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INTRODUCCION

A lo largo de la historia del hombre se pueden identificar grandes cambios que han
marcado el desarrollo tecnoldgico y cientifico: grandes inventos y descubrimientos que
han traido consigo el crecimiento del ser humano. Estos inventos han sido un gran
soporte en la concepcién de sistemas de informacién en el &mbito informatico, ya que
esto obedece a la transformacion de la informacion en conocimiento, apostando por el
desarrollo personal y el institucional, en un nuevo marco de trabajo: la empresa

inteligente y, méas especificamente, en un sistema de informacién de caracter interno.

La informética educativa se ha desarrollado con fuerza tras la comercializacién de los
ordenadores personales y ha permitido la incorporacion de nuevos métodos de
representacion del conocimiento, puesto que los sistemas hipermedia estan
fuertemente ligados a un marco de trabajo conceptual que no limita aplicacién en la

construccién del conocimiento completando la necesidad de entornos de aprendizaje.

La Hipermedia ha tenido gran aceptacién en lo referente a la realizaciéon de
desarrollos informaticos orientados al aprendizaje, debido a que proporciona muchas
de las caracteristicas necesarias en la ensefianza como son: la interactividad, el uso
de grandes bases de la informacion, la informacion multimedia, y la representacion del
conocimiento de forma similar a la forma de procesamiento de la informacién del

alumno.

El desarrollo de los sistemas de informacion a través de la Web, ha suscitado un
renovado interés por el desarrollo de la presente investigacion, la misma que consta

de los siguientes capitulos.



En el capitulo uno, se proporcionan conceptos basicos de hipermedia, su importancia

asi como las ventajas en la construccién de sistemas de hipermediales.

A demas se realiza un estudio de las tecnologias orientadas a objetos haciendo mayor
énfasis en lenguaje Java que serd utilizado posteriormente en la etapa de desarrollo

del sistema.

Asi también se ha llevado ha cabo un estudio del Lenguaje UML, el cual se compone
de diferentes diagramas, los mismos que permiten avanzar en las diferentes etapas

de desarrollo del proyecto.

Por dltimo se brinda una perspectiva general del lenguaje XML como novedoso

estandar para descripcion e intercambio de datos en la generacion de documentos.

En el capitulo dos, se describe el andlisis realizado al sistema para poder alcanzar
la implementacion del mismo, ademas se detalla el modelo del  sistema apoyado en

los requerimientos y alcances del sistema determinados en la etapa de analisis.

En el capitulo tres, se da ha conocer el esquema XML asi como las hojas de estilo

XSLT que permitira crear salidas en formatos HTML, PDF y WML.

Finalmente se presentan las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.



M ETODOLOGIA

Para el desarrollo del sistema se utilizé la metodologia ICONIX por ser un proceso
flexible y abierto, ademas nos permiti6 el uso de UML (Lenguaje Unificado de
Modelado que unifica tres metodologias OMT, Bootch y OOSE) para el seguimiento
de requisitos, proporcionado un resultado concreto y especifico en el desarrollo

real del proyecto.

Durante la etapa de andlisis de requerimientos se realizd una revision bibliogréfica y
una evaluacion de la Hipermedia aplicada a la educacién. De acuerdo con su
aplicacion y potencialidad  se describe el sistema, se establecen metas,

requerimientos y atributos del mismo, asi mismo se desarrollo el modelo conceptual.

En todo el modelado del sistema se emple6 UML para estructurar y organizar la
informacion realizando los diagramas de clases, secuencia y de colaboracion,

integrando los requisitos funcionales del sistema.

A partir de toda la informacion recopilada en dichos diagramas se procedié a la
generacion del codigo fuente y la creacién de las interfaces graficas de usuario en
base al disefio. Aplicando la programacion orientada a objetos que brindan grandes
beneficios, debido a la mantenibilidad, modificabilidad, reusabilidad y fiabilidad que

son aplicables a todas las fases del ciclo de vida del proyecto.

Finalmente se realiz0 las pruebas necesarias al sistema para la depuracién y control
de errores, comprobando resultados y valorando el sistema hasta su disponibilidad

para los usuarios.



EXPOSICION Y DISCUSION
DE RESULTADOS



CAPITULO!
MARCO REFERENCIA

1.1 Hipermedia

1.1.1 Conceptos generales

Hipertexto se refiere a un documento hipermedia donde todos los elementos de

informacién contienen Unicamente texto.



Multimedia hace referencia a sistemas que contienen y presentan texto, imagenes,

sonido, video, etc. pero sin enlaces entre estos elementos de informacion.

Hipermedia “es la combinacién de dos tecnologias HIPERtexto y multiMEDIA, hace
referencia a una tecnologia de construccion de (hiper)documentos que permite a los
lectores encontrar facilmente la informacion que realmente necesitan, de la manera
gue ellos decidan, a través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes
elementos de informacion multimedia (texto, imagen, hipervinculos, etc.) que

conforman el documento.” *

Hiperdocumento se compone, en principio, de dos tipos de elementos: por un lado
estarian los nodos, o "contenedores" de la informacion multimedia; y por otro los
enlaces, que interconectan los nodos permitiendo otras alternativas de navegacion por
la informacién diferente del clasico acceso secuencial "desde la primera a la dltima
linea". Existe, no obstante, un tercer componente fundamental denominado ancla. Se
trata de un mecanismo para sefialar puntos incluidos en el interior de los nodos que

sirven de origen o de destino a un determinado enlace entre nodos.

Sistemas Hipermediales, son los entornos que ofrecen a los usuarios todos los
mecanismos para la creacién, manipulacion y consulta de hiperdocumentos. Asi,
respecto a su interface con los usuarios, proporcionan browsers o visualizadores para
la navegacion y, opcionalmente, visiones de mapas generales del hiperespacio del
documento para que los usuarios conozcan su situacion en cada momento. También
incluyen herramientas de autor para el mantenimiento de los contenidos de los nodos

y de la estructura de enlaces.

! http://www.cc.uah.es/hilera/docs/1998/a_cdm2/a_cdm?2.htm



Ventajas:

] Hipermedia ofrece un medio adecuado para representar informacion poco o
nada estructurada, que no puede ajustarse a los rigidos esquemas de las

bases de datos tradicionales.

. Sus ergondémicos interfaces de usuario, muy intuitivos pues imitan el

funcionamiento de la memoria humana.

= Los usuarios pueden hacer crecer el hiperdocumento o anotarlo sin

modificarlo.
= Facilita la division en mdadulos y la consistencia de la informacion.
" Constituyen un marco idéneo para la autoria en colaboracion.

. Facilitan diferentes modos de acceso a la informacion de manera que el
usuario pueda elegir en cada momento el que mas se ajuste a sus

necesidades.

1.2 Tecnologia Orientada a Objetos

La programacion orientada a objetos es una metodologia de disefio de software y un
paradigma de programacion que define los programas en términos de clases de
objetos. Expresa un programa como un conjunto de objetos que se comunican entre
ellos para realizar tareas. Esto difiere de los lenguajes tradicionales, en los que los

datos y los procedimientos estdn separados y sin relacion. Estos métodos estan



pensados para hacer los programas y modulos mas féciles de escribir, mantener y

reutilizar.

1.2.1 Conceptos basicos

Objeto: Es una instancia de una clase. Es una variable concreta de una clase, con su

propia copia de las variables miembro.?

Clase: Define las variables y los métodos comunes a los objetos de ese tipo, pero

luego, cada objeto tendra sus propios valores y compartiran las mismas funciones.

Primero deberemos crear una clase antes de poder crear objetos o ejemplares de esa

clase.

Mensajes: Son simples llamadas a las procesos del objeto con el se quiere comunicar

para decirle que haga cualquier cosa.

Herencia: Significa que se puede crear una clase a través de una clase existente, y
esta clase tendra todas las variables y los métodos de su ‘superclase’, y ademas se le

podran afiadir otras variables y métodos propios.

1.2.2 Caracteristicas:

. Abstraccién: La abstraccion consiste en captar las caracteristicas esenciales de
un objeto, asi como su comportamiento. Cada objeto en el sistema sirve como un

modelo de un “agente” abstracto que puede realizar trabajo, informar y cambiar

2 http://java.ciberaula.com/articulo/tecnologia_orientada_objetos.html



su estado, y “comunicarse” con otros objetos en el sistema sin revelar como se

implementan estas caracteristicas.

Encapsulacién: También llamada “ocultacion de la informacion”, esto asegura
gue los objetos no puedan cambiar el estado interno de otros objetos de manera
inesperada, solamente los propios métodos internos del objeto pueden acceder a

su estado.

Polimorfismo: “Indica la posibilidad de definir varias operaciones con el mismo
nombre, diferencidndolas Unicamente en los parametros de entrada.
Dependiendo del objeto que se introduzca como parametro de entrada, se elegira

automaticamente cual de las operaciones se va a realizar. “®

Herencia: Organiza y facilita el polimorfismo y la encapsulacion permitiendo a los
objetos ser definidos y creados como tipos especializados de objetos
preexistentes. Estos pueden compartir (y extender) su comportamiento sin tener

gue reimplementar su comportamiento.

1.2.3 Ventajas de la programacion y el modelado orientado a objetos

Un problema macro se subdivide en unidades mas pequefias llamadas procesos.

Es mas cercano a la realidad.

Es més facil de mantener, reutilizar y hacer crecer el sistema.

Evita redundancia en los procesos.

3 http://www.ilustrados.com/publicaciones/EpyuVuuAIEAFjVSJEI.php



. Evita ambigliedades en su uso.

] Facilita la integridad de médulos.

1.2.4 Lenguajes de programacion

. C++

Es un lenguaje mas extenso en proyectos orientados a objetos, asi como, en proyectos no orientados a objetos en absoluto.

= Smalltalk

Smalltalk fue el primer sistema puro de objetos. Todo en Smalltalk esta definido en principio como objeto, incluyendo las propias

clases.

= Java

El lenguaje de programacion Java fue inventado por Sun Microsystems, empresa lider
en servidores para Internet. Sun decidié entrar al mercado de los electrodomésticos y

desarrollar pequefios programas para los mismos.

James Gosling miembro de este equipo con mas experiencia en lenguajes de
programacion habia notado la necesidad de desarrollar un lenguaje de programacion
Ilamado Oak que cubriera las necesidades que la empresa requeria, para remediar las
deficiencias que habia notado en lenguajes como C y C++, tales como fiabilidad de

codigo, robustez, y facilidad de desarrollo.



James Gosling, desarrollo un lenguaje derivado de C++ que intentaba eliminar las
deficiencias del mismo. Llamé a este lenguaje Oak. Cuando Sun abandond el proyecto

se encontrd con este lenguaje y decide lanzarlo oficialmente al mercado 1995.

Bill Joy, uno de los desarrolladores principales de Unis de Berkeley y cofundador de
Sun, vio en Oak el lenguaje de programacién adecuado para conquistar el creciente
campo del Internet. Después de algunos ajustes en el disefio y un cambio de nombre,

se presenta publicamente en agosto de 1995 el lenguaje de programacion Java.

Caracteristicas de java:

= QOrientado a Objetos.

