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RESUMEN

El Centro Infantil Aprendiendo a Vivir es un centro especializado en atender a nifios
con Sindrome de Down, desde su nacimiento hasta la integracion a un centro de

educacion regular.

Entre sus funciones que realiza el centro infantil se encuentra el programa de
computacion, el cual cuenta con una herramienta que posee una interfaz no
adecuada y una funcionalidad compleja con imédgenes estiticas, pantallas pequefias y
colores que cansan la visidn; siendo esto contraproducente por su alto porcentaje.
Los nifios con Sindrome de Down tienen cierto grado de deficiencia visual,

dificultando el correcto aprendizaje del nifio.

El proyecto de titulacién, tiene como objetivo el desarrollo del sistema de
aprendizaje con el nombre “Centro Infantil Aprendiendo a Vivir” (CIAV) en una
plataforma Web, como complemento al aprendizaje del lenguaje escrito en nifios con

Sindrome de Down entre las edades de 4 a 6 afios.



ABSTRACT

The Children's Center is learning to live a specialized care for children with Down

syndrome, from birth through integration into regular education center downtown.

The functions performed by the children's center is the computer program, which
includes a tool having an inadequate interface and complex functionality with static
images, colors and small screens tired vision; this being counterproductive for its
high percentage. Children with Down syndrome have some degree of visual

impairment, preventing the correct learning of the child.

The titling project aims to develop the learning system with the name "Children's
Center Learning to Live" (CIAV) in a Web platform, in addition to learning the

written language in children with Down syndrome between the ages of 4 to 6 years.



INTRODUCCION

En la actualidad los nifios con Sindrome de Down tienen nuevas oportunidades de
aprendizaje e interaccion, y la comunidad comenz6 a tener una mejor aceptacion de
estos casos; los niflos y sus familiares tienen la posibilidad de recibir apoyo y

asesoramiento desde el momento que es diagnosticado.

El Sindrome de Down no es una enfermedad y no debe tratarse como tal, los nifios
que presentan Sindrome de Down comienzan a aprender las cosas mas tarde que un
nifio normal, por lo que es necesario realizar una estimulacion temprana de los nifios

para superar las diferentes etapas de desarrollo.

El Centro Infantil Aprendiendo a Vivir de la Fundacién Reina de Quito realiza el
proceso de estimulacion mediante la ejecucién de varios programas (Educacion
Inicial, Estimulaciéon temprana, Seguimiento a la inclusién en la educacién regular,

Terapias complementarias) que ayudan al nifio a mejorar su condicion.

Dentro del programa de terapias complementarias cuentan con: Hidroterapia,
Hipoterapia y el programa de computacion que cuenta con un sistema como recurso

didactico orientado a ser complemento de las actividades vistas en clase.

Luego del andlisis este dltimo no se lo estd desarrollando debidamente ya que el
sistema utilizado no cumple con los requerimientos del centro infantil y se lo ha

relegado por sus contenidos y aspectos técnicos como:

¢ Arquitectura Monousuario

® Ventanas pequefias.

e Contenidos estaticos.

¢ Interfaz compleja al usuario.

¢ Colores y disefios inadecuados

Por estas razones se convierte en un requerimiento el poseer un sistema como una
herramienta de apoyo multiplataforma, con contenidos multimedia, dinamico, con

disefios adecuados que permiten captar la atencion del usuario.



El trabajo pretende solventar este requerimiento, mediante el desarrollo de una
aplicacion Web creada bajo una plataforma que utiliza las siguientes herramientas

bésicas: PHP, JavaScript, ActionScript y MySQL



CAPITULO 1
ANTECEDENTES

El Sindrome de Down es un trastorno que presenta un cierto grado de retraso mental;
Se mide el nivel de retraso por cada nifio y se considera que la mayoria de los casos
son leves y moderados. No existe manera de predecir el desarrollo mental que tienen

los nifios. (Troncoso & Del Cerro, 2004 ,p 10)

“El porcentaje de nifios con “Sindrome de Down” en todo el mundo es de 1 por cada
600 nifios, mientras que en el Ecuador este porcentaje se ha visto aumentado en los
ultimos afios en un porcentaje de 1 por cada 500 nifios nacidos, mostrando un

registro de 6000 nifios con “Sindrome de Down” en el Ecuador.(El diario,2010,p 1)

El objetivo principal del Centro Infantil Aprendiendo a Vivir, es atender a nifios con
Sindrome de Down, desde su nacimiento, para contribuir a su adecuada integracién
social, en igualdad de oportunidades. Una vez que los nifios del centro terminan su
proceso de estimulacién temprana y educacion inicial, se integrardn a un centro de
educacion regular, de ser el caso, o continuardn su proceso de aprendizaje en un

centro de educacion especial.

El Centro Infantil Aprendiendo a Vivir, lucha por generar en la comunidad una
filosoffa de vida diferente, no segregadora, que pueda brindar a las personas con
necesidades especiales, nuevas oportunidades para que sean protagonistas de su
propio desarrollo y contribuir al enriquecimiento de la sociedad, como miembros

activos, productivos y auténomos.

1.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién bajo entorno web para el aprendizaje y reconocimiento de

lenguaje escrito para nifios con Sindrome de Down.

1.2 Objetivos especificos

e Desarrollar un médulo de nivel basico que contenga aplicaciones orientadas
al aprendizaje de formas bdsicas, cuerpo humano, lateralidades, animales,

COlOI‘CS, opuestos.



e Desarrollar un moédulo de nivel medio con actividades relacionadas con el

aprendizaje de las vocales.

® Desarrollar un médulo de nivel avanzado con actividades orientadas al

aprendizaje de la lectura bésica, y a relacionar palabras con sus imigenes.

e Generar reportes de la actividad del usuario de las distintas aplicaciones, para

una verificacion de su desarrollo mediante el uso del sistema.

e Desarrollar un perfil de administrador que permita la creacién, modificacion

y eliminacién de tutores, estudiantes, mddulos y actividades.

1.3 Definicion del problema

El Centro Infantil Aprendiendo a Vivir posee un sistema informatico, que es usado

con la finalidad de complementar las actividades que se llevan a cabo en clase.

El sistema esta siendo relegado al no satisfacer los requerimientos actuales del centro
infantil, por esta razén se presenta un andlisis del sistema actual y la propuesta para

poder determinar las falencias del sistema actual:

Tabla 1. Descripcion general del software

Propuesta

Nombre Afio Peques/2006 CIAV/2014

Fabricante Estudiantes UTE Estudiantes UPS

Autor Estudiantes UTE LE:raniess UIRS

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés



Tabla 2. Caracteristicas principales entre sistemas

Caracteristicas principales entre sistemas Actual Propuesta

Indica nivel o edad del usuario X X

Indica si necesita apoyo de adulto X X

Necesita conocimientos previos % e

Tiene ayuda en linea para su uso X

Tiene ayuda de instalacion X

Necesita explicaciones previas X

Permite seleccionar niveles

Permite Modificar contenido

Permite la obtencién de reportes

Su desarrollo implica herramientas 100% Libres

Permite Acceso multiusuario

Manejo de contenido multimedia actual

S e el ol ol ol e
ST ST T I B B o o

Arquitectura Web

Acceso Multiplataforma X X

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

1.4 Descripcion del proyecto

El proyecto trata del desarrollo de una aplicacion bajo arquitectura Web, lo cual
permite un acceso multiusuario y acceso multiplataforma, haciendo uso de
dispositivos que puedan ejecutar animaciones flash y se encuentren en la misma red
donde reside el sistema de aprendizaje “Centro Infantil Aprendiendo a Vivir”

(CIAV).

Primer capitulo, presenta un resumen de los antecedentes que formaron parte de la
iniciativa del proyecto mediante el andlisis de los requerimientos del centro infantil,
tratando siempre de apoyar el objetivo que promueve la fundacién en buscar la

integracion de los nifios al sistema educativo regular.

Segundo capitulo, recopila la informacién necesaria para establecer los requisitos, y

las herramientas necesarias para el desarrollo del proyecto.

Tercer capitulo, se establecen los requerimientos funcionales y no funcionales por
parte de los usuarios, se realiza un andlisis de los requerimientos especificos del
sistema, plasmando ideas reales que deben ser implementadas en el disefio y el
manejo de los datos, estableciendo la estructura de la base de datos y la funcionalidad

del sistema entre sus distintos mdodulos.



Cuarto capitulo, presenta el disefo del sistema basandonos en los requerimientos del
centro, resultados obtenidos en el andlisis, disefio de la base de datos y las distintas
interfaces que se implementardn en el sistema, a fin de obtener una herramienta

acorde a los requerimientos previstos.

Quinto capitulo, presenta el procedimiento de implementacién del sistema, la
instalacion y el manejo de la arquitectura web que poseera el cliente, a fin de obtener

excelentes resultados en la adaptacion del sistema por parte de los usuarios.

Finalmente se presenta las conclusiones y recomendaciones percibidas y planteadas

durante el desarrollo del proyecto.

1.5 Justificacion del proyecto

El disefio y la implementacion del sistema tienen como finalidad el brindar una
herramienta didictica que promueva y complemente el aprendizaje de los nifios,

mediante el uso de una herramienta no tradicional.

A su vez tiene la finalidad de otorgar al centro infantil un recurso didéctico que sirva
de apoyo en la ensefianza del lenguaje escrito y se adapte a sus requerimientos en la

incorporacion de nuevo contenido al sistema.

El sistema de aprendizaje “Centro Infantil Aprendiendo a Vivir” CIAV al estar
disefiado en un entorno web dard acceso a todo tipo de dispositivos (Portatiles,
Tablet, Smartphone, Desktop), conectados a la red donde el sistema reside (Intranet),
brindando una solucién adecuada para el centro infantil dando uso a equipos de
computacion donados y que no cuentan con grandes recursos para ejecutar

contenidos multimedia; como es el caso de animaciones, sonidos y videos.

Los principales beneficiados con la implementacién del sistema de aprendizaje
CIAYV, son los nifios que se encuentran entre los 4 a 6 afios de edad respectivamente,
al igual que los tutores actuales del instituto, la interfaz del sistema es amigable; con
menus bdsicos, botones y animaciones con sus respectivas indicaciones, permitiendo
que ellos pueden utilizar la herramienta para incentivar y mejorar notablemente el

desempefio de los nifios



Actualmente se puede decir que si no se desarrolla el sistema de aprendizaje CIAV
con los requerimientos planteados, el centro infantil no podra aprovechar los recursos

informédticos que poseen.

1.6 Alcance del proyecto

Entregar un sistema web orientado al aprendizaje del Lenguaje escrito en nifios con

Sindrome de down entre las edades de 4 a 6 afios.

