / comunidad de mates / Archives / Volver ! Mover

Apuntes
Teoria
Tema 1
Tema 2
Practica
Fotos

Horario
Documentos

Figura 46: vista Mover una carpeta a otro directorio

Basta con apretar cualquier nombre de carpeta para mover la, la carpeta movida con
sus archivos y subcarpetas.

Al final la opcion “Borrar”, una vez pulsado el boton "Borrar”, se mostrara un mensaje
de confirmacion si se quiere eliminar la carpeta.

En caso de pulsar el boton "No", no se elimina, en caso de pulsar "Si" automaticamente
el mensaje desaparece de nuestra lista de "Archivos" con sus archivos y sus
subcarpetas.

Cada fichero tiene 4 opciones:

e Subir

e Mover

e Etiquetar
e Borrar

Al subir un fichero basta con pulsar el botén “Subir un archivo”.

En el caso de mover un archivo es lo mismo que una carpeta, pulsar “Mover” un
archivo, nos muestra el arbol de directorios, y elegimos donde queremos mover.

Y para etiquetar un archivo, pulsamos el botdn “Etiquetar”, basta con escribir nombre
de la etiqueta, y si puede etiquetar un archivo mas de una vez, como se muestra la
figura 47.
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.{;?' PEASIE WanNg A Inicio & rachid mahmoudi B a Foros @ Ayuda © Salir
+MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Agregando etiqueta:

Etiqueta

Agregar etiqueta

oia de estinf s

Gl (ORRAR ENGUEH

Volver

Figura 47: vista Etiquetar un archivo

Como vemos en la figura 47, si puede borrar una etiqueta pulsando el botén “Borrar
Etiqueta”.

Finalmente para borrar un archivo, debemos pulsar el boton "Borrar". Una vez pulsado
el botdén "Borrar”, se mostrard un mensaje de confirmacion si se quiere eliminar el
archivo.

En caso de pulsar el boton "No", no se elimina, en caso de pulsar "Si" automaticamente
el archivo desaparece de nuestra lista de "Archivos".

15.5- Gestion de permisos

Al pulsar el boton “Ver foros” (figura 43), nos dirigira segun el permiso de usuario, a la
figura 48 el usuario tiene como rol Colaborador, o la figura 49 si tiene rol administrador
de comunidad.

.@’ bckdve heanis # Inicio Bir a Foros 0 Ayuda O Salir

i i
Ver forosm ‘ Buscarforo. ..

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

= Matematicas

Foros. Faohs de inkoko
;;}‘:) wJuegos ey
o, i . - 2782014
£ Podemos discutir sobre los juegos ondine

= Prueba de solicitud

Fares Facha de inlska

wclash of clans

Clash of Clans es un juego popular para iPad/iPhone/iPod creado por ~Supercell”™. Esta disponible
L internacicnalmente en i0§ de forma gratuita desde su lanzamiento inicial {v1.7) el 2 de Agosto, 2012,
\,,fp Es un juego de estrategia en el cual el objetive es construir una aldea, desbloquear diferentes T
\-) unidades, robar recursos de otras aldeas, crear un clan y jmucho mas!
Actualmente estamos en construccion. zPor qué no te unes y apoyas con ello? Estamos obteniendo

toda la informacion de nuestro sitio hermano: clashofclans wikiz.com

£ Volver

Figura 48: vista de foros de una comunidad con permiso Colaborador



Ver foros

= Matematicas

| Nuevo foro!

# Inicio Wi 3 Foros 0 Ayuda © Salir

+ MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Nueva Categoria

Foros
VO JUEgos i -
£ ; Podemaos discutir sobre los jusgos online L | ’"&:\
= Prueba de solicitud
Faros Faans de iniolo Pemisos
»clash of clans
Clash of Clans es un juego popular para iPad/iPhone/iPod creado por “Supercell™. Esta disponible
o internacignalmente en i05 de forma gratuita desde su lanzamiento inicial (v1.7) el 2 de Agosto, 2012, F
r‘}) Es un juego de estrategia en el cual el ohjetivo es construir una aldea, desbloquear diferentes 2782014 5@'-_
k_.) unidades, robar recursos de otras aldeas, crear un clan y jmucho mas! S—
Actualmente estamos en construccion. ;Por qué no te unes y apoyas con ello? Estames obteniendo
toda la informacion de nuestro sitio hermano: clzshofclans wikiz.com
£ Volver

Figura 49: vista de foros de una comunidad con rol administrador

En la figura 49 vemos que un usuario con el rol administrador de una comunidad, tiene
opciones de Crear foros, y cambiar Permisos a los usuarios.