Java soporta las caracteristicas esenciales del paradigma de la programacion a
objetos: encapsulacion, herencia y polimorfismo. Java hace uso de la definicién de
entidades formadas por métodos y variables que reciben el nombre de clases, la

instancia de alguna clase cualquiera en Java recibe el nombre de objeto.

= |ndependencia de plataforma.

Java ofrece la posibilidad de que los archivos que son generados para una aplicacion
sean independientes de plataformas, es decir, que se compilen una vez y se ejecuten
en cualquier plataforma. Esto es posible gracias a que las aplicaciones hechas en

Java generan archivos conocidos como bytecode.

=  Distribuido.



Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. Existen

librerias de rutinas para acceder a interactuar con protocolos como http y ftp.

= Simple

Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las caracteristicas

menos usadas y mas confusas de éstos.

No es necesario preocuparse de liberar memoria, al reciclador se encarga de ello y
como es un thread de baja prioridad, cuando entra en accién, permite liberar bloques

de memoria muy grandes, lo que reduce la fragmentacion de la memoria.

= Seguro

Las aplicaciones de Java resultan extremadamente seguras, ya que no acceden a
zonas delicadas de memoria o de sistema, con lo cual evitan la interaccion de ciertos
virus. Java no posee una semantica especifica para modificar la pila de programa, la
memoria libre o utilizar objetos y métodos de un programa sin privilegios de kernel del

sistema operativo.

=  Portable

Mas alla de la portabilidad basica por ser de arquitectura independiente, Java
implementa otros estdndares de portabilidad para facilitar el desarrollo. Java
construye sus interfaces de usuario a través de un sistema abstracto de ventanas de

forma que las ventanas pueden ser implementadas en entornos Unix, Pc o Mac.

=  Multithreaded



Java permite muchas actividades simultdneas en un programa. EIl beneficio de ser
Multithreaded consiste en un mejor rendimiento interactivo y mejor comportamiento en
tiempo real. Aunque el comportamiento en tiempo real esta limitado a las capacidades
del sistema operativo subyacente (Unix, Windows, etc.), aln supera a los entornos de
flujo Unico de programa (single-threaded) tanto en facilidad de desarrollo como en

rendimiento.

1.3 UML

El Lenguaje de Modelamiento Unificado es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de
software. UML entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son
procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de cosas concretas como lo son
escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de bases de  datos y

componentes de software reusables.

1.3.1 Modelo de Clases

Clase: Es la unidad basica que encapsula toda la informacién de un objeto.

En UML, una clase es representada por un rectangulo que posee tres divisiones:

Clase

atributaos:

+ métados] : woid

En donde:



e Superior: Contiene el nombre de la Clase.

e Intermedio: Contiene los atributos que caracterizan a la Clase.

e Inferior: Contiene los métodos u operaciones, los cuales son la forma como

interactUa el objeto con su entorno.

Atributos y Métodos

Atributos: Los atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de tres tipos, los

gque definen el grado de comunicacién y visibilidad de ellos con el entorno.

Estos son:

* public (+, ): Indica que el atributo sera visible tanto dentro como fuera de la

clase, es decir, es accesible desde todos lados.

» private (-, ): Indica que el atributo sélo sera accesible desde dentro de la

clase.

* protected (#, ): Indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas de las

subclases que se deriven.

Métodos: Los métodos u operaciones de una clase son la forma en como

interactlia con su entorno, éstos pueden tener las caracteristicas:

* public (+, ):Indica que el método serd visible tanto dentro como fuera de

la clase, es decir, es accesible desde todos lados.



» private (-, ): Indica que el método sdlo sera accesible desde dentro de la

clase.

» protected (#, ):Indica que el método no serd accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas de

métodos de las subclases que se deriven.
Relaciones entre clases:

En UML, la cardinalidad de las relaciones indica el grado y nivel de dependencia, se

anotan en cada extremo de la relacién y éstas pueden ser:
= uno o muchos: 1.*(1..n)
= 0o muchos: 0..* (0..n)
= ndmero fijo: m (m denota el nUmero).

- Herencia : Indica que una subclase hereda los métodos y atributos
especificados por una Superclase (public y protected), por ende la Subclase
ademas de poseer sus propios métodos y atributos, poseera las caracteristicas

y atributos visibles de la Superclase.

—>

- Agregacion: Es un tipo especial de asociacion que representa una relacion

estructural entre un todo y sus partes.

H>



- Asociacién: Permite asociar objetos que colaboran entre si. Cabe destacar

gue no es una relacion fuerte, es decir, el tiempo de vida de un objeto no

depende del otro.

N
7

- Dependencia o Instanciacién (uso): “Es una relacion semantica entre dos

elementos en la cual un cambio en un elemento puede afectar a la semantica

del otro elemento. Se representa como una linea discontinua dirigida.”

------ >

1.3.2 Diagrama de casos de uso.

Se emplean para visualizar el comportamiento del sistema, una parte de €l o de una
sola clase. De forma que se pueda conocer como responde esa parte del sistema. El
diagrama de uso es muy util para definir como deberia ser el comportamiento de una
parte del sistema, ya que solo especifica como deben comportarse y no como estan
implementadas las partes que define. Un caso de uso especifica un requerimiento

funcional, es decir indica esta parte debe hacer esto cuando pase esto.

En el diagrama nos encontramos con diferentes figuras que pueden mantener

diversas relaciones entre ellas:

* http://www.libros-electronicaos.net



e Actor: Un actor representa quien o que inicia una accion dentro del sistema, en
otras palabras, es simplemente un rol que es llevado acabo por una persona o
cosa. Un Actor en un diagrama Caso de uso es representado por una figura en

forma de persona.

Actaor

e Uso-Caso: El caso de uso en si es representado por un ovalo que describe la

funcionalidad que se requiere por el sistema.

Caso de uso

e Comunicacion: Este elemento representa la relacion que existe entre un Caso
de uso y un Actor, dicho elemento es representado simplemente por una linea

recta que se extiende de la figura del actor hacia €l ovalo del caso de uso.

e Limite de Sistema (System Boundry): Empleado para delimitar los limites del

sistema, y representado por un rectangulo con color de fondo distintivo.

e Generalizacion: Una generalizacion indica que un caso de uso es un caso
especial de otro caso, en otros términos, representa una relacion padre-hijo,
donde el hijo puede ser suplido directamente por el padre en cualquier
momento. Este elemento es representado por una linea con flecha que se

extiende del caso de uso hijo hacia el caso de uso padre.



e Inclusion: Una inclusién es utilizada para indicar que un caso de uso depende
de otro caso, dicho de otra manera, significa que la funcionalidad de
determinado caso se requiere para realizar las tareas de otro. Este elemento es
representado por una linea punteada con flecha y comentario <<include>> que

se extiende del caso de uso base hacia el uso caso de inclusion.

e Extensidn: Una extensidn representa una variacion de un caso de uso a otro,
aunque similar a una generalizacion, una extension representa una
dependencia especifica, mientras una generalizacién no implica que los usos-
casos dependen uno del otro. Este elemento es representado por una linea
punteada con flecha y comentario <<extend>> que origina del caso de uso

base hacia el uso caso de extension.

1.3.3 Diagrama de objetos.

Muestra un conjunto de objetos y sus relaciones, son como fotos instantaneas de los
diagramas de clases y cubren la vista de disefio estatica o la vista de procesos

estética desde la perspectiva de casos reales o prototipicos.

1.3.4 Diagrama de componentes.

Se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion y las
dependencias entre un conjunto de componentes. Se relacionan con los diagramas de
clases ya que un componente suele tener una o mas clases, interfaces o

colaboraciones.



En el se sittan las librerias, tablas archivos, ejecutables y documentos que formen

parte del sistema.

1.3.5 Diagramas de despliegue.

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los componentes légicos
desarrollados. Es decir se sitla el software en el hardware que lo contiene. Cada

Hardware se representa como un nodo.

1.3.6 Diagrama Secuencia.

El diagrama de secuencia forma parte del modelado dindmico del sistema. Se
modelan las llamadas entre clases desde un punto concreto del sistema. Es util para
observar la vida de los objetos en sistema, identificar llamadas a realizar o posibles
errores del modelado estatico, que imposibiliten el flujo de informacién o de llamadas

entre los componentes del sistema.

En el diagrama de secuencia se muestra el orden de las llamadas en el sistema. Se
utiliza un diagrama para cada llamada a representar. Es imposible representar en un
solo diagrama de secuencia todas las secuencias posibles del sistema, por ello se
escoge un punto de partida. El diagrama se forma con los objetos que forman parte de
la secuencia, estos se sitlan en la parte superior de la pantalla, normalmente en la
izquierda se sitba al que inicia la acciéon. De estos objetos sale una linea que indica su

vida en el sistema.

1.3.7 Diagrama Colaboracion.



El diagrama de colaboracion destaca la organizacién estructural de los objetos que
envian y reciben mensajes. Estos permiten describir una operacion especifica
incluyendo sus argumentos y variables locales creadas durante su ejecucion. Se
muestran los objetos y mensajes que son necesarios para cumplir con un

requerimiento o propasito, 0 con un conjunto de ellos.

1.4 XML

XML o Extensible Markup Lenguage se ha presentado como sucesor de HTML como
lenguaje para presentacion de contenidos en Internet. Pero XML es mucho mas:
es un metalenguaje que sirve para describir nuevos lenguajes cada cual adaptado a
un grupo de contenidos especial. XML tiene multiples aplicaciones; desde la simple
publicacién de contenidos, pasando por publicacién de contenidos complejos que se
adaptan al cliente en el que se va a presentar, hasta un nuevo paradigma de
programacion, denominada programacion orientada a documentos, en el cual el
elemento fundamental no es el programa, sino el documento. XML contiene alrededor
un grupo de tecnologias: hojas de estilo (CSS) que especifican como se tiene que
presentar la informaciéon a un cliente determinado, hojas de estilo transformadoras
(XSLT), asi como entornos completos de codificacion que permiten aplicar diferentes

transformaciones a un documento XML hasta que se presente al usuario final.

Caracteristicas XML:

e XML sirve para estructurar datos: XML es un conjunto de reglas para disefar
formatos de texto que permitan estructurar los datos. XML facilita a la computadora

la tarea de generar datos, leerlos, y asegurar que su estructura no es ambigua.



XML evita las fallas comunes en disefio de lenguajes: es extensible, independiente

de la plataforma, soporta internacionalizacion y localizacion.

e XML se parece un poco al HTML: “Al igual que HTML, XML usa etiquetas
palabras encerradas por '<'y '>'y atributos de la forma nombre="valor". Mientras
HTML especifica lo que cada etiqueta y atributo significan, y a menudo cémo
aparecera en un navegador el texto que hay entre ellas, XML usa las etiquetas
s6lo para delimitar las piezas de datos, y deja la interpretacion de los datos

completamente a la aplicacién que los lee. *®

e XML es texto, pero no estd pensado para ser leido: Los programas que
producen planillas de calculo, libretas de direcciones y otros datos estructurados, a
menudo guardan esos datos en disco, usando un formato binario o de texto. Los
formatos de texto también permiten a los desarrolladores corregir mas facilmente
sus aplicaciones. Igual que los de HTML, los archivos de XML son archivos de
texto que la gente no necesita, pero puede leer, si surge la necesidad. Las reglas
de XML son estrictas, y en esto se parece menos al HTML. Una etiqueta olvidada

o un atributo sin comillas inutilizan un archivo XML.

e XML lleva HTML a XHTML: Hay una importante aplicacion de XML que consiste
en un formato de documento: XHTML de la W3C, el sucesor de HTML. XHTML
tiene muchos de los mismos elementos de HTML. La sintaxis ha sido ligeramente
cambiada para conformarse a las reglas de XML. Un documento "basado en XML"

hereda la sintaxis de XML.