El sistema estard conformado por tres mddulos con los niveles basico, medio y

avanzado.

El sistema desarrollado utilizara la plataforma XAMP, PHP como lenguaje de

programacién web y MySQL como el sistema de base de datos.

El sistema tendrd contenido adecuado para atraer la atencién de los nifios como
animaciones y sonidos; sin saturar las pantallas mientras que el exceso de sonidos y
animaciones puede causar el efecto contrario y funcionar como un elemento

distractor durante el desarrollo de las actividades.
Médulos
Moddulo basico, tendrd las siguientes actividades.
e Cuerpo humano
e Medios de transporte,
® Animales de la granja

e Figuras bdsicas

Colores

Modulo intermedio presentard actividades mas relacionadas al aprendizaje del

lenguaje escrito, como el reconocimiento de las vocales, su forma y sonido.

Modulo avanzado se encontrard actividades que se relacionan con el aprendizaje de

palabras sencillas, la lectura de letras basicas y la relacion de palabras con imédgenes.



Moédulo de reportes o estadisticas mostrard las actividades realizadas con filtro de

fechas; con la duracién de la actividad y el puntaje si la actividad lo admite.

Ademds se contard con un mddulo de administraciéon el cual permitird la
configuracién, aumento y disminucion de actividades, creacion, modificacion y
eliminacion de mddulos, ingreso de usuarios, lo cual permitird que el sistema se

adapte con respecto al contenido.



CAPITULO 2
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Metodologia XP (Extreme Programming)

Extreme Programming (XP) surge como una necesidad a las metodologias

tradicionales, caracterizadas por ser rigidas y dirigidas a la documentacién que se

genera en cada una de las actividades desarrolladas. (Beck Kent, 2002, p. 189)

XP aparece como una nueva manera de encarar proyectos de software, proponiendo

una metodologia basada esencialmente en la simplicidad y agilidad.

La metodologia basa su desarrollo en el compartir constantemente con el cliente,

desarrollando un sistema incremental, basiandose en los requerimientos reales del

cliente, realizando entregas frecuentas que permitan corregir errores a fin de obtener

el producto deseado.

Sus principales caracteristicas son:

Desarrollo iterativo e incremental.

Las pruebas son unitarias y continuas.

La programacion se la realiza en parejas.

Frecuente integracién del equipo de programacién con el cliente.

Las entregas son frecuentes con el fin de corregir errores si los hubiera antes
de seguir anadiendo funcionalidad.

Refactorizacion del codigo para poder darle mantenimiento mas facilmente.
Propiedad de c6digo compartida con el fin de que todos los involucrados en
el proceso de desarrollo puedan corregir o extender cualquier parte del

proyecto.

2.1.1 Roles XP.

Aunque en otras fuentes de informacion aparecen algunas variaciones y extensiones

de roles XP, se describe los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck.



¢ Programador

El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema. Debe
existir una comunicacién y coordinacion adecuada entre los programadores y otros

miembros del equipo.

e (liente

El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacién. Ademds, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide
cudles se implementan en cada iteracion centrindose en aportar mayor valor al
negocio. El cliente es sélo uno dentro del proyecto pero puede corresponder a un
interlocutor que estd representando a varias personas que se verdn afectadas por el

sistema.

2.1.2 Procesos XP.

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a
implementar basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que
puede entregar a través del tiempo. El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos)

en los siguientes pasos:

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. EI cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.

Vuelve al paso 1.
En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden.
No se debe presionar al programador a realizar mds trabajo que el estimado, ya que

se perderd calidad en el software o no se cumpliran los plazos. (XP, 2013, p 1)

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacién de la

Entrega (Release), Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.
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2.1.2.1 Fase I: Exploracion.

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de
desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y pricticas que se

utilizardn en el proyecto.

Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de exploracién toma de pocas semanas a pocos
meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la

tecnologia.

2.1.2.2 Fase II: Planificacion de la entrega.

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera
entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega

deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la
establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a
una semana ideal de programacion. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos.
Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la “velocidad” de
desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basdndose principalmente en la suma
de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la

ultima iteracion.

2.1.2.3 Fase III: Iteraciones.

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El plan
de entrega estd compuesto por iteraciones de no mds de tres semanas. En la primera
iteraciéon se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser
utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que
fuercen la creacidn de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible por

que el cliente es quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion (para
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maximizar el valor de negocio). Al final de la dltima iteracion el sistema estard listo

para entrar en produccion.

2.1.2.4 Fase IV: Produccion.

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusién de nuevas caracteristicas a la version
actual, debido a cambios durante esta fase.

Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana. Las
ideas que han sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior

implementacién (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).

2.1.2.5 Fase V: Mantenimiento.

Mientras la primera versiéon se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas
iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta
forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en
produccién. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del

equipo y cambios en su estructura.

2.1.2.6 Fase VI: Muerte del proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto
requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacién final del
sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto
también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o

cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

2.1.3 Practicas XP.

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica
curva exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que
el disefio evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles
para ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacién disciplinada de las practicas

que describiremos a continuacion.
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2.1.3.1 Eljuego de la planificacion.

Es un espacio frecuente de comunicacién entre el cliente y los programadores. El
equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacion
de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el dmbito y tiempo de las
entregas y de cada iteracion. Esta prictica se puede ilustrar como un juego, donde
existen dos tipos de jugadores: Cliente y Programador. El cliente establece la
prioridad de cada historia de usuario, de acuerdo con el valor que aporta para el
negocio. Los programadores estiman el esfuerzo asociado a cada historia de usuario.
Se ordenan las historias de usuario segin prioridad y esfuerzo, y se define el
contenido de la entrega y/o iteracién, apostando por enfrentar lo de mds valor y
riesgo cuanto antes. Este juego se realiza durante la planificacion de la entrega, en la

planificacién de cada iteracién y cuando sea necesario reconducir el proyecto.

2.1.3.2 Entregas pequerias.

La idea es producir rdpidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque
obviamente no cuenten con toda la funcionalidad pretendida para el sistema pero si
que constituyan un resultado de valor para el negocio. Una entrega no deberia tardar

mas de 3 meses.

2.1.3.3 Metdfora.

En XP no se enfatiza la definicion temprana de una arquitectura estable para el
sistema. Dicha arquitectura se asume evolutiva y los posibles inconvenientes que se
generarian por no contar con ella explicitamente en el comienzo del proyecto se
solventan con la existencia de una metdfora. El sistema es definido mediante una
metifora o un conjunto de metiforas compartidas por el cliente y el equipo de
desarrollo. Una metdfora es una historia compartida que describe como deberia
funcionar el sistema. Martin Fowler explica que la practica de la metafora consiste en
formar un conjunto de nombres que actien como vocabulario para hablar sobre el
dominio del problema. Este conjunto de nombres ayuda a la nomenclatura de clases

y métodos del sistema.
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2.1.3.4 Diserqio simple.

Se debe disefiar la solucién mds simple que pueda funcionar y ser implementada en
un momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y la codificacion

extra debe ser removida inmediatamente.

2.1.3.5 Pruebas.

La produccidn de cédigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Las pruebas unitarias
son establecidas antes de escribir el cédigo y son ejecutadas constantemente ante
cada modificacion del sistema. Los clientes escriben las pruebas funcionales para
cada historia de usuario que deba validarse. En este contexto de desarrollo evolutivo
y de énfasis en pruebas constantes, la automatizacion para apoyar esta actividad es

crucial. (Metodologias Agiles, 2010, p 1)

2.2 Metodologia de investigaciéon de campo

La investigacién de campo se presenta mediante la manipulacion de una variable
externa no comprobada, en condiciones rigurosamente controladas, con el fin de
describir de qué modo o porque causas se produce una situacién o acontecimiento

particular.

Podriamos definirla como el proceso que, utiliza el método cientifico para obtener
nuevos conocimientos en el campo de la realidad social; o bien estudiar una situacién
para diagnosticar necesidades y problemas a efectos de aplicar los conocimientos con

fines précticos.

Este tipo de investigacion es también conocida como investigacion in situ por que se
realiza en el propio sitio donde se encuentra el objeto de estudio. Ello permite el
conocimiento mas a fondo del investigador, puede manejar los datos con mas
seguridad y podra soportarse en disefios exploratorios, descriptivos y experimentales,
creando una situacion de control en la cual manipula sobre una o mas variables

dependientes (efectos).

Por tanto, es una situacién provocada por el investigador para introducir
determinadas variables de estudio manipuladas por €l, para controlar el aumento o

disminucién de esas variables y su efecto en las conductas observadas.
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2.3 Lenguaje unificado de modelamiento — UML

UML es un lenguaje estandar en el anélisis y disefio para el modelado de sistemas de

software que se va a utilizar para el desarrollo del proyecto.

Con UML se establecen los requerimientos y estructuras necesarias para un sistema

de software previo al proceso de escribir cédigo.

Este lenguaje indica como crear y leer los modelos, pero no dice cémo crearlos,
permite expresar de una forma gréfica un sistema para que sea ficil de entender, y

especifica cudles son las caracteristicas del sistema antes de realizar su construccion.

UML estd compuesto de elementos griaficos que se combinan para conformar
diagramas, esto ayuda a los integrantes de un equipo a comunicarse facilmente, con
el fin de presentar varias perspectivas de un sistema las cuales se les conoce como

modelo.

Entre mas complejo es el sistema que se desea crear mas beneficios presenta el uso
de UML por las siguientes razones: El primero se debe a que mediante un plano o
vision global resulta mas facil detectar las dependencias y dificultades del sistema,
y la segunda razén radica en que los cambios en una etapa inicial (Anélisis)
resultan mas faciles de realizar que en una etapa final de un sistema.(Fowler &

Scott, 1999, p 1).

UML esta compuesto por tres clases de bloques de construccion:

* Elementos: Son abstracciones de cosas reales o ficticias (objetos, acciones, etc.)
* Relaciones: relacionan los elementos entre si.

* Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.

2.4 Patrones de diseiio

Los patrones de disefio son herramientas que proveen facilidades para hacer
software reutilizable y de buena calidad. Cada patréon describe un problema que
ocurre repetidamente en nuestro entorno, y describe el nicleo de la solucién a ese
problema, de tal forma que ésta pueda ser usada un millén de veces, sin hacer el

mismo trabajo dos veces. Esto sucede porque los disefiadores expertos en
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orientacion a objetos van formando un amplio repertorio de principios generales y de

expresiones que los guian al crear el software. A unos y a otros permite dar el

nombre de patrones si se codifican en un formato estructurado que describe el

problema y su solucién, y si se les asigna un nombre. Otra definicién, bastante

simple, dice que un patrén es una pareja de problema solucién con un nombre y que

es aplicable a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo en

situaciones nuevas. (Erichet Al Gamma, 2002, p. 364)

2.4.1 Clasificacion de los patrones de diseno.

Los patrones de disefio se clasifican segin su propésito en:

Patrones de creacion: Tratan la creacion de instancias.