Al acceder a la opcion Permisos de un foro, nos muestra la figura 50, con todos los
usuarios de la comunidad.

.@\ i _»‘-:i eoring

# Inicio B a Foros @ Ayuda © Salir

+MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Tabla de permisos de los usuarios del foro

* La opcion Admin, si marca para dar permiso a crear y modificar los foros de esta comunidad

Nombre

admin

Cecilia

Hendrys

christian

Jorge Luis

rachid

< Volver

“  Apellido

admin

Avila Garzon

Fabian Tobar

david

Bacca Acosta

mahmoudi

Leer

&

Comentar Admin* Guardar
=& & Guardar
& & Guardar
D 0 Guardar
& O Guardar
D 0 Guardar
(] (] Guardar

Figura 50: vista de permisos de usuarios de un foro
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A continuacion mostramos varias figuras segun cada permiso.

e Con permiso Leer.

.@‘ HEfe EaIng # Inicio Bir a Foros 0 Ayuda O Saiir

+MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION

Foros

@ ® clash of clans

‘ rachid manhmoudl, 275/ 20

Clash of Clans es un juego popular para iPad/iPhone/iPod creado por "Supercell”™. Esta disponible internacionalmente en i05 de forma gratuita desde su lanzamiento

inicial {v1.7) el 2 de Agosto, 2012. Es un juego de estrategia en el cual el ohjetive es construir una aldea, idades, robar recursos de otras aldeas,
crear un clan y jmucho mas!
Actualmente estamos en construccion. ;Por qué no te unes y apoyas con ello? Est bteniendo toda la i ion de nuestro sitic hermano: clashofelans wikia.com

clash of clans

rachikd manmoudl, 27/8/2014

Consigue gue =l tema principal del discurso de Obama llegue hasta & v ganards of debate. .

rachid mahmoudi, 27:8/2014

&5 un comentario
£ Volver

Figura 51: vista de un foro con permiso de leer

En la figura 51, el usuario solo puede ver los foros sin tener permiso de comentar.

e Con permiso escribir

.C,’j R LoD # [nicio Wi a Foros 0 Ayuda O sair
5

- ¢ - + MOSTRAR PREFERENCIAS DE VISUALIZACION
Comentario publicado

Foros

.. clash of clans

“ rachikd manmoud|,

Clash of Clans es un juege popular para iPad/iPhone/iPod creado por “Supercell”. Estd disponible internacionalmente en i035 de forma gratuita desde su lanzamiento
inicial (v1.7) el 2 de Agosto, 2012. Es un juego de estrategia en el cual el objetive es construir una aldea, desbloquear diferentes unidades, robar recursos de otras aldeas,
«crear un clan y jmucho mas!

Actuzlmente estamos en construccion. ;Por qué no te unes y apoyas con ello? Estamos obteniendo toda |z informacion de nuestro sitio hermano: clashofclans. wikiz.com

Responder

clash of clans

rachid marmoudl, 2752
Consigue gue = tema principsl del discurso de Obama llegue hasts &l y ganards el debate...
Comentar

rachid mahmoudi, 27/5/2014

&5 un comentario

< vower
Figura 52: vista de un foro con permiso de escribir
En la figura 52 el usuario tiene permiso de “Responder” o “Comentar” a un foro.
e Con permiso Administrador de foros

Como vemos en la figura 53, que el usuario con rol administrador de comunidad, tiene
permiso crear foros, pero no tiene permiso a modificar los permisos de usuarios.
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Ver foros Nuevo foro* ! | Nueva Categoria

Matematicas

Faros

wu €Qos
Podemaos discutir sobre los jusgos ondine

Prueba de solicitud

Faros

sclash of clans

Clash of Clans es un juege popular para iPad/iPhonefiPod ereado por ~Supercell™. Estd disponible
internacionalmente en i05 de forma gratuita desde su lanzamiento inicial [v1.7) el 2 de Agosto, 2012,
Es un juego de estrategia en el cual el objetivo es construir una aldea, desbloquear diferentes
unidades, robar recursos de otras aldeas, crear un clan y jmucho mas!

Actualmente estamos en construccion. ;Por qué no te unes y apoyas con ello? Estamos obteniendo
toda la informacion de nuestro sitio hermano: clashofelans wikiz.com

£ \Volver

Figura 53: vista de foros con permiso administrador de foros
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