5 http://mww.w3.0rg/XML/1999/XML-in-10-points.html



e XML es modular: XML le permite definir un formato de documento combinando y
rehusando otros formatos. XML Schema esta disefiado para reflejar este soporte
de la modularidad al nivel de definir la estructura de documentos XML, por medio
de la facilidad para combinar dos esquemas para producir un tercero que cubre

una estructura de documento combinada.

e XML es la base de RDF y de la Web Seméntica: El Resource Description
Framework (RDF) de la W3C es un formato de texto XML que soporta aplicaciones
de descripcién de recursos y metadatos, tales como listas de temas musicales,
colecciones de fotos, y bibliografias. RDF integra las aplicaciones y los agentes en

una Web Semantica.

e XML es gratuito, independiente de la plataforma y bien soportado: Al elegir XML
como la base de un proyecto, se gana acceso a una comunidad grande y creciente

de herramientas e ingenieros experimentados en la tecnologia.

1.4.1 Ventajas del XML

Algunas de las ventajas del XML son:

= Los autores y proveedores pueden disefiar sus propios tipos de documentos
usando XML, en vez de limitarse a HTML. Los tipos de documentos pueden ser

explicitamente hechos a la medida de una audiencia.

. La informaciéon contenida puede ser mas ‘rica’ y facil de usar, porque las

habilidades hipertextuales de XML son mayores que las de HTML.


http://www.w3.org/XML/Schema
http://www.w3.org/RDF/

XML puede dar mas y mejores facilidades para la representacion en los

visualizadores.

Elimina muchas de las complejidades de SGML (Standart Generalized Markup
Language), en favor de la flexibilidad del modelo, con lo que la escritura de
programas para manejar XML sera méas sencilla que haciendo el mismo trabajo

en SGML.

La informacion sera mas accesible y reutilizable, porque la flexibilidad de las
etiquetas de XML pueden utilizarse sin tener que amoldarse a reglas especificas

de un fabricante, como es el caso de HTML.

Los ficheros XML vélidos son validos también en SGML, luego pueden utilizarse

también fuera de la Web, en un entorno SGML.

XML es gratuito, independiente de la plataforma y bien soportado.
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2.1 Analisis del sistema

El adelanto incontenible de las ciencias, el desarrollo vertiginoso de la técnica, la
complejidad de la sociedad contemporanea, la facilidad de las relaciones
internacionales, la desaparicion de fronteras econémicas, el nivel cultural universal,
las expectativas de este siglo, manifestaciones todas estas que configuran un proceso
globalizado que le ha exigido a la Universidad Nacional de Loja convertirse en el
referente cientifico, técnico, cultural y politico que forme profesionales comprometidos

con el desarrollo productivo e integral de la sociedad.

En la educacion el cambio y la innovacién no se reducen a practicas didacticas o al
simple uso de ciertos recursos tecnoldgicos, metodologias y actividades utilizadas en
el proceso de ensefianza aprendizaje, sino en la estructuracion y en la organizacion de

la informacion para la consecucion de un aprendizaje significativo.



Aqui radica el propdsito para la realizacién de un estudio que permita considerar al
docente la aplicacién de tecnologias hipermedia que le ayude a enriquecer el proceso
educativo y valorar el nivel de aprendizaje individualizado de los estudiantes mediante

la utilizacién de documentos hipermedia.

Para la realizacion de este trabajo se ha contado con la colaboracion de 25 docentes
y 40 estudiantes de las diferentes areas de la Universidad Nacional de Loja, los
mismos que fueron entrevistados para obtener informacién acerca de la utilizacion y

actitudes ante los recursos hipermedia.

Tomando en cuenta que el docente es un factor determinante a la hora de cualquier
innovacion didactica o tecnoldgica se realiz6 un estudio sobre las posibilidades de
utilizacion y aplicacion de los recursos multimedia e hipermedia por parte de los

docentes de las distintas areas de la U.N.L para lograr:

1. Fomentar la participacion.

En general, se puede decir que hay diferencias entre los docentes de las distintas
areas de U.N.L, sobre la importancia que conceden a la utilizacion didactica de los
recursos hipermedia para ayudar a fomentar la participacion del estudiante

universitario.

Un 80% de los docentes consideran que el uso de las enciclopedias, diccionarios,
periddicos electronicos, documentos, CD-ROM, etc., fomentan la participacién del
estudiante en el aula, frente a un 20% de docentes que dan una baja valoracién de los
recursos hipermedia para fomentar la participacion en asignaturas como;

matematicas, fisica, quimica y calculo.



2. Formar criterio propio.

Las repuestas de los docentes en las distintas areas de la U.N.L, acerca del uso de
los recursos hipermedia para ayudar a formar criterio propio en el estudiante

universitario fueron las siguientes:

Destacan con un 85% de los docentes que consideran que los materiales hipermedia
ayudan a los estudiantes mucho a reflexionar y formar criterio propio, frente a un 15%
de docentes que manifiestan que el uso de las aplicaciones hipermedia en la

enseflanza no ayudan a desempefiar la funcion analizada.

3. Desarrollo de la creatividad y exploracién.

Las manifestaciones de los docentes con respecto a si los documentos hipermedia
pueden incidir en el desarrollo de la creatividad y exploracion en el estudiante

universitario, proporcionaron los siguientes resultados:

Un 93% de los docentes consideran que los materiales hipermedia si desarrollan la
creatividad y la exploracion, porque desarrolla los sentidos, fomenta la iniciativa y
evoluciona la imaginacion, frente a un 7% de docentes que sostienen que los

materiales hipermedia no contribuyen al desarrollo de la creatividad.

4. Establecer conclusiones.

A la pregunta de que si el uso de documentos hipermedia pueden ayudar a los
estudiantes a establecer conclusiones, las respuestas de los docentes de las distintas

areas de la U.N.L, reflejaron los porcentajes siguientes:



Un 90% consideran que los recursos multimedia e hipermedia sirven mucho para
establecer conclusiones especialmente en las asignaturas de matematicas, fisica e
inglés y un 10% de docentes dicen que los recursos multimedia e hipermedia ayudan

poco a establecer conclusiones en las asignaturas de lenguaje y literatura.

5. Motivar y mantener el interés.

La importancia de despertar el interés y motivar al alumno durante en el proceso de
ensefianza nos llevé a formular la pregunta a los docentes de la U.N.L. ¢los recursos

multimedia e hipermedia motivan y mantienen el interés en el estudiante?

Un 93% de docentes valoran los recursos hipermedia para motivar y mantener la
atencion de los estudiantes universitarios en las asignaturas de inglés, comunicacion,
computacion, lenguaje y literatura frente a un 7% de docentes que da bajas

valoraciones en las asignaturas de matematicas, fisica y quimica.

6. Mejorar el proceso de aprendizaje.

A la interrogante sobre el uso de nuevas tecnologias implementadas en la educacién

para mejorar el proceso de aprendizaje, los docentes manifestaron lo siguiente:

Un 89% de docentes expresan que las nuevas tecnologias son un aporte valioso en
la educacion debido a que ofrecen una aproximacion informatica a entornos de
ensefianza, frente a un 11% de docentes que consideran que la hipermedia no mejora

el proceso de aprendizaje en las asignaturas de mateméticas, fisica y quimica.

7. Actualizar los conocimientos.



A los docentes de las distintas areas de la U.N.L se les indago, acerca de que si los
documentos hipermedia pueden colaborar para que los estudiantes actualicen sus

conocimientos, los resultados obtenidos fueron:

Un 100% de docentes opinan que gracias a la diversidad de informaciéon que
contienen  los documentos hipermedia los estudiantes pueden actualizar sus

conocimientos.

Para conocer la actitud de los estudiantes de las distintas areas de la U.N.L con
respecto a la utilizacién de los recursos hipermedia en el proceso de aprendizaje. Se

realizo el siguiente estudio.

1. Instruccién personalizada.

La opinibn de los estudiantes acerca de que puedan tener una instruccién

personalizada mediante el uso de los documentos hipermedia, fue:

Un 75% de los estudiantes universitarios consideran que son capaces de aprender
mas cuando puede controlar el curso de su aprendizaje y 25% afirman que necesitan

la supervisiéon de los docentes para el analisis de los contenidos.

2. Flexibilidad tanto de tiempo como de espacio.

Las respuestas sobre si los documentos hipermedia proporcionan al estudiante una

flexibilidad tanto de tiempo como de espacio, fueron las siguientes.



Un 87% de los estudiantes sostienen que los documentos hipermedia les permite
organizar su estudio de la forma mas conveniente segin su manera de aprender,
mientras un 13% considera que no debido a que no cuentan con el tiempo necesario

para aprender con los documentos.

3. Mejorar la retencién.

Se formulé la pregunta a los estudiantes de la U.N.L ¢consideran que los recursos

multimedia e hipermedia mejoran la retencion? y se obtuvo los siguientes resultados.

Un 90% de los estudiantes manifiestan que los elementos como animacion,
interaccion, sonido, imagenes y texto, favorecen a la obtencién de mejores resultados
y una mayor retencion de lo aprendido al participar en el proceso de aprendizaje un
mayor numero de capacidades sensoriales y un 10% aseguran que los recursos

hipermedia no mejoran la retencion.

4. Motivar y mantener el interés.

Los resultados obtenidos sobre si el uso de los recursos multimedia e hipermedia

motivan y mantienen interés el estudiante, se presentan a continuacion:

Un 88% de estudiantes consideran que los recursos hipermedia si motivan y

mantienen su atencién, frente a un 12% de estudiantes que opinan lo contrario.

5. Potencializar habilidades

Con respecto a si los documentos hipermedia le permiten al estudiante potencializar

sus habilidades, las respuestas fueron:



Un 92% de los estudiantes sostienen que los documentos hipermedia si les ha
permitido mejorar sus habilidades porque permite el desarrollo de su creatividad,
mientras un 8% piensa que no los documentos hipermedia no ayudan a desarrollar sus

habilidades.

6. Formacioén alacarta

A la pregunta de ¢los documentos hipermedia que contienen variada informacion

permiten una formacion a la carta?, los estudiantes respondieron lo siguiente.

Un 86% de los estudiantes mantienen que la versatilidad que ofrecen los documentos
hipermedia facilitan una formaciéon a la carta, mientras un 14% considera que la

informaciéon no se adapta a su ritmo de aprendizaje.

7. Nuevas Techologias

La evaluacion de los estudiantes sobre si la utilizacion de las nuevas tecnologias

produciria una mejora en el &mbito educativo, revelé los siguientes resultados.

Un 98% de los estudiantes manifiestan que la integracion de nuevas tecnologias les
ayudara a una actualizacion agil y rapida de los contenidos mejorando asi su
aprendizaje y un 2% sostiene que no ayudaria mucho porque no ajusta a todas

asignaturas.