Patrones estructurales: Tratan la relacion entre clases, la combinacidn clases y

la formacidn de estructuras de mayor complejidad.

Patrones de comportamiento: Tratan la interaccion y cooperacion entre clases

Los patrones de disefio se pueden clasificar segin su 4mbito:

De clase: Basados en la herencia de clases.

De objeto: Basados en la utilizacién dindmica de objetos.

Ademas de esta clasificacion existen patrones diferentes a los de disefio tales como:

Patrones de arquitectura: Formas de descomponer, conectar y relacionar
sistemas, trata conceptos como: niveles, tuberias y filtros. Es un nivel de

abstraccidon mayor que el de los Patrones de Disefio.

Patrones de programacidén: Patrones de bajo nivel acerca de un lenguaje de
programacién concreto, describen como implementar cuestiones concretas.

Est4n en un nivel de abstracciéon menor que los patrones de disefio.

Patrones de andlisis: Conjunto de reglas que permiten modelar un sistema de

forma satisfactoria.

Patrones de organizacionales: Describen como organizar grupos humanos,

generalmente relacionados con el software.
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e Otros patrones de software: Se puede hablar de patrones de programacién
concurrente, de interfaz grifica, de organizacion de cddigo, de optimizacidén

de codigo, de robustez de cédigo, de fase de prueba

e Patrones de asignaciéon de responsabilidades: Describen los principios
fundamentales de la asignacidn de responsabilidades a objetos, expresados en

forma de patrones de disefio.

e Anti patrones: identifican problemas o trampas comunes que se presentan en
muchos disefios con el objetivo de que el mismo error no sea cometido dos

veEcCes.

2.5 Modelo vista controlador (MVC)

El patrén de arquitectura MVC define la organizacion independiente
del Modelo (Objetos de Negocio), la Vista (interfaz con el usuario u otro sistema) y
el Controlador (controlador del workflow de la aplicacién). (PHP para todos, 2004,
p-5)

MODELO

ang ™

T —
]

==
=

PR

Figura 1. Modelo MVC

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Modelo

El modelo representa la parte de la aplicacién que implementa la 16gica de negocio;
esto significa que es responsable de la recuperacion de datos, convirtiéndolo en
conceptos significativos para la aplicacion, asi como su procesamiento, validacion,
asociacién y cualquier otra tarea relativa a la manipulacion de dichos datos.
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A primera vista, los objetos del modelo pueden ser considerados como la primera
capa de la interaccién con cualquier base de datos que podria estar utilizando la
aplicacién. Pero, en general, representan los principales conceptos en torno a los

cuales se desea implementar un programa.
Vista

La vista hace una presentacién de los datos del modelo. Estando separada de los
objetos del modelo, es responsable del uso de la informacién de la cual dispone para

producir cualquier interfaz de presentacion de cualquier peticién que se presente.

Por ejemplo, como la capa de modelo devuelve un conjunto de datos, la vista los
usaria para hacer una pagina HTML que los contenga. O un resultado con formato

XML para que otras aplicaciones puedan consumir.

La capa de la vista no se limita inicamente a HTML o texto que represente los datos,
sino que puede ser utilizada para ofrecer una amplia variedad de formatos en funcién
de sus necesidades, tales como videos, musica, documentos y cualquier otro formato

que puedas imaginar.

Controlador

La capa del controlador gestiona las peticiones de los usuarios. Es responsable de

enviar la informacidn solicitada con la ayuda tanto del modelo como de la vista.

Los controladores pueden ser vistos como administradores, cuidando de que todos
los recursos necesarios para completar una tarea se deleguen a los trabajadores mas
adecuados. Espera peticiones de los clientes, comprueba su validez de acuerdo a las
normas de autenticacién o autorizacién, delega la busqueda de datos al modelo, y
selecciona el tipo de respuesta mas adecuado segin las preferencias del cliente,

finalmente, delega este proceso de presentacion a la capa de la vista.

2.6 Lenguaje de programacion PHP

Es un lenguaje de programacién basado en cédigo libre, realiza consultas a una gran
cantidad de bases de datos y estd disefiado para la creacion de paginas web

dindmicas, donde PHP realiza acciones y HTML muestra informacién. Se ejecuta del
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lado del servidor (server-side scripting), también es utilizado desde linea de

comandos o en la creacién de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con

interfaz grafica usando las bibliotecas Qt o GTK+.

Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; la implementacién principal

de PHP es producida por The PHP Group bajo la licencia GPL.

Las principales ventajas que proporciona éste lenguaje de programacion son:

Multiplataforma

Biblioteca nativa de funciones

Permite técnicas de programacién orientada a objetos
Destacada conectividad con PostgreSQL

Es libre

Amplia documentacién en su pagina oficial

2.6.1 Caracteristicas.
La velocidad y robustez
Estructurado y orientado a objetos

Portabilidad - independencia de la plataforma - una vez, ejecuta en todas

partes
Sintaxis similara C / C + +y Perl

De cédigo abierto

2.6.2 Plataformas.

Una plataforma web estd constituida por un Sistema Operativo, servidor HTTP, un

lenguaje de servidor y finalmente por un sistema de gestion de bases de datos

(DBMS). (Manual PHP, 2012, p 1)

En el caso de PHP tenemos las siguientes combinaciones:

LAMP (Linux Apache MySQL PHP)
WAMP (Windows Apache MySQL PHP).

MAMP (Mac OS Apache MySQL PHP).
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Hay otras variantes, como las plataformas LAPP (M MySQL se sustituye por el P
PostgreSQL) o el software XAMPP (Apache MySQL PHP Perl, la X indica que el

software es multiplataforma).

2.6.3 PHPS.

En junio de 2004 se lanz6 la versién 5 de PHP, la introduccién de un nuevo modelo
de orientacién a objetos, incluyendo la reformulaciéon de los constructores y
destructores adicionales, el acceso visible, la abstraccion del objeto y las interfaces

de los objetos.

El tratamiento de los objetos de PHP fue reescrito por completo, lo que permite un
mejor rendimiento y mas caracteristicas. Al igual que en la version anterior era un
gran esfuerzo para cumplir con la orientacion a objetos y patrones de los, PHP 5 ha

venido a remediar esta deficiencia.

2.7 Animacion web

2.7.1 HtmlS.

HTMLS HyperText Markup Language (5) es la proxima gran revisiéon de HTML (el
formato de datos disefiada para representar las paginas web). Esta version fue
desarrollada en 2011. HTMLS especifica dos sintaxis de un modelo abstracto
definido en términos de la variante conocida como HTML5 y una variante XHTML
conocida como sintaxis XHTML5 que deberd ser servida como XML (XHTML)
(application/xhtml+xml). Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han

desarrollado en paralelo.

El lenguaje también incluye una capa de aplicacién con muchas API y un algoritmo
para procesar los documentos de la sintaxis no es conforme. La obra fue adquirida
por el W3C en marzo de 2007 se puso en marcha por el WHATWG. Ambas
organizaciones estan trabajando en paralelo en el mismo documento con el fin de

mantener una sola version de la tecnologia.
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2.7.1.1 Caracteristicas.

e Soporte directo de audio
e Soporte directo de video
¢ Controles de manejo de play y pause
¢ Contenido editable
HTMLS permite almacenar datos en el lado del cliente:
e LocalStorage Almacena datos sin tiempo limite

¢ SessionStorage Almacena datos por lo que dure la sesion

2.7.2 Flash.

Adobe Flash (antes Macromedia Flash, Animator FutureSplash), o simplemente
Flash, se refiere a Adobe Flash Player y el software multimedia utilizado para crear
el contenido para la Adobe Engagement Platform como una aplicacién de Internet,
juegos o videos. Flash Player, desarrollado y distribuido por Macromedia (adquirida
en 2005 por Adobe Systems) es una aplicacion de cliente disponible en la mayoria de
los navegadores web. Este software le permite crear graficos vectoriales y de mapa
de bits animados por un lenguaje de programacién llamado ActionScript, y streaming
(flujo) bidireccional de audio y video. Adobe Flash es un entorno de desarrollo
integrado (IDE), una médquina virtual utiliza un reproductor de Flash o el servidor de
flash para leer archivos de Flash. Desde su lanzamiento en 1996, la tecnologia Flash
se ha convertido en un método popular para agregar animacién y objetos interactivos
en una pagina web, software de sistema operativo que muchos creativos son capaces

de crear o mostrar Flash.

Flash se utiliza comiinmente para crear animaciones, anuncios o juegos de video.
También permite la integracion de video de streaming en una pagina, para el

desarrollo de aplicaciones multimedia.

Archivos de Flash, generalmente llamados "Flash" tienen la extensién. Swf. Ellos
pueden ser incluidos en una pagina web y leida por el Flash plugin, o interpretada de

forma independiente por Flash Player.
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2.7.2.1 Caracteristicas.

¢ Es relativamente liviano y permite una instalacion rapida.

e Flash es una solucién muy atractiva para el contenido de transmisién

multiple.

¢ Se encuentra actualmente en un 97% de los navegadores en todo el mundo, el

90% posee la dltima version

¢ Flash Player 8 ofrece dos cédecs de videos VP6 de On2 Technologies y
Sorenson Spark, y aceleran el inicio de JPEG, JPEG progresivo, PNG y GIF.
En su préoxima versidon, la unidad flash debe ser capaz de utilizar el

compilador JIT ("just-in-time") para el motor de ActionScript.

e Flash Player se encuentra en un nimero muy grande de sistemas y
dispositivos. El contenido Flash puede ser leida sin problemas en la de
Windows , Mac OS y Linux 1386 (Macromedia ha creado o licenciado
players para los siguientes sistemas: Windows, Mac OS 9 / X, Solaris , HP-
UX , Pocket PC , OS / 2, QNX , Symbian , Palm OS , BeOS, Android , y
IRIX ). De lo contrario, Macromedia Flash Lite permite la compatibilidad con

otros sistemas.

2.8 Base de datos MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos (SGBD). Dependiendo del tipo de
aplicacidn, la licencia es libre o propietaria. Es parte del software de gestion de base
de datos mads utilizado en el mundo, tanto por el publico en general (sobre todo las
aplicaciones web) anteriormente tenia competencia directa con Oracle y Microsoft
SQL Server. MySQL fue comprado el 16 enero 2008 por Sun Microsystems por mil
millones de délares de los EE.UU. En 2009, Sun Microsystems fue adquirida por
Oracle Corporation, poniendo en manos de la misma empresa los dos productos de la
competencia que son la base de datos Oracle y MySQL. Esta adquisiciéon fue

autorizada por la Comisién Europea el 21 enero 2010
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2.8.1 Caracteristicas.