De todos los datos obtenidos se concluye que los docentes y estudiantes de la
Universidad Nacional de Loja consideran a los recursos hipermedia como una

contribucién valiosa a la innovacion educativa.



Para lograr mejoras académicas en la universidad se hace necesario aplicar nuevos
métodos de comunicacion de informacién. Siendo la computacion una de las areas
mas importantes, que impulsa notablemente el desarrollo de todas las ciencias
tecnoldgicas. El docente puede beneficiarse del potencial que tiene el computador y
las tecnologias de multimedia para enriquecer el proceso educativo. Basandose en
esto se crea este sistema que pretende facilitar un medio donde los docentes de la
universidad puedan generar material complementario que incluya y expanda los
contenidos de la asignatura con una presentacion y secuenciacion dinamica. Ademas
el docente podra proveer una cierta variedad de técnicas atractivas, para mantener la
atencion del estudiante y facilitar la transmision del conocimiento. Impulsando e
incentivando al estudiante a que busque su propia libertad a través del conocimiento

cientifico.

La formacién y la experiencia del docente en el uso de las tecnologias con fines
pedagdgicos resultan una variable clave en el éxito del docente. No se pretende
modificar la forma de impartir la asignatura por parte del docente sino se ofrece la
posibilidad de una aproximacién informéatica desde una perspectiva técnica en la
creacion de documentos hipermedia que les permita a los estudiantes aprender de una

manera mas entretenida, rapida, flexible, etc.

2.2 Descripcién del sistema.

El proyecto consiste en una aplicacion hecha en Java que estd formada por; un
administrador de proyectos y un editor de texto. Su principal funcién es la generacion
de documentos académicos. Para la elaboracion de documentos XML el docente

podra elegir un menu de opciones para ingresar texto, insertar imagen, insertar tablas



y crear vinculos. Sin que el usuario tenga conocimiento previo en hipermedia. Cada
documento XML creado en el sistema sera validado por un XML-Schema que define
los elementos que puede contener el documento, ademas se manipulara hojas de
estilo XSLT vy cdédigo java para convertir el documento en otros formatos de salida

HTML y PDF.

Toda la informacién que contenga el proyecto se guardara en documentos XML. XML
es un lenguaje que permite definir etiquetas semanticas que organizan un documento

en diferentes partes. Los archivos generados podran ser guardados en cualquier

dispositivo de almacenamiento como disco duro, CD-ROM, CD-Writer y disco de 3%

2.2.1 Metas del sistema

Nuestra meta principal es crear un generador de contenidos académicos hipermedia

basados en XML y XSLT, para lograr el cumplimiento de la misma se debe realizar:
- Generar un esquema XML para el control de documentos académicos.

- Definir esquemas XSLT para la transformacion de los documentos XML en

paginas HTML y documentos PDF.

- Crear una herramienta que permita la creacién de paginas Web tomando

como fuente documentos XML y XSLT.

- Establecer un mecanismo que permita la incorporacion de texto, imagenes e

hipervinculos en los documentos académicos hipermedia.



- Proveer a los docentes una herramienta sobre la cual tengan un extenso
control para la generacién de todos los aspectos de los contenidos por

medio de documentos XSLT.

2.2.2 Requerimientos Funcionales

CODIGO REQUERIMIENTO

RO1 Crear nuevo proyecto

R0O2 Abrir proyectos existentes

RO3 Guardar proyectos

RO4 Ingresar las propiedades del proyecto

RO5 Crear documentos XML en un proyecto

RO6 Eliminar documentos XML en un proyecto.

RO7 Actualizar las modificaciones que el usuario defina en el proyecto.




R0O8 Manejo de documentos a través de un editor de texto.

R0O9 Ingresar elementos hipermedia (texto, imagen) considerando el
esquema XML propuesto.

R10 Eliminar elementos hipermedia de los documentos XML.

R11 Actualizar las modificaciones realizadas en documento XML.

R12 Utilizar esquemas de salida XSLT.

R13 Generar paginas HTML a partir de documentos XML y archivos XSLT
definidos.

R14 Generar documentos PDF a partir de documentos XML y archivos
XSLT definidos.

R15 Almacenamiento fisico de las paginas HTML y documentos PDF.

2.2.3 Atributos del sistema.

CODIGO | ATRIBUTO DETALLES Y RESTRICCIONES DE FRONTERA
AO01 Plataforma. Windows, Linux.

A02 Monousuario. Manejo de una sola persona.

AO03 Manipulacion Facil navegacion a través de teclado y Mouse.




A04 Ayuda Tutor para el manejo de la herramienta.

A05 Documentos Se podra crear varios documentos a la vez.

A06 La interfaz de usuario | El sistema presentara ventanas y cuadros de
sera amigable. dialogo de facil navegacion.

AO07 Tiempo de respuesta. | Las acciones del sistema seran inmediatas.

2.2.4 Glosario de términos.

TERMINO DESCRIPCION

ComponentesArbol | Permite manejar y almacenar los tutores que van ha ser
administrados por el proyecto.

Docente Es el usuario que da inicio a las acciones del sistema.

(Actor)

DocumentoHTML Es el codigo que expresa el significado de los datos que sé

autodefinen, exclusivamente en el editor.

EquipoEditor

Maneja estandares de edicion como cortar, copiar, pegar e

insertar caracteres.




Pagina Conjunto de normas para describir un documento hipermedia.

Proyecto Contiene todos los elementos que se administran en el
sistema para la generacién de componentes.

Tutor Es aquel que contiene todas las paginas generadas.

VistaPagina Es el editor que permite al docente ingresar todos los datos

(texto, imagenes, vinculos, tablas, etc.) que van ha contener

el documento XML.

2.2.5 Modelo de dominio del sistema
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Figura 2.1: Modelo de dominio del sistema Hipercont.




2.3 Modelado y descripcién del use case del sistema

2.3.1 Diagrama de casos de usos del sistema Hipercont.

Martener proyedo

— Mantener tutor

hartener pading

Docente

Agredgar recursns paging

== ihclude ==

Ahrir Provedo

Figura 2.2: Diagrama de casos de usos.

2.3.2 Descripcioén del use case de hipercont

@ Mantener proyecto

@ Mantener tutor

D Mantener pagina

':’Aqreqar recursos pagina
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D@ Abrir proyecto

x docente

@ UseCase Mantener proyecto Include: Abrir proyecto

Name Mantener proyecto

Autor Docente

Modificar las propiedades de un proyecto, el sistema presenta la
ventana "PropiedadesProyecto”, el docente realiza los cambios |

el sistema los actualiza y almacena.

Brief Description | crear un Nuevo proyecto, el sistema verifica si el proyecto actual
ha sido almacenado de no ser asi el sistema pide la confirmacién
de la accion. Si el docente acepta. El sistema lo guarda en la rutal

especificada y crea un Nuevo Proyecto.

Referencia RO1, R0O2, RO3, R04, RO7.

Se debe haber ingresado al sistema.

Pre-conditions Estar trabajando en un proyecto.

Haber guardado un proyecto.

Las propiedades se modifican y quedan almacenadas.
Post- conditions
El proyecto queda listo para trabajar en él.



file:///D:/Desktop/WORD%20COMPLETO%20TESIS%202006/Mis%20DocumentosVeronicaveroCarpeta%20nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html%23UseCase_MUdm.ACD.AAAAWA4
file:///D:/Desktop/WORD%20COMPLETO%20TESIS%202006/Mis%20DocumentosVeronicaveroCarpeta%20nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html%23Actor_S4mhI78D.AAAAQWJ
file:///D:/Desktop/WORD%20COMPLETO%20TESIS%202006/Mis%20DocumentosVeronicaveroCarpeta%20nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html%23UseCase_MUdm.ACD.AAAAWA4
file:///C:/Mis DocumentosVeronicaveroCarpeta nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html
file:///C:/Mis DocumentosVeronicaveroCarpeta nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html
file:///C:/Mis DocumentosVeronicaveroCarpeta nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html
file:///C:/Mis DocumentosVeronicaveroCarpeta nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html
file:///C:/Mis DocumentosVeronicaveroCarpeta nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html
file:///C:/Mis DocumentosVeronicaveroCarpeta nuevaUseCaseDiagram_YaJBI78D.AAAAQWE.html

El docente decide crear un tutor.
El docente decide abrir un proyecto existente.

Las propiedades del proyecto no se modifican se cancela.

Flow of Events

Actor input System response

El docente escoge el proyecto en
“ArbolProyecto” y con click
derecho presiona el botén

"Modificar" propiedades.

El sistema presenta la  ventana

"PropiedadesProyecto”.

El docente modifica las propiedades
del proyecto y presiona el boton

"Aceptar".

El sistema valida la informaciéon modificada.

El sistema guarda las propiedades del
proyecto en “Proyecto” y actualiza el
“AdministradorProyecto” y el

“ArbolProyecto”.




Cursos Alternos

a) El docente desea crear un nuevo proyecto y presiona Nuevo Proyecto en el
menu de la “VentanaPrincipal”. El sistema presenta un mensaje para
“‘Guardar” el proyecto actual en la “VentanaConfirmacion”. El docente
confirma la accion y el sistema lo guarda en la direcciébn especificada v,

continua con el paso 1.

b) El docente presiona Abrir un proyecto. Llama al use case Abrir proyecto.

Las propiedades del proyecto ingresadas no son validas. Se continda con el

paso 1.




Prototipos Mantener Proyecto

- HiperCont 1.0

Proyecta | Edicion Insertar Formato Generar.. Takla Ayiida Hojas de estila
E‘!‘ Muewa Ctrl-H
f=r Abrir Ctil-A

Agency FB |V| |B |V|

|E3 Mombre del provects
Propiedades

Muewo tutor
Balir

Presione Fl para ayuda

Figura 2.3: Prototipo Mantener Proyecto
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X

Propiedades proyecto

Propiedades

Hombre |N|:|mbre del provecto |

[ »

Autories

4]

Area | |

Carrera | |

e_mail | |

| Aceptar | Cancelar |

Figura 2.4: Ventana Propiedades Proyecto

hipercont

@ Guardar cambios para Proyecto ¥

E

Ho

Figura 2.5: Ventana Confirmacién “Guardar”
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] archivosiyuda [ ejer.JDOM 3 hipercomnt 3 Juego
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3 EDITORES [ Fotos1 Cdimg ] MAHUALES 1
1] Il | IC
Hombre de archivo: |NnmbrePrnyectu |
Archivos de tipo: |Tudus los archivos | - ‘
Guardar Cancelar

Figura 2.6: Ventana “Guardar”.

Diagrama de colaboracién “Mantener Proyecto”
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Figura 2.7: Mantener Proyecto.
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Figura 2.8: Mantener Proyecto.

@ UseCase Mantener tutor




Name

Mantener tutor.

Autor

Docente.

Brief Description

Permite al docente modificar las propiedades, crear y eliminar

tutores en el proyecto que se este trabajando.

Para realizar cambios en las propiedades de un tutor. El sistema
presenta la ventana "PropiedadesTutor". El docente realiza los

cambios. El sistema los actualiza y guarda.

Al crear un Nuevo tutor. El sistema presenta la ventana
"PropiedadesTutor". El docente ingresa los datos. El sistemal

los guarda.

Cuando se va ha Eliminar un tutor. El sistema pide la confirmacion
de la accion. El docente confirma y el sistema elimina el

componente seleccionado y actualiza el proyecto.