Usa GNU Automake, Autoconf, y Libtool para portabilidad

Uso de multihilos mediante hilos del kernel.

Usa tablas en disco b-tree para busquedas rapidas con compresion de indice
Completo soporte para operadores y funciones en cldusulas select y where.
Completo soporte para cldusulas group by y order by, soporte de funciones
de agrupacién

Seguridad: ofrece un sistema de contrasefas y privilegios seguro mediante
verificacion basada en el host y el tridfico de contrasefias estd cifrado al

conectarse a un servidor.

Soporta gran cantidad de datos. MySQL Server tiene bases de datos de hasta

50 millones de registros.

Se permiten hasta 64 indices por tabla (32 antes de MySQL 4.1.2). Cada
indice puede consistir desde 1 hasta 16 columnas o partes de columnas. El

maximo ancho de limite son 1000 bytes (500 antes de MySQL 4.1.2).

Los clientes se conectan al servidor MySQL usando sockets TCP/IP en
cualquier plataforma. En sistemas Windows se pueden conectar usando

named pipes y en sistemas Unix usando ficheros socket Unix.

En MySQL 5.0, los clientes y servidores Windows se pueden conectar

usando memoria compartida.

MySQL contiene su propio paquete de pruebas de rendimiento
proporcionado con el codigo fuente de la distribucion de MySQL

2.8.2 Sentencias y funciones.

Soporte completo para operadores y funciones en las cldusulas de

consultas SELECT y WHERE. Por ejemplo:

SELECT CONCAT (FIRST_NAME, °, LAST_NAME) FROM CITIZEN
WHERE AGE > 30;

Soporte completo para las cldusulas SQL GROUP BY y ORDER BY.
Soporte de funciones de agrupacion (COUNT(),
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COUNT(DISTINCT), AVGJ(), STD(), SUM() , MAX(), MIN(),
y GROUP_CONCAT()).

Soporte para LEFT OUTER JOIN y RIGHT OUTER JOIN cumpliendo
estandares de sintaxis SQL y ODBC.

Soporte para alias en tablas y columnas como lo requiere el estindar SQL.

DELETE, INSERT, REPLACE, y UPDATE devuelven el nimero de filas
que han cambiado (han sido afectadas). Es posible devolver el nimero de
filas que serian afectadas usando un flag al conectar con el servidor.

El comando especifico de MySQL SHOW puede usarse para obtener
informacidn acerca de la base de datos, el motor de base de datos, tablas e
indices. El comando EXPLAIN puede usarse para determinar cémo el
optimizador resuelve una consulta.

Puede mezclar tablas de distintas bases de datos en la misma consulta (como

en MySQL 3.22).
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CAPITULO 3
ANALISIS DEL SISTEMA

En este documento se especifica los requerimientos y beneficios del sistema, sus
caracteristicas y debilidades, la funcionalidad y los beneficios que traen a sus

usuarios.

Este es la parte mads importante en el desarrollo de un software porque permite
conocer la manera en cémo se va a construir el software, aplicada a solventar las

necesidades de sus usuarios.

3.1 Propésito

Este sistema tiene como propdsito el convertirse en un recurso didictico para el
Centro Infantil Aprendiendo a Vivir, que complemente e incentive el aprendizaje del

lenguaje escrito, en los nifos a través de actividades con contenido multimedia.

3.2 Alcance

El alcance de este proyecto consiste en el andlisis, disefio y desarrollo del sistema de
aprendizaje del lenguaje escrito para el Centro Infantil Aprendiendo a Vivir de la
Fundacién Reina de Quito, el cual contard con interfaces intuitivas y amigables, de

manera que resulten de facil manejo para los usuarios.

El sistema tendra 5 modulos:

e Basico: Contiene actividades bésicas orientadas al aprendizaje de formas y
Figuras, sonidos de animales, colores, medios de transporte, cuerpo humano
que los nifios puedan asimilar.

e Medio: Contiene actividades orientadas al aprendizaje de las vocales, su
forma y sonido.

e Avanzado: Contiene actividades orientadas al aprendizaje de palabras
basicas, relacion de palabras a su Figura y lectura bésica.

e Reportes: Se visualiza reportes de actividad en los que se incluye filtros de

fecha para un mejor seguimiento.
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¢ Administrador: Este permite configurar el contenido del sistema, es decir
agregar, modificar y eliminar usuarios, actividades y modulos segin se

requiera.

3.3 Personal involucrado

Tabla 3. Personal involucrado

Nombre Descripcién

Administrador Persona capacitada en la administracion del sistema.
Tutor Persona encargada de impartir conocimiento a través del uso del sistema

Nifio Persona encargada de percibir y asimilar el conocimiento de ensefianza de lenguaje
escrito por parte del tutor.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
3.4 Definiciones, acrénimos y abreviaturas
Actualizacién: Insertar, eliminar, modificar los registros de los usuarios.

Almacenamiento: En relacion con ordenadores o computadoras, cualquier dispositivo

capaz de almacenar informacién procedente de un sistema informatico.

Backup: Realizar copias de seguridad de informacién, contenidos; con fines de evitar

pérdidas por situaciones no controladas.

Base de datos: Cualquier conjunto de datos organizados para su almacenamiento en
la memoria de un ordenador o computadora, disefiado para facilitar su
mantenimiento y acceso de una forma estindar. La informacién se organiza en

campos y registros.
Boton: Es un objeto tangible que realiza un evento tras su activacion.

Conexion: Comunicacién entre dos entes que tienen caracteristicas similares de

comunicacion.
Interfaz: Medio que permite la comunicacion entre el usuario y el sistema.

Internet: Interconexién de redes informdticas que permite a los ordenadores o
computadoras conectadas comunicarse directamente, es decir, cada ordenador de la

red puede conectarse a cualquier otro ordenador de la red. El término suele referirse a
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una interconexién en particular, de cardcter planetario y abierto al publico, que

conecta redes informadticas de organismos oficiales, educativos y empresariales.

Usuario: Nombre o alias que se le da a una persona para permitirle el acceso al

sistema siempre y cuando estén registrados.
Password: Contrasefia o clave para autentificar el ingreso a un lugar o sitio.

Periférico: En informadtica, término utilizado para dispositivos, como unidades de
disco, impresoras, médem que estidn conectados a un ordenador o computadora y son

controlados por su microprocesador.

Protocolo: Conjunto de normas y reglas que permiten a dos o mds entidades de un

sistema de comunicacion

Servidor: Computadora conectada a una red que pone sus recursos a disposicion del
resto de los integrantes de la red. Suele utilizarse para mantener datos centralizados o

para gestionar recursos compartidos.

Sindrome de Down (SD: Es un trastorno genético causado por la presencia de una
copia extra del cromosoma 21 en vez de los dos habituales, se caracteriza por la
presencia de un grado variable de discapacidad cognitiva y unos rasgos fisicos
peculiares que le dan un aspecto reconocible; siendo esta la causa mds frecuente
de discapacidad cognitiva, psiquica, congénitay debe su nombre a John Langdon

Haydon Down que fue el primero en describir esta alteracion genética en 1866.

Casos de uso (CU): Es una descripciéon de los pasos o actividades que deberan

realizarse para llevar a cabo algin proceso.

Cliente - Servidor: Hace referencia a la arquitectura distribuida en la que el servidor

proporciona informacién a todos clientes cada vez que ellos la soliciten.

Adobe Flash Player: Es un plugin para navegador valido para todas las plataformas

que permiten disfrutar de todo contenido multimedia

Navegador o Browser: Es un programa que permite visualizar la informacién de una

pagina web.
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URL (Localizador de Recursos Uniforme): Es una secuencia de caracteres que hacen

referencia a un recurso en Internet para su localizacion.

PATH: Ruta o referencia hacia una direcciéon de documento o archivo ubicado en el

computador.

3.5 Especificacion de requerimientos de software

A continuacién se presenta una descripcion de los requisitos del sistema, con el
propésito de conocer su funcionalidad, la arquitectura, caracteristicas del sistema y

del usuario:

3.5.1 Descripcion general.

El sistema estd orientado hacia el aprendizaje del lenguaje escrito, en nifios con

Sindrome de Down entre las edades de 4 a 6 afios.

El sistema se basa en una arquitectura web la cual permite el acceso a todo
dispositivo cliente conectado a la Intranet donde el sistema reside, permitiendo el

acceso desde un navegador.

El sistema de aprendizaje Centro Infantil Aprendiendo a Vivir (CIAV) permite el
ingreso a los tutores que cuentan con su respectivo usuario y contrasefia, ya dentro de
la aplicacion el tutor deberd escoger al nifio con el que desea trabajar para poder

pasar a los médulos de actividades.

Una caracteristica primordial del sistema es ser adaptable a las necesidades del
usuario, esto quiere decir que el software puede cambiar aumentando mddulos,

aumentando actividades segtin las necesidades de sus usuarios.

3.5.1.1 Perspectiva del producto.

EL sistema a desarrollar permitira la ejecucion de tres médulos

Se proyecta implementar un sistema que permita adaptarse a las necesidades de sus
usuarios, que a través de sus médulos complemente el aprendizaje de la escritura en
nifios con Sindrome de Down, y permita fortalecer sus conocimientos haciendo uso
de una gran herramienta como lo es una computadora para que el nifio pueda ingresar

y adaptarse a una escuela normal.
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El sistema contard con un moédulo de administracion que permitird la gestiéon de

usuarios, gestion de médulos y la gestién de actividades.

3.5.1.2 Funcionalidad del producto.

Todo usuario del sistema debe tener su usuario y su clave para poder acceder, esto
proporciona seguridad a la informacién contenida en el sistema evitando el acceso de

usuarios no permitidos.

El sistema contiene una arquitectura cliente servidor sobre una plataforma web, la
cual permite al usuario conectarse al sistema y ejecutar las actividades que €l
requiere, todo mediante un navegador, manteniendo un acceso multiplaforma ya sea
entre distintos sistemas operativos o entre distintos dispositivos méviles con acceso a

la red.

La intuitividad que el sistema muestra es otro de los beneficios que maneja, su
estructura es similar a la que el usuario suele utilizar dentro de internet,

disminuyendo el tiempo de adaptacién y uso correcto del sistema.

Tabla 4. Caracteristicas de los Usuarios

Usuarios Procesos

Administrador Ingreso de Usuarios
Modificacién de Usuarios
Eliminacién Légica de Usuarios

Agregar Médulos
Agregar Actividades

Ejecucién de Mdédulos y Actividades

Generacién de Reportes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Y4nez Diego Andrés

3.5.1.3 Restricciones.

Se hace énfasis a las restricciones que se implementardn en la aplicacidn, por
ejemplo, un usuario solo podrd ejecutar las tareas previstas en su perfil; no se puede
iniciar los médulos sin antes escoger un niflo, y no se permite el acceso a ninguna

parte del sistema sin previo inicio de sesion.
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e Restricciones de interfaces de usuarios

La aplicacion desarrollada, por razones comerciales y organizacionales, estd disefiada
de manera que se rija a estindares y normas GUI tanto en sus paginas como ventanas

para el uso adecuado de los diferentes usuarios.

Los estandares GUI que se recomiendan utilizar en los procesos de desarrollo de la

aplicacion, se los puede resumir en tres grandes grupos:

o El primero se basa en la interaccidon con el usuario, intenta buscar una
armonia comunicacional con los usuarios.

o El segundo optimiza la forma en la que se le presentan los datos al
usuario creando un entorno de trabajo sencillo y amigable facil de
comprender.

o Y tercero la estructura del sistema, donde se perfecciona la interfaz
gréfica; de esta forma, compromete al entorno GUI en la navegabilidad y

en las funciones operacionales entre una seccion y la otra del sistema.
e Restriccion en las interfaces de comunicacion

Para que la aplicacién a ser desarrollada se visualice en un entorno web, se requiere
que tenga las conexiones para comunicarse a través de ella, ademds de estar
publicada en una intranet o dominio, para la posterior interaccién con otras
estaciones, pero mds atin con el servidor principal, asi que de alguna manera se
deberd prever que cada estacion de trabajo cuente con las interfaces que permitan la

comunicacion en red.

e Navegadores soportados

El sistema al ser multiplataforma puede ser ejecutada desde cualquier navegador,
siempre y cuando el navegador cuente con los plugin basicos instalados (Adobe

Flash Player).

3.5.1.4 Suposiciones y dependencias.

Los requisitos descritos en este documento pueden cambiar debido a las necesidades

del centro, estas determinan el nimero de actividades que necesitan o el nimero de

30



usuarios que van a empezar a utilizar el equipo, dado esto el sistema se adaptaria de

la mejor manera mostrando los mejores resultados a sus usuarios.

El sistema funciona independientemente, sin necesidad de comunicarse con otros
sistemas externos para su correcto funcionamiento, por lo que no hay dependencia

alguna.

3.5.1.5 Evolucion previsible del sistema.

Nuestro sistema gracias a su estructura permite crecer segin las necesidades del
Centro Infantil Aprendiendo a Vivir, con ello se prevé que se creara nuevos méodulos
con actividades que complementen las actividades vistas en clases, con el propdsito

de sacar el mejor provecho al sistema y que los nifios sean los mas beneficiados.

Se deslumbra que el cambio tecnoldgico estd orientado hacia las interfaces tactiles,
esto hard que los nifios obtengan un mayor provecho con respecto a su motricidad y

ver que el sistema se puede adaptar perfectamente.

3.5.2 Requisitos especificos.

R1: Permitir la autenticacién de los usuarios.

R2: Permitir la gestion (crear, modificar, eliminado 16gico) de usuarios
R3: Permitir la gestién (crear, modificar, eliminado 16gico) de estudiantes.
R4: Permitir la gestién (crear, modificar, eliminado 16gico) de actividades.
R5: Permitir la gestion (crear, modificar, eliminado 16gico) de mddulos.
R6: Permitir la generacion de reportes por actividades.

R7: Que el sistema sea multiplataforma.

3.5.3 Requisitos comunes de las interfaces.
3.5.3.1 Interfaces de usuario.

Las interfaces de usuario estdn relacionadas con las pantallas, ventanas que debe
manipular el usuario para realizar una operacion determinada. Dicha manipulacién el

usuario la realizard por medio del teclado y el mouse (ratén).
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Las interfaces de usuario ayudardn al usuario a desempefar su trabajo en ventanas

que contengan:
* Botones
*  Menius despegables
* Mensajes informativos
* Mensajes de error

* Cuadros de dialogo

Actividades o animaciones Flash
A continuacion se muestra una previa de lo que serd las interfaces de usuario.
El usuario previamente debe tener un usuario en el sistema para acceder.

3.5.3.2 Interfaz de hardware.

*  Monitor: El software debera mostrar informacion al usuario a través de la

pantalla.

* Ratén (mouse): El software debe interactuar con el movimiento del ratén y
sus botones. El ratdn se activa en las zonas de entrada de datos, botones de

comando e imagenes y en las opciones de los menus.
* Teclado: El software deberd interactuar con las pulsaciones del teclado.

* Impresora: El software imprimird los reportes en la impresora instalada

3.5.3.3 Interfaces de comunicacion.

La interfaz de comunicacion entre el servidor de base de datos en MySQL y la

aplicacion desarrollada en PHP.
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3.5.4 Requisitos funcionales.
3.5.4.1 Requisito funcional 1.

R1: Permitir la autenticacion de los usuarios.

El sistema debe permitir el ingreso del nombre y password del usuario para ingresar

y realizar las distintas funciones ya sea este un administrador o tutor.

a
0. N

1
FUNDAYION
Kluma ot Quto

Usuario: |

Contraseiia:

Iniciar sesién

Figura 2. Pantalla de inicio.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Procesos

El sistema validara al usuario contra su contrasefia, debe tomarse en cuenta que los
usuarios no deben repetirse, es por esta razon que se validard en el usuario tanto

letras mayusculas como mintsculas.
Salidas

Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos.

3.5.4.2 Requisito funcional 2.

R2: Permitir la gestién (crear, modificar, eliminado 16gico) de usuarios.

El sistema debe permitir crear, modificar y hacer un eliminado l6gico de usuarios.
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Cédula |
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Direccién]

Perfil
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Diego
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1719029157
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cristian
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Magdalena

(3]

N
g
0
0

1716642473

Jose

”centro ”jose@ jose.com

jose ‘

(3]

| Agregar | | Modificar | | Eliminar |

Figura 3. Gestién de usuarios

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Nombre

Correo

Cédula

Direccion

Teléfono

Usuario

Contrasefia

Perfil

Administrador

® Tutor

| Guardar | | Cancelar |

Figura 4. Gestion de usuarios (Agregar, Modificar).

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Procesos

Esta pantalla va dirigida al administrador de la aplicacién, en la cual podra agregar,

modificar y eliminar usuarios.

e Dando clic en el boton Agregar el administrador deberd ingresar los
siguientes datos: Nombre, Correo, Direccién, Teléfono, Usuario, Contrasefia,
Perfil y finaliza dando clic en Guardar.

e Senalando el registro se debe proceder a dar clic en el botén modificar, el
administrador podrd cambiar los datos del usuario.

e Sefialando el registro que se desea borrar se debe dar clic en el boton

eliminar.
Salidas
Las salidas van dirigidas a: administrador.

Mensaje de error en el caso de no haber llenado algin campo.

3.5.4.3 Requisito funcional 3.

R3: Permitir la gestién (crear, modificar, eliminado 16gico) de estudiantes

El sistema debe permitir crear, modificar y hacer un eliminado l6gico de estudiantes

Nombre Representante Nat;::l:nto Direccién Teléfono
—} Tuan |[Gabriet [[15/12/2010 || Turubamba 022876367]
| O |[Daniel Garcia |[ose [[23/03/2008 ||Chillogallo (022234554
[lrose |[Emiliano [[18/1212014 |[EI Calzado [[022777636]
_\ Nicole Guachamin ‘Lizbeth Vargas 25/05/2012 ||La Magdalena ‘ 022665931 ‘
O |Maria [[Jose 09/02/2009 |adsdasdasd [111111111
Agregar | | Modificar | | Eliminar

Figura 5. Gestién de estudiantes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Nombre

Representante

Teléfono

Direccién
Fecha Nacimiento
| (dia’'mes/afio)

sem | Lun Mar Mi€ Jue Vie S€b Don

Figura 6. Gestion de estudiantes (Agregar, Modificar)

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Procesos

Esta pantalla va dirigida al administrador de la aplicacién, en la cual podra agregar,

modificar y eliminar usuarios.

e Dando clic en el botén agregar el administrador debera ingresar los siguientes
datos: nombre, representante, fecha de nacimiento, direccién, teléfono y

finalizar dando clic en Guardar.

e Senalando el registro se debe proceder a dar clic en el botén modificar, el

administrador podra cambiar los datos del estudiante.

e Senalando el registro que desee borrar debe dar clic en el botén eliminar.

Salidas
Las salidas van dirigidas a: administrador.
Mensaje de error en el caso de no haber llenado algin campo.

3.5.4.4 Requisito funcional 4.
R4: Permitir la gestion (crear, modificar, eliminado 16gico) de actividades.
El sistema debe permitir crear, modificar y hacer un eliminado l6gico de las

actividades.
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Id| Descripcién Url Actividad
7 ||Actividadl M1 |[Modulol/actividad] html

8 |/Actividad2 M1 |[Modulol/actividad2 html

9 ||Actividad3 M1 |[Modulol/actividad3 html

10 |Actividad4 M1 |[Modulo1/actividad4 html

11 ||ActividadS M1 |[Modulo1/actividad5 html

12 ||Actividad6 M1 |[Modulo1/actividad6.html

13 ||Actividad7 M1 |[Modulo1/actividad? html
14||Actividad8 M1 |[Modulo1/actividad$. html

15 ||Actividad9 Modulo1/actividad9 html

16 ||Actividad1 M2 |[Modulo2/actividad1 html

17 ||Actividad2 M2 |[Modulo2/actividad2 html

18 ||Actividad3 M2 |[Modulo2/actividad3 html

19 ||Actividad4 M2 |[Modulo2/actividad4 html

20 |ActividadS M2 |[Modulo2/actividad5 html

21 {Actividad6 M2 ||Modulo2/actividad6 htm!

23 |[Lectura Modulo3/lectura html

24 ||Palabras Modulo3/palabras. html

25 ||Dibujar Vocales||Modulo2/dibuja_vocales.html
26 |[Laberinto A Modulo2/letra_a_laberinto.html
27 |Paint Modulo3/paint html

I IEDIEd IEZ IEZIED IED ED E2 IEd KD KD KD IEd D B I I IER

Agregar | | Modificar | | Eliminar

Figura 7. Gestién de actividades

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Modulo:
Reportes v
Descripcion
Url
Es Actividad
SI @ NO
| Guardar | | Cancelar |

Figura 8. Gestion de actividades (agregar, modificar)

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Procesos

Esta pantalla va dirigida al administrador de la aplicacién, en la cual podra agregar,

modificar y eliminar actividades.

e Dando clic en el botén agregar aparece la ventana en la cual se debe
seleccionar el médulo al que pertenece la actividad, ingresar la descripcion de
la actividad, ingresar el Path o Url donde estd ubicada la actividad y

seleccionar si es actividad o no.
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e Seleccionando el registro que se desee cambiar, debe dar clic en el boton

modificar y proceder a realizar los cambios, ya finalizados los cambios se

debe dar clic en guardar.

e Seleccionando el registro a borrar, debe dar clic en el botén eliminar.
Salidas
Las salidas van dirigidas a: Administrador.