Referencia

RO7.

Pre-conditions

Estar trabajando dentro de un proyecto.

Haber creado un tutor.

Post-conditions

El tutor queda listo para trabajar en él.
El docente crea un nuevo tutor.

El docente decide eliminar el tutor.




Flow of Ev

ents

Actor input

System response

El docente en el “ArbolProyecto”
elige un tutor de un proyecto y con
click derecho selecciona "Modificar”

propiedades del tutor.

El sistema presenta la ventanal

"PropiedadesTutor".

El docente ingresa la nueva
informacion 'y presiona el botdn
"Aceptar".

El sistema valida los datos ingresados.

El sistema guarda las propiedades del
tutor en “Proyecto” vy actualiza el

“AdministradorProyecto” el

y

‘“ArbolProyecto”.

Cursos alternos




a) El docente decide crear un Nuevo tutor en un proyecto. Con un click
derecho en el “ArbolProyecto” selecciona “Nuevo tutor” vy continua

con el paso 1.

b) EIl docente selecciona un tutor dentro de un proyecto y presiona con click
derecho “Eliminar” tutor en  “ArbolProyecto”. El sistema pide Ia
confirmacion de la accién en la "VentanaConfirmacion". El docente
confirma y el sistema elimina el componente seleccionado en “Proyecto”

finalmente se actualiza el "AdministradorProyecto" y “ArbolProyecto”.

3 Las propiedades del Tutor no son validas y contindan con el paso 1.

Prototipos Mantener Tutor
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Figura 2.9: Prototipo Mantener Tutor

Propiedades tutor
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Materia | |

Tema | |

|Descripcion

Aceptar | Cancelar

Figura 2.10: Ventana Propiedades Tutor




& Desea eliminar el tutor?

Figura 2.11: Ventana Confirmacién “Eliminar Tutor”



Diagrama de colaboracion “Mantener Tutor”
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Figura 2.12: Mantener Tutor.




Diagrama de secuencia “Mantener tutor”
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Figura 2.13: Mantener Tutor.




© UseCase Mantener pagina

Name Mantener pagina

Author Docente.

El docente puede cambiar el nombre, crear y eliminar una pagina.
En caso de cambiar el nombre de una pagina. El sistema solicita el
nuevo nombre. El docente lo ingresa y el sistema verifica que el

nombre no se repita en otras paginas, guarda y actualiza.

Brief Description |Para crear una nueva péagina. El sistema solicita el nombre. El

docente ingresa el dato. El sistema valida, guarda y actualiza.

Si se elimina una pagina del tutor. El sistema pide la confirmacion
de la accion. Cuando el docente ratifica el sistema elimina la

pagina seleccionada y actualiza el tutor.

Referencia RO5, RO6.

Se debe haber seleccionado un tutor.
Pre-conditions Se debe haber creado una pagina.

Estar trabajando en una pagina.

La pagina queda lista para trabajar en ella.
Post-conditions |El docente crea una nueva pagina.

El docente decide eliminar la pagina.




Flow

of Events

Actor input

System response

El docente selecciona una
pagina del “ArbolProyecto” vy
presiona click derecho en

"Modificar".

El sistema  despliega

“PropiedadesPagina”.

una ventana

El docente ingresa el nuevo
nombre de la pagina y presiona

"Aceptar”.

El sistema valida el dato ingresado.

El sistema guarda los cambios de la paginal

en Tutor y
"AdministradorProyecto”

“ArbolProyecto”.

actualiza el

y el

Cursos alternos

a) El docente decide crear nueva pagina, selecciona un tutor en el

“ArbolProyecto” y presiona un click derecho Nueva pagina y continia




con el paso 1.

b) El docente decide eliminar una pagina del tutor. ElI docente presiona un
click derecho en “Eliminar” pagina en “ArbolProyecto”. El sistema pide la
confirmacion de la accién en la "Ventana Confirmacion". Cuando el
docente ratifica el sistema elimina la pagina seleccionada del tutor en el

que se esta trabajando y actualiza el entorno de trabajo.

El sistema no guarda el dato ingresado y continta con el paso 1.




Prototipos Mantener Pagina
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Figura 2.14: Prototipo Mantener Pagina
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Aceptar Cancelar

Figura 2.15: Ventana Propiedades Pagina
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Figura 2.16: Ventana Confirmacién “Eliminar Pagina”.



Diagrama de colaboracion “Mantener pagina”
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Figura 2.17: Mantener Pagina.

Diagrama de secuencia “Mantener pagina”
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Figura 2.18: Mantener Pagina.

@ Usecase Agregar recursos pagina




Name

Agregar recursos pagina

Author Docente

Brief Description

pagina seleccionada.

El docente decide insertar recursos hipermedia en la pagina. El
sistema pide la ruta y el nombre del archivo a insertar. El docente

ingresa los datos del archivo y el sistema inserta el archivo en lal

Referencia RO8, R09, R10, R11.

Pre-conditions

Estar trabajando en una pagina.

Post-conditions

El elemento queda insertado en la pagina.

Flow of Events

Actor input System response
El docente presiona “Insertar"
0 |(Hipervinculo, imagen) en la Barrd
menu de la “VentanaPrincipal”.
El sistema presenta la  ventanal
1 "InsertarArchivo"” para ingresar la
direccion y el nombre del elemento.
2 |El docente selecciona el elemento 3|




insertar y presiona "Insertar".

El sistema verifica la existencia del archivo

en el “Repositorio”.

El sistema carga el archivo seleccionado Y|

lo despliega en la "VistaPagina".

Cursos alternos

El docente selecciona “Tabla” en la “BarraMenu”. El sistema presenta la
0 |ventana insertar tabla. El docente selecciona los datos y presiona Insertar. El

sistema despliega la tabla en “VistaPagina”.

El docente escribe la ruta del elemento y presiona “Aceptar” y continda con el

paso 3.

a) El sistema presenta un mensaje de error "Formato Desconocido".

b) El sistema presenta un mensaje de error "El nombre del archivo no existe".

Prototipos Agregar Recursos Pagina
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Figura 2.19: Prototipo Agregar Recursos P4agina

£ |Insertar tabla

Filas: |

Columnas: |

Espacio celda: |

Relleno celda: |

Insertar Cancelar

Figura 2.20: Ventana Insertar “Tabla”.




£ Inserta hipervinculo

Buscar en: |[_] Mis documentos

0-0- | O—
0-0- | 0—

] COMIDA-ECUATORIANA [ Mis formas

] imagenesAyUDA ] Mis imagenes
3 jenmy [ Mis sitios Weh
3 Mi misica 3 Mis videos
] Mis eBooks ] My eBooks

] My Pictures
] Proyectos de visu
] vP-UML Projects

||j| documento.txt

1| ll

| L

Hombre de archivo: |documento fxd

Archivos de tipo: Todos los archivos

Inserta hipervinculo

Cancelar

Figura 2.21: Ventana Insertar “Hipervinculo”.

< |nsertar imagen
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1 Galeria multimedia de Microsoft |__°‘| 0D08.qgif

[ Imagenes de muestra D 0013.gif
[ oo01.gif [ o018.gif
[ 0002.gif [} no19.gif
[ no04.gif [ o020.gif

4] Il |

Mombre de archivo: |0002.aif

Archivos de tipo: |imagenes (*.if, *.jpo, *.jpeaq)

Insertar imagen

Cancelar

Figura 2.22: Ventana Insertar “Imagen”.



Diagrama de colaboracion “Agregar recursos pagina”
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Figura 2.23: Agregar Recursos Péagina.




Diagrama de secuencia “Agregar recursos pagina”
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Figura 2.24: Agregar Recursos Pagina.




@ UseCase Abrir proyecto Include by: Mantener proyecto

Name

Abrir proyecto

Author

Docente

Brief Description

El docente decide abrir un proyecto creado previamente. El
sistema solicita la ruta y el nombre del archivo. El docente ingresa
los datos, confirma la accion y el sistema carga y despliega en la

pantalla el archivo seleccionado.

Referencia R02, R12.

Pre-conditions

Haber ingresado en el sistema.

Haber creado un proyecto.

Post-conditions [El proyecto queda listo para trabajar en él.

Flow of Events

Actor input System response

El docente elige "Abrir proyecto”
en Proyecto de la Barra menu de

la “VentanaPrincipal”.
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El sistema presenta la  ventana
“VentanaAbrir” para ingresar el nombre vy

la ruta del proyecto.

El docente selecciona el archivo y

presiona "Abrir".

El sistema verifica la existencia del archivo
en el “Repositorio” y carga el archivo

seleccionado en "Proyecto”.

El sistema actualiza el
"AdministradorProyecto" y el

“ArbolProyecto".

Cursos

alternos

El docente ingresa la ruta del arch

el paso 3.

ivo XML vy presiona “Abrir” y continGa con

El sistema presenta error "No se ha encontrado el archivo".




Prototipo Abrir Proyecto

£ HiperCont 1.0

Proyecta | Edicion Insertar Formate Generar.. Tabla Ayuda Hojas de estilo
E‘ IMuewa Ctrl-N

o Abrir CArl-4, % [lg . . il Kl I

1 2 & a8
dow oo [Tl [N i|s[=/s[s[a[m]=]= ~[a]

G Lenprien . ¥ = Abrir Proyecto. .
Forepleiadag Buscar en: |ﬁ Proyecto |v| EE:IE
Sali+

[ Tutor3 ] Swing

] Tutord

1 Tutor

[ Provecto.xml

Nombre de archivo: |Pr0yectu.xm| |

Archivos de tipo: |xML {*.xmil) ‘ = |

‘ Abrir Proyecto.. H Cancelar |'

Presione Pl para ayuda

Figura 2.25: Prototipo Abrir Proyecto.
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Diagrama de colaboracion “Abrir proyecto”
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Figura 2.26: Abrir Proyecto

Diagrama de secuencia “Abrir proyecto”
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Figura 2.27: Abrir Proyecto.
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2.2.3 Diagrama de Paqguetes del sistema Hipercont
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Figura 2.28: Diagrama de Paquetes.




2.3.4 Diagrama de clase del Modelo del Arbol del Proyecto.

ArbolP royecto

ifromm hgpercantgui)
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+sethodoP aginaSeleccionado (hodoSeleccionado: Objed Tvoid
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(fromm hipercont: gyl arof)
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Proyecto
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-fecha:String
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+Proyecto

+getComponentesimol (1 ComponentesArbol

+mouse Clicked (2:Mouse E vent ) void
+mouzeEnteredie:Mouse Event): void
+mouse Exdtedie:Mouse Event):void
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¢
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HodoTutor
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+getCarrera (1 String
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|
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y

RelementoR eferend ado: Chject

Tutor

Componentesirbol
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from hpercont: model)

+hodolrhaolP royecto (obj: Objed 1 void

Pagina
ifrom hipercont: model)

-nombre: String
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vl Padginasintemas

-hombre: String
-vector:vedar
~terna: String

-tnateris: String
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+Paginal):woid

+getilombre (T String
+setombre(hombre: String 1void

+HoString (1 void
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+ComponentesArbol () void
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Figura 2.29: Modelo del

Arbol del Proyecto.



2.3.5 Diagrama de clase de las propiedades de los elementos de un

proyecto.
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Figura 2.30: Propiedades de los Elementos de un Proyecto



2.3.6 Diagrama de clase de la Estructura de la Interfaz Grafica Usuario.
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Figura 2.31: Estructura de la Interfaz Gréafica Usuario

2.3.7 Diagrama de clase Estructura de la Interfaz Grafica Editor.
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Figura 2.32: Estructura de la Interfaz Grafica Editor.



2.3.8 Diagrama de Componentes de sistema Hipercont
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Figura 2.33: Diagrama de Componentes.




CAPITULO
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3.1 Documento XML

“Todo documento XML posee una estructura logica y una fisica. Fisicamente, el
documento esta compuesto de unidades llamadas entidades. Una entidad puede
hacer referencia a otras entidades para que éstas sean incluidas en el documento. Un
documento comienza en una "raiz" o entidad documento. Légicamente, el documento
estd compuesto de declaraciones, elementos, comentarios, referencias a caracteres e

instrucciones de procesamiento, todos los cuales se indican en el documento mediante

«6

marcas explicitas.”” Las estructuras légica y fisica deben anidarse de manera correcta.

El siguiente cédigo presenta un ejemplo sencillo de este tipo de documentos.

<?xml version="1.0" encoding= "iso-8859-1"7?>

<tutorial xsi:schemalocation="http://www.wrox.com/support
hipercont.xsd"

nombre-archivo="hipercont"

zona="XML"

salir= " http://www.wrox.com/support"

xmlns="http://www.wrox.com/support"

xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance'>
<cuerpo bgcolor = "#ccccff">

<parrafo alineacion = "center"><negrita><fuente color
="#0066ff" tamanio ="5pt">HIPERCONT </fuente></negrita>

</parrafo>
<parrafo alineacion = "center"></parrafo>

<parrafo><cursiva>Este es el primer tutor hecho en
hipercont </cursiva>

</parrafo>

<parrafo><negrita>Este es el primer tutor hecho en
hipercont</negrita>

® http://face.el.uma.es/imasd/xml/xml.htm



</parrafo>

<parrafo><subrayado>Este es el primer tutor hecho en
hipercont</subrayado>

</parrafo>

<parrafo> </parrafo>

<vinetas><lista>vifieta 1</lista><lista>vifieta 2</lista>
</vinetas>

<parrafo> <imagen src ="file:/D:/img/Dibujo.gif" height
="106" width ="105"/>

</parrafo>

<parrafo><hipervinculo href =
"D:/img/copiar.gif">Hipervinculo</hipervinculo>

</parrafo>
<parrafo> </parrafo>
<tabla border = "2pt" bgcolor = "#3333ff">
<columna_ tabla width= "100%"/>
<columna_tabla width= "100%"/>
<fila tabla bgcolor ="#ffcccc">
<celda tabla> tabla</celda tabla>
<celda tabla> tabla</celda tabla>
</fila tabla>
<fila tabla bgcolor ="#ffcccc">
<celda tabla> celda</celda tabla>
<celda tabla> celda</celda tabla>
</fila tabla>
</tabla>
<parrafo> </parrafo>
<numeracion></numeracion>
<parrafo> </parrafo>

</cuerpo>

</tutorial>

Para generar los documentos HTML y PDF a partir de documentos XML se ha

utilizado hojas de estilo (XSLT) y codigo java.



3.2 XML-Schema

Un "schema XML" define qué elementos puede contener un documento XML, cédmo

estan organizados, y que atributos y de qué tipo pueden tener sus elementos.

Un Esquema de XML define:

Elementos que pueden aparecer en un documento

e Atributos que pueden aparecer en un documento

e Qué elementos son los elementos hijos.

e El orden de elementos hijos.

e El numero de elementos hijos.

e Siun elemento esta vacio o puede incluir texto.

e Los tipos de los datos para los elementos y atributos.

Valor por defecto y los valores fijos por los elementos y atributos.

El Esquema de XML presentado a continuacion se ha desarrollado para el control de

los documentos XML que se generen en el sistema.

<?xml version="1.0" ?>

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
targetNamespace="http://www.wrox.com/support"
xmlns:st="http://www.wrox.com/support"

elementFormDefault="qualified">



<xs:element name="tutorial">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element ref="st:cuerpo" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="zona" use="required">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base= "xs:NMTOKEN">
<xs:enumeration value="Java" />
<xs:enumeration value="Linux" />
<xs:enumeration value="Security" />
<xs:enumeration value="Unicode" />
<xs:enumeration value="Web" />
<xs:enumeration value="XML" />
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
<xs:attribute name="salir" type="xs:anyURI"/>
<xs:attribute name="nombre-archivo"
type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="indice">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:negrita"/>
<xs:element ref="st:cursiva"/>
</xs:choice>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="bgcolor" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="subIndice">

<xs:complexType>



<xs:sequence>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:negrita"/>
<xs:element ref="st:cursiva"/>
</xs:choice>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="bgcolor" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="subrayado">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:negrita"/>
<xs:element ref="st:cursiva"/>
</xs:choice>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="bgcolor" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="cuerpo">
<xs:complexType>
<Xs:sequence>
<xs:element ref="st:columna texto"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="style" type="xs:string"/>
<xs:attribute name="bgcolor" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="parrafo" >
<xs:complexType mixed="true">
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:negrita"/>
<xs:element ref="st:salto"/>

<xs:element ref="st:linea"/>



<xs:element ref="st:hipervinculo"/>
<xs:element ref="st:subrayado"/>
<xs:element ref="st:indice"/>
<xs:element ref="st:subIndice"/>
<xs:element ref="st:cursiva"/>
<xs:element ref="st:fuente"/>
<xs:element ref="st:imagen"/>
<xs:element ref="st:numeracion"/>
<xs:element ref="st:vinetas"/>
</xs:choice>
<xs:attribute name="alineacion" >
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:NMTOKEN">
<xs:enumeration value="left" />
<xs:enumeration value="center" />
<xs:enumeration value="right" />
<xs:enumeration value="justify"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="columna texto">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:linea"/>
<xs:element ref="st:salto"/>
<xs:element ref="st:numeracion"/>
<xs:element ref="st:vinetas"/>
<xs:element ref="st:parrafo"/>
<xs:element ref="st:tabla"/>
</xs:choice>
</xs:sequence>

</xs:complexType>



</xs:element>
<xs:element name="fuente">
<xs:complexType mixed="true">
<xs:attribute name="tipo" type="xs:string"/>
<xs:attribute name="color" type="xs:string"/>
<xs:attribute name="tamanio" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="imagen">
<xs:complexType>
<xs:attribute name="src" type="xs:anyURI"/>
<xs:attribute name="height" type="xs:string"/>
<xs:attribute name="width" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="negrita">
<xs:complexType mixed="true">
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:cursiva"/>
<xs:element ref="st:subrayado"/>
</xs:choice>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="salto">
<xs:complexType/>
</xs:element>
<xs:element name="linea">
<xs:complexType/>
</xs:element>
<xs:element name="cursiva">
<xs:complexType mixed="true">
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:negrita" />
<xs:element ref="st:subrayado"/>

<xs:element ref="st:indice"/>



<xs:element ref="st:subIndice"/>
</xs:choice>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="tabla">
<xs:complexType>
<xs:sequence>

<xs:element ref="st:columna tabla"
maxOccurs="unbounded" />

<xs:element ref="st:fila tabla"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="border" type ="xs:string"/>
<xs:attribute name="bgcolor" type ="xs:string"/>
<xs:attribute name="height" type="xs:string"/>
<xs:attribute name="width" type="xs:string"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="celda tabla">
<xs:complexType mixed="true">
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:hipervinculo" />
<xs:element ref="st:negrita" />
<xs:element ref="st:salto" />
<xs:element ref="st:cursiva" />
<xs:element ref="st:subrayado"/>
<xs:element ref="st:imagen" />
<xs:element ref="st:numeracion" />
<xs:element ref="st:tabla"/>
<xs:element ref="st:vinetas" />
<xs:element ref="st:fuente" />
</xs:choice>
<xs:attribute name="alineacion" >
<xs:simpleType>

<xs:restriction base="xs:NMTOKEN">

<xs:enumeration value="left" />



<xs:enumeration value="center" />
<xs:enumeration value="right" />
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="columna_ tabla">
<xs:complexType>
<xs:attribute name="width" type="xs:string">
</xs:attribute>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="titulo tabla">
<xs:complexType>
<xs:sequence>

<xs:element ref="st:celda tabla"
maxOccurs="unbounded" />

</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="fila tabla">
<xs:complexType>
<xs:sequence>

<xs:element ref="st:celda tabla"
maxOccurs="unbounded" />

</xs:sequence>
</xs:complexType>

</xs:element>

<xs:element name="vinetas">
<xs:complexType>
<xs:sequence >

<xs:element ref="st:lista"
maxOccurs="unbounded" />

</xs:sequence>



</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="hipervinculo">
<xs:complexType mixed="true">
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" >
<xs:element ref="st:negrita"/>
<xs:element ref="st:cursiva"/>
</xs:choice>
<xs:attribute name="href" type="xs:anyURI" />
<xs:attribute name="style" type="xs:string" />
<xs:attribute name="target">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:enumeration value="espacio blanco"
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="lista">
<xs:complexType mixed="true">
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:negrita" />
<xs:element ref="st:salto" />
<xs:element ref="st:cursiva" />
<xs:element ref="st:subrayado"/>
<xs:element ref="st:indice"/>
<xs:element ref="st:subIndice"/>
<xs:element ref="st:numeracion" />
<xs:element ref="st:parrafo" />
<xs:element ref="st:hipervinculo"/>
<xs:element ref="st:vinetas" />
</xs:choice>
</xs:complexType>

</xs:element>

/>



<xs:element name="numeracion">
<xs:complexType>
<xs:sequence maxOccurs="unbounded">
<xs:element ref="st:lista" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>

</xs:element>

</xs:schema>

3.3 XSLT (hojas de estilo)

“XSLT es un lenguaje de programacion que forma parte de la trilogia transformadora

de XML, compuesta por:

e CSS (hojas de estilo en cascada), que permite dar una apariencia

en el navegador determinada a cada una de las etiquetas XML.

e XSLT, lenguaje de transformacion basado en hojas de estilo.

e XSL: FO, (objetos de formateo), o transformaciones para
fotocomposicidén, o, en general, para cualquier cosa que no sea

XML.”

XSLT es un lenguaje que se usa para convertir documentos XML en otros documentos

XML; 6 puede convertir a "formatos finales", tales como WML, PDF o HTML.

" http://geneura.ugr.es/~jmerelo/XSLT


http://www.w3.org/Style/CSS/
http://www.dpawson.co.uk/xsl/sect3/bk/

3.3.1 Hoja de estilos (XSLT) para generar HTML

Al documento XML, se lo debe convertir en HTML para que el navegador pueda

presentarlo.

]

I
Fichero XML

I——

]

Hoja XSLT

Este proceso de transformacion se llevara a cabo utilizando la siguiente hoja de
estilos.