Mensaje de error en el caso de no haber llenado algiin campo.

3.5.4.5 Requisito funcional 5.

RS5: Permitir la gestion (crear, modificar, eliminado 16gico) de médulos.

El sistema permite la creacién, modificacién y eliminacién légica de mddulos.

| “ Id “ Descripcion ’I Orden Jl Estado’
[0 ¢ |Basico ot |
[0 |5 |fmtermedio ot |
(06 JJavanzado |

Agregar | | Modificar | | Eliminar

Figura 9. Gestién de médulos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion
Orden
|0 (0 para que se agrege al principio o mayor 1 para que empieze luego de Administracion)

Guardar | | Cancelar

Figura 10. Gestién de mddulos (Agregar, Modificar)

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Procesos

Esta pantalla va dirigida al administrador de la aplicacion, en la cual podrad agregar,

modificar y eliminar médulos.

¢ Dando clic en el botén agregar aparece la ventana en la cual se debe ingresar
la descripcion y colocar el orden del médulo sea este 0 o 1, O antes del
moédulo reportes y 1 para que se coloque después de este.

e Seleccionando el registro que se desee cambiar, debe dar clic en el botén
modificar y proceder a realizar los cambios, ya finalizados los cambios se
debe dar clic en guardar.

e Seleccionando el registro a borrar, debe dar clic en el botén eliminar.
Salidas
Las salidas van dirigidas a: Administrador.
Mensaje de error: en el caso de no haber llenado algin campo
3.5.4.6 Requisito funcional 6.
R6: Permitir la generacion de reportes por actividades.

El sistema debe permitir la presentacion de reportes de actividad por tutor.

N
FUNDAYION
€iNA DE QUITO

Intermedio Avanzado

\ S
i Fecha Desde: | Fecha Hasta: |
[

Tutor: | Cristian v Consultar

Imprimir

Figura 11. Generacién de reportes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Fecha Desde: Fecha Hasta:

Tutor: Cristian -

Fecha Estudiante Actividad Tiempo
01/01/2012 12:02 Dennise Mora demo 52
01/01/2012 12:00 Dennise Mora demo 2
03/03/2013 12:00 Juan demo 7
03/03/2013 12:00 Dennise Mora |Actividadl 4
04/03/2013 02:58 Juan |Actividad1 0
04/03/2013 12:00 Dennise Mora |Actividadl 0
06/03/2013 12:00 Juan |Actividadl 1
16/03/2013 12:00 Juan |Actividad1 0
19/03/2013 12:00 Dennise |Actividadl 0
19/03/2013 12:00 Dennise |Actividad1 1
27/06/2013 12:00 [Actividad1 0
27/06/2013 12:00 Juan |Actividad9 m1 0
27/06/2013 12:00 |Actividad9 m1 0
28/06/2013 12:00 Jose |Actividadl M1 1
28/06/2013 12:00 |Actividadl M2 0
04/09/2013 12:00 |Actividadl M2 0

Imprimir |

Figura 12. Visualizacion de reportes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Procesos

Esta pantalla esté orientada hacia el usuario tutor quien podrd visualizar e imprimir

los reportes de actividades.

Debe ingresar la fecha desde y hasta en la cual se han realizado las actividades,

seleccionar el nombre del tutor y dar clic en consultar.
Salidas

Mensaje de error: en el caso de no haber llenado algin campo.

3.5.4.7 Requisito funcional 7.

R7: Que el sistema sea multiplataforma.

El sistema puede ejecutarse desde cualquier sistema operativo o dispositivo que se

encuentre dentro de la red con conexion al servidor.

40




GMe:

|IDBD

r

Usuario:

Contraseiia:|

‘

Iniclar sesion

=

Figura 13. Sistema multiplataforma Ubuntu
Corriendo en navegador web sobre sistema operativo Linux

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Figura 14. Sistema multiplataforma Windows
Corriendo en navegador web sobre sistema operativo Windows

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

%l 74% @ 16:36

190.108.64.252/sis/  C* :

Figura 15. Sistema multiplataforma Android
Corriendo en navegador web sobre sistema operativo mévil Android

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Procesos

Ingresar el path o direccion del sistema

3.5.5 Requisitos no funcionales.

e Requisitos de rendimiento

o La infraestructura de red, asi como sus terminales deben cumplir con
normas segun la IEEE en la forma de conexion a los equipos, para tener
tiempos de respuesta minimos.

o Se contard con un servidor en el cual estara la base de datos y el sistema.

o Numero de usuarios simultdneos:

o El nimero de usuarios que interactuardn simultineamente con nuestro
sistema es de 10 usuarios.

o El servidor de base de datos, debera tener un respaldo apropiado.

e Seguridad
La seguridad del sistema es por:

o Uso de contrasefias para cada usuario (administrador, tutores). Esto
permitird que tengan acceso al sistema solo las personas que tienen
autorizacion.

o Creacién de roles (administrador, tutor) y asignarlos a cada usuario
dependiendo su funcién.

¢ Disponibilidad

El sistema ha sido desarrollado tomando en cuenta las necesidades, requerimientos y
objetivos Centro Infantil Aprendiendo a Vivir, por lo que se encontrard disponible las

24 horas del dia.
e Mantenimiento

El sistema al no manejar un mayor flujo de datos por tal razén no necesita una
revision periddica de la base de datos, pero se deberd realizar un mantenimiento

preventivo cada seis meses al equipo servidor para evitar posibles dafos.
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e Portabilidad

El sistema estd basado bajo una arquitectura cliente - servidor, el mismo puede
ejecutarse en cualquier dispositivo que cuente con un navegador web y que tenga

soporte de Flash Adobe Player para su ejecucion.
e Caracteristicas de software y de hardware

A continuacién se presentan las caracteristicas de software y de hardware que
deberian tener el cliente como el servidor como minimo para poder utilizar el

sistema.

Software

e Servidor:
XAMP

Sistemas Operativos; Windows XP SP3, Centos

e Cliente:
Sistemas Operativos; Windows XP (service pack 2, minimo), Windows
Vista, Windows 7, Distribucién Linux.

Hardware

e Servidor:
Procesador: Intel Core 13

Memoria: 1gb RAM (minimo) y 2gb (recomendado).
HDD: 1GB de espacio libre en disco (minimo) y 5 GB (recomendado)
3.06 GHz

e C(liente:

Procesador: Pentium IV

Memoria: 256 MB RAM (minimo)

HDD: 300MB de espacio libre en disco (minimo y 500 MB (recomendado)
Display: 800x600, 256 colores (minimo), color de alta densidad de 1024x768,
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3.6 Diagrama de procesos

- — -
=

Figura 16. Proceso crear, modificar usuarios.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Figura 17. Proceso creaciéon, modificacion y eliminacién de mddulos.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Figura 18. Proceso creacion, modificacién y eliminacion de actividades.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Figura 19. Proceso crear modificar estudiantes.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

s |
e | e g+ e

Figura 20. Proceso ejecutar actividades.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

45




3.6.1. Cadena de valor.

ADMINISTRADOR TUTOR ESTUDIANTE
Administra Usuarios Ejecuta las actividades Recibe el conocimiento
Administra Médulos Genera los reportes Interactda con el sistema

Administra Actividades

Figura 21. Cadena de valor

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

3.7 Diagramas UML

3.7.1. Casos de uso del negocio.

X

Administrador

% |

AN | $____

| Educacién Inicial

9 pa—

I
#%>%
—_—— Hidroterapia —P—
| | Pafres
Psicologo N— —_ Estimulacion Temprana |
I

:
|
|
|
|
|
|
|

| |
|
| __

N e

| |
|

Tdtor

Figura 22. Casos de uso del negocio.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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3.7.2. Diagramas de casos de uso del sistema.

Para la especificacion de los casos de uso se debe tener en cuenta las interacciones
que existen entre los actores con su respectivo caso de uso, los eventos que ocurren

durante cada caso de uso y los escenarios identificando su respectivo flujo del

(T~
—_—— Gestionar Estudiantes

Adm inlistrador Gestionar Actividades
l_ —_— Gestionar Médulos

Figura 23. Caso de uso CUQO administrar el sistema

Pproceso.

[Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Tabla 5. Descripcidn caso de uso CUOO administrar el sistema

Actores: Administrador

PRE-CONDICION
Se encargard de registrar, eliminar, administrar usuarios en el sistema.

Ingresard material didactico para el uso respectivo de los nifios, y administrar la creacién de nuevos

mddulos para actividades.

POS-CONDICION

Registrar en la base de datos toda la informacion de los usuarios y su material didctico

Escenario 1: Gestionar Usuarios
Administrar y controlar usuarios.
Escenario 2: Gestionar Estudiantes

Administrar y controlar estudiantes.




Escenario 3: Gestionar Actividades
Gestionar y controlar el material didactico que se ingrese.
Escenario 4: Gestionar Moédulos

Gestionar y controlar la creacién de nuevos médulos.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Elegir Estudiante

Ejecutar Actividades

Estudiante I

Reportes

Figura 24. Caso de Uso CUOI acceso a actividades

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Tabla 6. Caso de Uso CUO1 Acceso a Actividades

Actores: Tutor & Estudiante

PRE-CONDICION

Se debe escoger a un estudiante para poder iniciar, sin esto el tutor no podrd acceder a ningtin médulo
ya que el elegir el estudiante es un requisito.

POS-CONDICION

Ya escogido el estudiante se procederd a acceder a las actividades cargadas segin el pensum del
estudiante.

® Escoger Estudiante

® Escoger Modulo segiin el nivel del nifio

® Ejecutar Actividad

® Visualizar Reportes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

48



3.7.2.1. Definicion de actores del sistema.

Tabla 7. Definicion de Actores del Sistema

Persona capacitada en la administracion del sistema.

Persona encargada de impartir conocimiento a través del uso del sistema

Persona encargada de percibir y asimilar el conocimiento de ensefianza del lenguaje
escrito.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

3.7.3. Diagramas de secuencia del sistema.

ADMINISTRADOR ADMINISTRAR ESTUDIANTES ADMINISTRAR MODULOS ADMINISTRAR ACTIVIDADES

ADMINISTRAR USUARIOS ‘

| |

| |
. |
|
|
|
|
|
I

REGISTRO DE USUARIOS

DATOS CORRECTOS

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
1
|
|
|
|
|
1
|
REGISTRO DE ESTUDIANTES }
L

|
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I

i
i
i
i
|
I
I
i
i
i
i
I
I
I
i
i
i
i
I
I
I
i
i
i
i
I
I
I
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i
i
I
I
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i
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i
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I
|
|
|
I
I
I
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|
|
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I
I
I
I
|
|
|
I
I
I
I
|
|
|
I
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I
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I I !
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Figura 25. Diagrama de secuencia administrador
Diagrama explicativo de secuencia administrador

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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REPORTES

MODULO AVANZADO

‘ MODULO INTERMEDIO

‘ MODULO BASICO

ESTUDIANTE

TUTOR

EJECUTA ACTIVIDADES MODULO INTERMEDIO

E—--£

0

ECUTA MODULO AVANZAI

E.

EJECUTA ACTIVIDADES MODULO BASICO

ESCOGER ESTUDIANTE

Figura 26. Diagrama de secuencia tutor

Diagrama explicativo de secuencia tutor

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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CAPITULO 4:
DISENO DEL SISTEMA

4.1 Diseiio de la interfaz y navegacion

4.1.1 Caracterizacion de la interfaz.

Para la especificacion de la interfaz se detallan los elementos de los cuales se
encuentra conformada, tomando en cuenta que la estructura de la misma, tiende a

variar en pequefias caracteristicas al momento de interactuar con el sistema.

Los elementos que posee la interfaz, que se incluyen en las diferentes dreas de la
pantalla, permiten crear una estética de funcionalidad para facilitar que el usuario

interactie de manera amigable e intuitiva con la aplicacion.

Encabezado

Barra de mends

Cuerpo contenedor

Pie de pagina

Figura 27. Caracterizacién de la interfaz.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés.

Para mayor informacién acerca de la interfaz del sistema revisar el anexo 2 (manual

técnico).

4.2  Diseio navegacional

Los sitios web y las aplicaciones multimedia no suelen tener un flujo de datos o
navegacion lineal, por lo que se hace obligatorio el crear un mapa de navegacion en
el que mostremos las conexiones y los flujos de navegacion. (Quero, Garcia & Peiia,

2007, p 218).
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Pr ion

Pagina Principal 1

A 4

A 4 A

vy

Pagina 2

Pagina 3

Pégina 4

Pagina 5

Figura 28. Disefio navegacional

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés.

Para poder revisar los diagramas navegacionales del sistema revisar el anexo 2

(manual técnico).

4.3 Esquema de clases

Es un modelo estitico que describen las clases y los objetos. Se denomina estatico

por que describe la relacién de los objetos a lo largo del tiempo. (Campderrich, 2002,

p37).

Para poder observar el esquema de clases, revisar el anexo 2 (manual técnico).

4.4

Diseiio base de datos

Perfiles
id_perfil <pi> Integer M>
desarip_perfil Characters (25)
estado_perfil Integer
id_perfil <pi>
v'lw
Estudiante Tutores
id_estu <pi> Integer <M> id tutor <pi> Integer M>
nombre_estu Characters (50) nombre_tutor Characters (50)
fechanac_estu Date cormreo_tutor Characters (50)
direccion_estu Characters (200) cedula_tutor Characters (50)  <M>
telefono_estu Characters (50) Perfil-Tutor —«=| direccion_tutor Characters (200)
representante_estu Characters (50) telefono_tutor Characters (9)
foto_estu Image (50) estado_tutor Integer
estado_estu Integer usuario Characters (25)
id_estu <pi> contrasenia Characters (12)
- L id_tutor  <pi>
Segumiento py
id_seguimiento <pi> Integer <M>
fecha_seguimiento Date
< acierto_seguimi Integer B Seguimiento-Tutor
fallo_seguimiento Integer
tiempo_seguimiento Integer
id_seguimiento <pi>
Opcion
id opcion <pi> Integer M>
desaip_opcion Characters (50)
estado_opcion Integer O — .
url_opcion Characters (25) Seguimiento-Opcion
act_opcion Characters (1) Modulo
I opcion EspPs id_modulo <oi> Integer >
l | desarip_modulo Characters (50)
Modulo-Opcion " | estado_modulo Integer
orden_modulo Integer
id_modulo <pi>
. L, .
Figura 29. Modelo l6gico base de datos
. L, .. . L . <
Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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El sistema cuenta con 6 tablas:

¢ Estudiante: Contiene la informacién de los estudiantes que ejecutaran las
actividades.

e Tutores: Contiene la informacién de los tutores o usuarios que podrdn acceder al
sistema.

e Seguimiento: Contiene la informacién de las actividades desarrolladas por los
estudiantes/

e Opcion: Contiene las actividades que el estudiante va a desarrollar.

e Perfiles: Maneja los perfiles de tutores (administrador, usuario).

e Moddulo: Contiene los médulos de cada nivel.

Para mayor informacién sobre la base de datos su diccionario de datos revisar el

anexo dos manual técnico.

4.5 Diseno de animaciones

En el disefio de animaciones se desarrolla un ejemplo de como crear contenidos para

poder agregarlos al sistema.

Para el disefio de las animaciones se requiere de Adobe Flash y seguir las

condiciones descritas en el anexo 2 (manual técnico).
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CAPITULO 5
IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

5.1 Modelo vista controlador

El modelo MVC ayuda a implementar de una manera sencilla la aplicacién por

medio de tres capas.

¢ Modelo: Es la representacion especifica de la informacion con la que cuenta

el sistema, esta vez almacenado en una base de datos en MySQL.

7] perfil v ) tutor M ] seguimiento \/
ID_PERFIL INT(11) ID_TUTGR INT(11) ID_SEGUIMIENTO INT(11)
DESCRIP_PERFIL CHAR(50) P NOMERE TUTOR CHAR(S0) 1D _TUTCR INT(11)

) ESTADO_PERALINT(1D) | OORREQ JUTOR GUAR(SD) > TUTOR VARCHAR (500)
> > CEDULA_TUTCR CHAR(S0) P —I< 5 1p_ESTUDIANTE INT(11)
> DIREGCION _TUTOR CHAR(80) | S——
) TELEFONO_TUTOR CHAR(9) |

P J > ACTIVIDAD VARCHAR(500)
ESTADO_TUTCR INT(11) > FECHA DATETIME
» USUARIO VARCHAR(50)
» CONTRASENIA VARCHAR (50) I g o) v
PERFIL INT(11) : SRBMARY
\/ _] estudiante v : SEGUMINETO_TUTOR_FK_idx
PRIMARY ID_ESTU INT(11) | SEGUIMIENTOidx
USUARIO_UNIQUE > NOMBRE_ESTU GHAR(50) :
_] modulo v ) FECHANAC_ESTU DATE I
ID_MODULO INT(11) DIRECCION_ESTU CHAR(80) :
DESGRIP_MODULO CHAR(50) ) TELEFONO_ESTU CHAR(50) |
> ESTADO_MODULO INT(11) —y ) REPRESENTANTE_ESTU CHAR(S0)
) Orden INT(11) : ) FOTO_ESTU LONGBLOB
v | ) ESTADO_ESTU INT(11)
PRIMARY \ ! v
7k PRIMARY \
_J opcion v
ID_CPCION INT(11)

>1D_MODULO INT(11)

> DESCRIP_OPCION VARCHAR(S0)

> URL VARCHAR(500)
ESTADO_OPCION INT(11)

) EsActvidad VARCHAR(1)

PRIMARY
FK_MODULO_OPCION

Figura 30. Esquema base de datos MySq]l.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

54



e Vista: La vista es la parte final con la cual el usuario interactia con el

sistema, de igual manera esta se alterard cuando exista cambios en el modelo.

Administracion

Tutor: admin

Nombre

Carolina Jaramillo
Representante

Miguel Jaramillo
Teléfono

022364567
Direccion

Av Mariscal Sucre y Cz
Fecha Nacimiento
11/02/2004 (dia/mes/afio)
&

{ Guardar ][ Cancelar }

Figura 31. Modelo vista.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

¢ Controlador: Esta parte es la encargada de ejecutar los eventos a partir de
estimulos mediante dispositivos de entrada como el mouse o teclado por parte

del usuario.

Figura 32. Botén Guardar

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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function ValidaFormEstudiantes()
{ var form = document.forms[0];
var test=form.NOMBRE_ESTU.value;
if(test==null Il test=="")
{  form.NOMBRE_ESTU.focus();
alert('Ingrese nombre');
return false; }
var test=form.REPRESENTANTE_ESTU.value;
if(test==null Il test=="")
{ form.REPRESENTANTE_ESTU .focus();
alert('Ingrese Representante');
return false;
}
var test=form. TELEFONO_ESTU.value;
if(test==null Il test=="")
{
form. TELEFONO_ESTU.focus();
alert('Ingrese Telefono');
return false;
}
var test=form. DIRECCION_ESTU.value;
if(test==null Il test=="")
{
form.DIRECCION_ESTU.focus();
alert('Ingrese direccion');
return false;
}
var test=form. FECHANAC_ESTU.value;

if(test==null Il test=="")
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{ form. FECHANAC_ESTU.focus();

alert('Ingrese fecha de Nacimiento');

return false;

if(!ValidarFormFecha(test.toString()))
{ form. FECHANAC_ESTU.focus();

alert('Formato de Fecha no valido");

return false;
}

return true;

var reg = /N[A-Za-z0-9_\-\.))+\@([A-Za-z0-9_\-\.D+\.([A-Za-z]{2,4})$/;
var address = document.forms[form_id].elements[email].value;

if(reg.test(address) == false) {

alert('Invalid Email Address');

return false; }}

5.2 Interfaz de usuario

5.2.1 Perfil administrador.

5.2.1.1 Pantalla de ingreso.

2N
N
FUNDAYION
Kt bt Quic

Figura 33. Pantalla de ingreso administrador

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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5.2.1.2 Pantalla de inicio.

AN

e

FUDANION

Kana ox quic

0

Figura 34. Pantalla de inicio administrador

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

5.2.1.3 Pantalla de administracion de modulos.

Figura 35. Pantalla de administracién de médulos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

5.2.1.4 Pantalla de opciones.

Figura 36. Pantalla de opciones

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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5.2.1.5 Pantalla de administracion de tutores.