<?xml version="1.0" encoding="1iso-8859-1"?>

<xsl:stylesheet xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform"
version="1.0">

<!--<xsl:output method="html"/> -->
<xsl:template match="/">

<xsl:apply-templates/>
</xsl:template>

<xsl:template match="*">

<xsl:variable name="nodo" select="name ()"/>
<xsl:variable name="tag">
<xsl:choose>

<xsl:when test="$nodo='negrita'">b</xsl:when>
<xsl:when test="$nodo='parrafo'">p</xsl:when>
<xsl:when test="$nodo='cursiva'">i</xsl:when>
<xsl:when test="$nodo='tutorial'">html</xsl:when>
<xsl:when test="$nodo='fuente'">font</xsl:when>

<xsl:when test="$nodo='cuerpo'">body</xsl:when>



<xsl:
<xsl:
<xsl:

<xsl:

<xsl

<xsl

<xsl:
<xsl:
<xsl:
<xsl:
<xsl:
<xsl:
<xsl:

<xsl:

<xsl

when
when
when
when
:when
:when
when
when
when
when
when
when
when

when

test="S$nodo="tabla'">table</xsl:when>
test="$nodo="'subIndice'">sub</xsl:when>
test="S%$nodo="indice'">sup</xsl:when>
test="$nodo='titulo tabla'">th</xsl:when>
test="$nodo='fila tabla'">tr</xsl:when>
test="$%nodo="imagen'">img</xsl:when>
test="$nodo='celda tabla'">td</xsl:when>
test="$nodo='salto'">br</xsl:when>
test="Snodo='linea'">hr</xsl:when>
test="S%nodo="'subrayado'">u</xsl:when>
test="S%nodo="lista'">1i</xsl:when>
test="$nodo="hipervinculo'">a</xsl:when>
test="S$nodo="numeracion'">0l</xsl:when>

test="%$nodo="'vinetas'">ul</xsl:when>

:otherwise>desconocido</xsl:otherwise>

</xsl:choose>

</xsl:variable>

<xsl:element name="{Stag}">

<xsl:1f test="string-length (@bgcolor) > 0">

<xsl:attribute name="bgcolor">

<xsl:value-of select="@bgcolor"/>

</xsl:attribute>

</xsl:if>

<xsl:1f test="string-length(@cols) > 0">

<xsl:attribute name="cols">

<xsl:value-of select="@cols"/>

</xsl:attribute>

</xsl:if>

<xsl:1f test="string-length (@background) > 0">

<xsl:attribute name="background">

<xsl:value-of select="@background"/>

</xsl:attribute>

</xsl:if>



<xsl:1f test="string-length(@color) > 0">
<xsl:attribute name="color">
<xsl:value-of select="@color"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length(@style) > 0">
<xsl:attribute name="style">
<xsl:value-of select="@style"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:if test="string-length(@alineacion) > 0">
<xsl:attribute name="align">
<xsl:value-of select="@alineacion"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length(@tamanio) > 0">
<xsl:attribute name="size">
<xsl:value-of select="Q@tamanio"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length(@src) > 0">
<xsl:attribute name="src">
<xsl:value-of select="@src"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length(@start) > 0">
<xsl:attribute name="start">
<xsl:value-of select="@start"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length (@dynsrc) > 0">
<xsl:attribute name="dynsrc">
<xsl:value-of select="@dynsrc"/>
</xsl:attribute>

</xsl:if>



<xsl:1f test="string-length(@tipo) > 0">
<xsl:attribute name="face">
<xsl:value-of select="Q@tipo"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length (@border) > 0">
<xsl:attribute name="border">
<xsl:value-of select="@border"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:1f test="string-length(@width) > 0">
<xsl:attribute name="width">
<xsl:value-of select="@width"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:if test="string-length (@height) > 0">
<xsl:attribute name="height">
<xsl:value-of select="@height"/>
</xsl:attribute>
</xsl:1if>
<xsl:1f test="string-length (@href) > 0">
<xsl:attribute name="href">
<xsl:value-of select="@href"/>
</xsl:attribute>
</xsl:if>
<xsl:apply-templates/>
</xsl:element>
</xsl:template>

</xsl:stylesheet>



Una vez generada, la pagina debe verse asi en su navegador:

2 D:\borrar\Nueva Pagina. html - Microsoft Internet Explorer |T||E|F5_(|
Archivo  Edicidn  Wer Favoritos  Herramientas  Ayuda at _
€] > |ﬂ @ ¢ N /'__\J Blisqueda kgj:( Favoritos (gl Multimedia £ ”

Direccidn |@ D:iborrariNueya Pagina. html w | I Winculas  *

HIPERCONT 5

Hste e el primer tutor heche ern hipercont
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|é§| Listo o MipC
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Figura 3.1: Salida HTML.

3.3.2 Hoja de estilo (XSLT) para generar PDF



La entrada del proceso de generacion de PDF es un documento XML. Después de
esto, el XML es transformado en un documento XML FO utilizando la hoja de estilos
XSL. Una vez creado el documento FO, se pasa a un agente de presentacion FO,

para generar la salida PDF.

El proceso Objetos de formato (FO) XSL se esquematiza en el siguiente diagrama.

Fichero XML .

Ly

Fichero
XSL-FO

Procesador
XSL-FO

Procesador
XSLT

Hoja XSLT

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<xsl:stylesheet version="1.1"
xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform"
xmlns:fo="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Format"
xmlns:svg="http://www.w3.0rg/2000/svg"
exclude-result-prefixes="fo">
<xsl:output method="xml" version="1.0"

omit-xml-declaration="no" indent="yes"/>

<xsl:template match="tutorial">
<fo:root xmlns:fo="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Format">
<fo:layout-master-set>
<fo:simple-page-master master-name="simpleA4"

page-height="29.7cm"
page-width="21lcm"
margin-top="2cm"
margin-bottom="2cm"

margin-left="2cm"



margin-right="2cm">
<fo:region-body margin-top="2cm"/>
<fo:region-before extent="6cm"/>
<fo:region-after extent="6cm"/>
</fo:simple-page-master>

</fo:layout-master-set>

<fo:page-sequence master-reference="simpleAd">
<fo:static-content flow-name="xsl-region-before">
<fo:block text-align="end"
font-size="12pt"
font-family="serif"
line-height="14pt"
color="blue"
font-style="italic">
HiperCont
</fo:block>
<!--numero de pagina-->
<fo:block text-align="end"
font-size="10pt"
font-family="serif"
line-height="14pt">
page:<fo:page-number/>
</fo:block>
</fo:static-content>
<!--BODY-->
<fo:flow flow-name="xsl-region-body" >
<xsl:apply-templates />
</fo:flow>
</fo:page-sequence>
</fo:root>

</xsl:template>

<xsl:template match="parrafo" >

<fo:block space-after.optimum="14pt" line-height="20pt">



<xsl:variable name= "align" select="@alineacion" />
<xsl:attribute name="text-align">
<xsl:choose>
<xsl:when test="$align='center'">
<xsl:text>center</xsl:text>
</x%sl:when>
<xsl:when test="$align="'right'">
<xsl:text>right</xsl:text>
</xsl:when>
<xsl:when test="S$align="left'">
<xsl:text>left</xsl:text>
</xsl:when>
<xsl:when test="$align='justify'">
<xsl:text>justify</xsl:text>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<xsl:text>justify</xsl:text>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:attribute>
<xsl:apply-templates select="*|text ()"/>
</fo:block>

</xsl:template>

<xsl:template match="subrayado" >
<fo:inline text-decoration="underline">
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:inline>

</xsl:template>

<xsl:template match="cursiva" >
<fo:inline font-style="italic">
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:inline>

</xsl:template>



<xsl:template match="negrita" >
<fo:inline font-weight="bold">
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:inline>

</xsl:template>

<xsl:template match="fuente" >
<fo:inline>
<xsl:variable name= "tam" select="@tamanio"
<xsl:attribute name="font-size">
<xsl:choose>

<xsl:when test="$tam='lpt'">
<xsl:text>8pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="S$tam='2pt'">
<xsl:text>10pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="$tam='3pt'">
<xsl:text>12pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="S$tam="'4pt'">
<xsl:text>1l4pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="Stam='5pt'">
<xsl:text>18pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="S$tam='6pt'">
<xsl:text>22pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="Stam='7pt'">
<xsl:text>28pt</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:otherwise>

<xsl:text>12pt</xsl:text>

/>



</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="font-family">
<xsl:value-of select="@tipo"/>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="color">
<xsl:value-of select="@color"/>
</xsl:attribute>
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:inline>

</xsl:template>

<xsl:template match="imagen" >
<fo:external-graphic space-after.optimum="14pt"
text-align-last="center">
<xsl:attribute name="src">
<xsl:value-of select="Q@src"/>
</xsl:attribute>
</fo:external-graphic>

</xsl:template>

<xsl:template match="vinetas" >
<fo:list-block provisional-distance-between-starts="0.4cm"
provisional-label-separation="0.2cm">
<xsl:attribute name="space-after.optimun">
<xsl:choose>

<xsl:when test="ancestor::vinetas or
ancestor: :numeracion">

<xsl:text>0pt</xsl:text>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<xsl:text>14pt</xsl:text>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>

</xsl:attribute>



<xsl:apply-templates select="*"/>
</fo:list-block>

</xsl:template>

<xsl:template match="numeracion" >
<fo:list-block provisional-distance-between-starts="1.5cm"
provisional-label-separation="0.2cm">
<xsl:attribute name="space-after.optimun">
<xsl:choose>
<xsl:when test="ancestor::vinetas or
ancestor::numeracion">
<xsl:text>0pt </xsl:text>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<xsl:text>1l4pt</xsl:text>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:attribute>
<xsl:apply-templates select="*"/>
</fo:list-block>

</xsl:template>

<xsl:template match="lista" >
<xsl:choose>
<xsl:when test="parent::numeracion">
<fo:list-item space-after.optimum="3pt">
<fo:list-item-label end-indent="label-end()">
<fo:block text-align="end">
<xsl:number value="position ()" format="1. "/>
</fo:block>
</fo:list-item-label>
<fo:list-item-body start-indent="body-start()">
<fo:block>
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:block>



</fo:list-item-body>
</fo:list-item>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<fo:list-item space-after.optimum="3pt">
<fo:list-item-label end-indent="label-end()">
<fo:block>
<fo:inline font-family="Symbol">&#x2022;</fo:inline>
</fo:block>
</fo:list-item-label>
<fo:list-item-body start-indent="body-start ()">
<fo:block>
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:block>
</fo:list-item-body>
</fo:list-item>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>

</xsl:template>

<xsl:template match="indice" >
<fo:inline vertical-align="super" font-size="6pt">
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:inline>

</xsl:template>

<xsl:template match="subIndice" >
<fo:inline vertical-align="sub" font-size="6pt">
<xsl:apply-templates select="*|text ()"/>
</fo:inline>

</xsl:template>

<xsl:template match="hipervinculo">
<xsl:choose>

<xsl:when test="@href">



<fo:inline font-style="italic">
<fo:basic-link color="blue">
<xsl:attribute name="external-destination">
<xsl:value-of select="@href"/>
</xsl:attribute>
<xsl:apply-templates select="*|text ()"/>
</fo:basic-1ink>
</fo:inline>
</xsl:when>
<!-- <xsl:otherwise>
<xsl:apply-templates select="*|text ()"/>
</xsl:otherwise>-->
</xsl:choose>
</xsl:template>
<xsl:template match="tabla">
<fo:table space-after.optimum="2pt" table-layout="fixed" >
<xsl:variable name= "color" select="@bgcolor"/>
<xsl:attribute name="border-width">
<xsl:value-of select="@borde"/>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="border-style">
<xsl:text>solid</xsl:text>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="height">
<xsl:value-of select="Q@height"/>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="border-color">
<xsl:value-of select="@bgcolor"/>

</xsl:attribute>

<xsl:for-each select="columna tabla">
<fo:table-column>
<xsl:attribute name="width">
<xsl:value-of select="@width"/>

</xsl:attribute>



</fo:table-column>
</xsl:for-each>
<fo:table-body>
<xsl:for-each select="fila tabla">
<fo:table-row>
<xsl:variable name= "color borde" select="€bgcolor"/>
<xsl:for-each select="celda tabla">
<fo:table-cell >
<xsl:attribute name="border-style">
<xsl:text>solid</xsl:text>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="background-color">
<xsl:value-of select="$color borde"/>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="border-color">
<xsl:value-of select="$color"/>
</xsl:attribute>
<xsl:attribute name="border-width">
<xsl:text>1lpt</xsl:text>
</xsl:attribute>
<fo:block>
<xsl:apply-templates select="*|text ()" />
</fo:block>
</fo:table-cell>
</xsl:for-each>
</fo:table-row>
</xsl:for-each>
</fo:table-body>
</fo:table>
</xsl:template>
<xsl:template match="salto">
<fo:block space-after.optimum="8pt">
</fo:block>
</xsl:template>

<xsl:template match="linea">



<fo:block >
<fo:leader leader-pattern ="rule" space-after.optimun ="6pt"/>

</fo:block>

</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Si se tiene Adobe Acrobat instalado, el documento PDF generado se devolvera con el

formato aqui mostrado.
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Figura 3.2: Salida PDF.

WAP es un protocolo basado en los estandares de Internet que ha sido desarrollado
para permitir a teléfonos celulares navegar a través de Internet. Con la tecnologia

WAP se pretende que desde cualquier teléfono celular WAP se pueda acceder a la



informacion que hay en Internet asi como realizar operaciones de comercio

electronico.

WAP es una serie de tecnologias que consisten en: WML, que es el lenguaje de
etiquetas, WMLScript es un lenguaje de script, lo que vendria a ser JavaScript y el

Wireless Telephony Application Interface (WTAI).

WML es el lenguaje de etiquetas similar al HTML. WML es compatible con XML. Las
paginas WML son llamadas barajas ya que estan compuestas por cartas, un

navegador WAP, solo puede mostrar una carta al mismo tiempo.

Las caracteristicas principales de WML son:

1. Soporte para imagenes y texto, con posibilidad de texto con formato.

2. Tarjetas agrupadas en barajas. Una pagina WML es como una pagina HTML
en la que hay una serie de cartas, al conjunto de estas cartas se les suele

llamar baraja.

3. Posibilidad de navegar entre cartas y barajas de la misma forma que se navega

entre paginas Web.

4. Manejo de variables y formularios para el intercambio de informacion entre el

teléfono celular y el servidor.

Los rasgos mas importantes de WML son:

e Todos los elementos de WML son sensibles a mayuUsculas/minisculas, esto

incluye las etiquetas, los atributos, los identificadores, las variables...



e El conjunto de caracteres definido por defecto es el ISO/IEC-10646 que es el
mismo que el Unicode 2.0 WAP soporta los siguientes subconjuntos de

Unicode:

1. UTF-8

2. 1S0O-8859-1 0 I1SO Latin-1

3. UCS-2

Se definen en la etiqueta <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

e Todas las etiquetas en WML se escriben en mindsculas. Hay dos tipos de
etiquetas, las contienen elementos, para lo cual hay una etiqueta de inicio y
otra de fin. Los atributos de las etiquetas han de ir siempre en la etiqueta de

inicio.

<etiqueta> Inicio

</etiqueta> Fin

Y las etiquetas que no contienen elementos tienen el siguiente formato:

<etiqueta/>

¢ Los comentarios al igual que en HTML tienen el siguiente formato:

<l-- Comentario -->

Ejemplo de WML.:

<?xml version="1.0" encoding= "iso-8859-1"7?>



<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="../xslt/wml/doc.xsl"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC " -//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" "
http://www.wapforum.org/DTD/wml 1.1.xml">
<wml>
<template>
<do name ="anterior" label = "Anterior" type = "prev">
<prev/>
</do>
</template>
<card id = "0">
<p align = "center">HIPERCONT </p>
<p align = "center"></p>

<p>Este es el primer tutor hecho en hipercont</p>

<p>Este es el primer tutor hecho en hipercont

<do name =" anterior" type = "prev">
<noop/>

</do>

<do name ="Aceptar" type = "accept">

<go href="#1" />
</do> </p>
</card>
<card id = "1">
<p>Este es el primer tutor hecho en hipercont</p>
<p> </p>

vifieta 1 vifeta 2

<p>
<img height ="106" src ="file:/D:/img/Dibujo.gif"
width ="106"/>

</p>

<p>

<a href = "D:/img/copiar.gif">Hipervinculo</a>

<do name =" anterior" type = "prev">

<noop/>
</do>
<do name ="Aceptar" type = "accept">

<go href="#2" />



</do>

</p>
</card>
<card id = "2">
<p> </p>
<table columns = "2"> <tr>
<td> tabla </td>
<td> tabla </td>
</tr>
<tr> <td> celda </td>
<td> celda </td>
</tr>
</table>
<p> </p>
<p>
<do name =" anterior" type = "prev">
<noop/>
</do>
<do name ="Aceptar" type = "accept">
<go href="#3" />
</do>
</p>
</card>

</wml>

Utilizando el simulador Openwave V7 Simulator se obtiene la siguiente salida.
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Figura 3.3: Salida WML.




LONCLUYONES Y RECOMENDRACIONE

Conclusiones



Hipermedia es un enfoque flexible y muy eficiente, para la gestion de
informacion, facilita la navegacion a través de la informacion distribuida, dando

lugar a sistemas Utiles y faciles de usar.

El lenguaje de modelo de datos orientado a objetos UML, es uno de los més
apropiados para documentar, especificar y visualizar un sistema gracias a que

modela los procesos en forma ordenada y eficiente.

La programacién orientada a objetos permite llegar a la etapa de
implementacién con un disefio lo suficientemente explicito, debido al
refinamiento sucesivo en la construccion de las aplicaciones y a la

ejemplarizacion del mundo real a través de clases.

Esta herramienta se ha desarrollado con XML y Java que tienen
caracteristicas complementarias constituyendo una plataforma muy potente

para la comparticion y el procesamiento de datos y documentos.

Hipercont es una herramienta amigable al usuario que permite una adecuada
organizacion de los proyectos asi como de los documentos que se vayan

generando.

XML-Shema describe la estructura y controla los datos del documento XML

que se genera en el editor de texto.

Las hojas de estilo XSLT como modelo de procesamiento XML poseen un

nivel muy superior a SAX 'y DOM.



Esta herramienta permite generar codigo HTML, PDF y WML, gracias a los
estandares establecidos en el esquema XML y a las plantillas XSLT y XSL

desarrolladas previamente.

Los estudiantes podran realizar una lectura no secuencial de los documentos
hipermedia, acceder de diferentes modos a la informacion distribuida, de

manera que se adapte a las diferencias individuales de cada uno.

El sistema permite que los docentes tengan un extenso control sobre la
generacion de todos los aspectos de los contenidos y las relaciones que entre

ellos considere oportunas.

Los tutores generados por el sistema pueden considerarse como material
complementario de los contenidos que se imparten en el aula, permitiendo a
los alumnos profundizar los conocimientos sin restricciones de tiempo ni

espacio.



Recomendaciones

e Se recomienda el uso del sistema Hipercont como apoyo complementario en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

o Para el 6ptimo funcionamiento del sistema Hipercont, se recomienda que el
editor HTML sea manipulado por usuarios que tengan conocimientos sobre

este lenguaje, para evitar asi errores en su desempefio.

e Se sugiere aplicar UML para visualizar, especificar y documentar cada una de

las partes que comprende el desarrollo de software.

e Se propone recurrir a sistemas hipermedia para la construccion del
conocimiento que permitan complementar las crecientes demandas de los

estudiantes.

e Se recomienda utilizar Java y XML como herramientas potentes de

programacion en el procesamiento de datos y documentos.

e Se propone a los desarrolladores de software que para la construccion de
sistemas utilicen nuevas tecnologias para apoyar la investigacién y lograr un

avance en la deficiencia tecnol6gica existente en nuestro medio.

e Se sugiere usar la tecnologia orientada a objetos en la construccién del

sistema para escribir, mantener y reutilizar los procesos.



RESUMEN

Debido a la incorporacién de nuevas herramientas en el mundo educativo. El
interés de esta investigacion se centra en la hipermedia como técnica para la
construccién del conocimiento. Tecnologia educacional capaz de competir con el
concepto de ensefianza en una realidad tangible donde la demanda de una

educacién personalizada es cada vez mas creciente.

Es por esta razén que se hace necesario el desarrollo un sistema hipermedia
gue permita a los usuarios la creacién y manipulacién de Hiperdocumentos

que representen un apoyo fundamental para lograr una ensefianza de calidad.

Se ha utilizado los lenguajes Java y XML para el desarrollado de un sistema
que permita el manejo de documentos a través de un Editor de Texto, el
mismo que ofrece a los usuarios el ingreso de texto, imagenes y creacion de
hipervinculos. Este sistema cuenta también con un administrador de
proyectos para una adecuada organizacién de los documentos que se van

generando.

Para la generacién de documentos en otros formatos, se procede ha
convertir los elementos ingresados por el usuario a través del editor de texto,
a un nuevo arbol de resultados XML mediante el uso de un esquema de

validacion de datos XML-Schema.

La gran parte de la potencia de XML no esta en el propio XML sino en las

herramientas que lo rodean, se ha elaborado hojas de estilo XSL y XSLT para



crear salidas flexibles en formatos HTML y PDF, siendo posible extender esto

a otro formato como el WML.
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ANEXOS



Cuestionario para la evaluacion del sistema hipercont
Perfil de usuario

Nombre:

Ocupacion:
Caracteristicas del sistema.

Por favor, marque las casillas que mejor represente su opinion
sistema.

sobre la utilizacién del

Sistema Hipercont

La distribucion de los elementos de la aplicacion (barras de | Excelente o
desplazamiento, zona de contenido, botones, etc.) es.. Buena _
Regular
Mala -
La manipulacion de la aplicacion es... Facil -
Regular -
Compleja —
La ayuda del sistema resuelve facilmente las dudas del|Si -
usuario. No —
La velocidad de funcionamiento de la aplicacion, considerando | Excelente L
el tipo de tarea que exige, es... Buena _
Regular  —
Mala -
El sistema permite una adecuada organizacion de la|Si S
informacion a través del manejo de proyectos. No —
La presentacion de los documentos generados ( HTML y|Si -
PDF) es aceptable. No N
La incorporacion de imagenes texto, tablas, hipervinculos a | Facil _
través del editor de texto es... Regular -
Compleja —
Para la creacion de documentos en el sistema, necesitd tener | Si _
conocimientos previos de lenguaje XML. No —