Figura 37. Pantalla de administracion de tutores

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

5.2.1.6 Pantalla de administracion de estudiantes.

4 N == RO
o -
L
firpayion o (R v
Kna e quic ! %
> -~
e

Nombre ol Direccion Teléfono

juan [Gabiel [Turubamba
[Chillogallo
jose 4 [E1 Catzado
[Nicole Guachamin [Lizbeth Vargas [25052012 [La Magdatena

Agregar || Modficar | Biminar

[Daniel Garcia [ose

Figura 38. Pantalla de administracion de estudiantes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

5.2.2 Perfil tutor.

5.2.2.1 Pantalla de ingreso.

2
A

L]

oo
Keir ot Quitc

Figura 39. Pantalla de ingreso tutor

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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5.2.2.2 Pantalla de inicio.

Figura 40. Pantalla de inicio tutor

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

5.2.2.3 Pantalla modulos.

arae esin )

il
fIUHDA ont
QNA DC QUITC

€

Figura 41. Pantalla de médulos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

5.2.2.4 Pantalla ejecucion de actividad.

Figura 42. Pantalla de ejecucion actividad

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

60




5.2.2.5 Pantalla reportes.

P A
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FUFDAYION
KZtima e QuITC
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21012013 1200 Deaniss Mora [demo

Deanise Miora |Actvidac1
Juia. [ctvacdun]
Deanice niora |Actividac] o

B
23032013 1206, T = i
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o
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Dot
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1092013 1200 Aeivicta'l M2 0

[ b primic

Figura 43. Pantalla de reportes

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

5.3 Légica de negocios

La légica de negocios es un término referencial a la capa de comunicacién entre la
vista y el modelo, es decir el Controlador. En nuestro proyecto la l6gica de negocios
no englobard la transferencia de informacion entre las capas, sino a la 16gica aplicada

para el correcto funcionamiento del sistema.

Con ello se procede a describir los roles que ejecutan los usuarios en el sistema.

5.3.1. Perfil administrador.

La parte del sistema que fue disefiada para el uso del administrador del sistema,

presenta una interfaz sencilla para poder desempeifiar su rol
El rol de administrador podra realizar las siguientes funciones:

¢ (Creacidn, modificacion y eliminacién de tutores.

e (Creacidn, modificacion y eliminacién de usuarios.

e (Creacidn, modificacion y eliminacién de mddulos.

e (Creacidn, modificacion y eliminacién de actividades.
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¢ Modificacion y eliminacion de perfiles.

5.3.2 Perfil tutor.

El perfil disefiado para el usuario tutor presenta una interfaz sumamente sencilla con

menus que contienen los distintos médulos de aprendizaje donde el usuario podra:

e Navegar entre los distintos médulos.
e Ejecutar actividades

e Mostrar reportes e imprimirlos.

5.3.3 Flujo de datos.

Para entender el flujo de datos se debe realizar un proceso bdsico que consiste en
crear un tutor, crear un estudiante, ejecutar una actividad y verificar los datos en un

reporte.

Con ello se procede a ingresar al sistema, con lo cual se debe contar con un usuario y
una contrasefia validos con un perfil de administrador los cuales serdn validados para
poder ingresar, si los datos son correctos podrd ingresar al inicio del sistema, caso

contrario se presentaré una ventana mostrando que los datos son correctos.

En el inicio del sistema permite seleccionar el ment con la opciéon Tutor, y a
continuacidn se presenta la ventana tutor donde muestra los tutores existentes, con
ello proceder a agregar un nuevo tutor con ello se establece comunicacién con la

base y se procede a ingresar los datos:

e Nombre
e Correo
e (Cédula

e Direccion
e Teléfono

e Usuario

¢ Contrasefia

e Perfil
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Al presionar el boton guardar se procede a validar que los campos a guardar se
encuentre llenos, si un campo no se encuentra con datos, aparecerd un mensaje que

solicita que se ingrese informacion en el campo para poder guardar.

Ya ingresada la informacién correctamente se procede a guardar la informacion, los
campos se transforman al formato requerido y se procede a guardar los datos en la

tabla “Tutor”.

Al ingresar al menu y seleccionar médulo de estudiantes, en esta parte permite

visualizar todos los estudiantes existentes y proceder a agregar un nuevo estudiante.
A continuacidén aparece una ventana en donde debemos ingresar los siguientes datos:

e Nombre

e Representante
e Teléfono

¢ Direccién

e Fecha de nacimiento

De igual manera el ingreso de datos de tutores se debe ingresar todos los campos
para poder guardar el estudiante, ya con los datos correctos se procede a guardar

dando clic en el botén y estos datos se almacenarén en la tabla “estudiante”.

Con esto termina la funcién del administrador en este proceso, y a continuacién

ingresa con los datos del tutor creado.

Valida los datos e ingresa, si los datos son incorrectos aparece un error “Usuario o
contrasefia no validos”. Ingresando los datos correctos se procede a escoger un
estudiante, si no se escoge el estudiante no se puede avanzar al inicio del sistema ni

ejecutar ninguna actividad.

Ya escogiendo al estudiante se procede a ejecutar una activad, la tabla opcién

almacena los datos de las actividades y las Url de las mismas.

Al ejecutar la actividad el estudiante podrd desempefiarse en ella siempre con la

ayuda de su tutor.
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Figura 44. Flujo de datos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

5.4 Contenidos y actividades

Aplicaciones mddulo basico

Aplicacién: Animales de la granja

Figura 45. Aplicacién animales de la granja

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion.

Esta aplicacion permite asociar los sonidos y nombres de los animales a su imagen,

dando clic en cada uno de ellos emitird el nombre del animal y su respectivo sonido.
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Aplicacién: Los colores

Figura 46. Aplicacion los colores

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion

Esta aplicacién permite a los nifios jugar con los colores escogiendo su color

preferido en la paleta y colorear los distintos bosquejos de animales.

Aplicacién: Figuras geométricas basicas

Figura 47. Aplicacién figuras geométricas basicas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacidn permite crear su propio robot con Figuras geométricas bésicas.
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Aplicacién instrumentos musicales

Figura 48. Aplicacion instrumentos musicales

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacién permite conocer los instrumentos musicales y relacionarlos el sonido

con su imagen

Aplicacién: Sonidos de la naturaleza

Figura 49. Aplicacion sonidos de la naturaleza

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacién permite relacionar los sonidos que se encuentran en la naturaleza con

su imagen.
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Aplicacién: Los opuestos

Figura 50. Aplicacion los opuestos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:
Esta aplicacién permite conocer los opuestos bdsicos con sonido e iméigenes.

Aplicacién: Rompecabezas

Figura 51. Aplicacién rompecabezas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacién muestra un rompecabezas basico que ayuda a la coordinacién y

asociacion de imégenes.
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Aplicacién: El cuerpo humano

Figura 52. Aplicacion el cuerpo humano.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

Descripcion:
Esta aplicacién permite reconocer las partes basicas del cuerpo humano.

Aplicacién: Vestimenta

Figura 53. Aplicacion vestimenta

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacion permite asociar la vestimenta entre nifio y nifia.
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Aplicaciones mdédulo medio

Aplicacién: Rompecabezas letra A

Figura 54. Aplicacién rompecabezas letra A

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacion es un rompecabezas de la letra A que ayuda al reconocimiento de la

letra.

Aplicacién: Rompecabezas letra E

Figura 55. Aplicacion rompecabezas letra E

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacion es un rompecabezas de la letra E que ayuda al reconocimiento de la

letra.
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Aplicacién: Rompecabezas letra [

Figura 56. Aplicacién rompecabezas letra |

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacién es un rompecabezas de la letra I que ayuda al reconocimiento de la

letra.

Aplicacién: Rompecabezas letra O

Figura 57. Aplicacién rompecabezas letra O

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacién es un rompecabezas de la letra O que ayuda al reconocimiento de la

letra.
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Aplicacién: Rompecabezas letra U

Figura 58. Aplicacién rompecabezas letra U

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacién es un rompecabezas de la letra U que ayuda al reconocimiento de la

letra.

Aplicacién: Escribir vocales

Figura 59. Aplicacién escribir vocales

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta animacion ensefia cOmo es la escritura de las vocales.
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Animacion: Laberinto letra A

Figura 60. Aplicacion laberinto letra A

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

Descripcion:
Esta aplicacién ayuda al nifo a dibujar las vocales

Aplicacién: Paint

Figura 61. Aplicacion paint

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta aplicacion permite al nifio ejecutar trazos con lineas de colores.
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Aplicaciones: Lectura

Figura 62. Aplicacion lectura

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

Descripcion:
Esta aplicacion permite aprender una lectura bésica.

Aplicacién: Palabras

Figura 63. Aplicacion palabras

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Descripcion:

Esta Aplicacién permite asociar palabras bdsicas a su imagen, permitiendo aumentar

el vocabulario del nifio.
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5.5 Pruebas

5.5.1 Pruebas de caja blanca

Las siguientes pruebas se las realizaron en conjunto con la coordinadora técnica del

Centro Infantil Aprendiendo a Vivir Lic. Alba Viteri.
Validacion de funcionamiento animaciones:

1 Animales:

Figura 64. Aplicacion animales.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Validacion caballo:

La imagen caballo estd configurada como un botdn, el mismo debe emitir un sonido

al presionarlo.

LRl

Figura 65. Validacion sonido caballo

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Se puede validar que el sonido emitido por el botén es el de un caballo, la instancia
en la cual se importa los sonidos se define con un nombre similar al botén o con un

prefijo para prevenir equivocaciones.
2 Colores:

Esta aplicacion estd orientada al aprendizaje de los colores, en la cual los nifios

pueden cambiar de colores a las distintas partes de los dibujos.

[ cooresswt ——— | 2 | ||

Archivo Ver Control Depurar

U [ dd s /) o bl

Figura 66. Aplicacion colores.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

En esta aplicacion se realiz6 la validacion de los colores, la cual determina que la

parte pintada este acorde al color escogido.

| colores.fla* |

FEEE | Tt mo w2 6 nofs 04 <
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Figura 67. Validacién aplicacion colores.
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Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Instancia paleta contiene todos los colores, cada una de estas instancias de colores
tiene un nombre y al presionar le otorga un valor a la variable, la cual serd verificada

en la parte a pintar otorgandole el color escogido.

Figura 68. Paleta de colores.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Codigo Boton

on (release) // Al soltar el boton se debe aplicar.

{

colormain = 10; // Variable adquiere el valor 10.

/

La validacién del color se la realiza en la parte a pintar, la cual estd constituida como

un clip de pelicula
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Figura 69. Parte a colorear

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

if (eval("..:colormain") == 1) //Se compara el valor que tiene la variable para poder
otorgar el color.

{ gotoAndStop(6);// Se dirige al fotograma en el cual la parte a pintar tiene el
//color deseado
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/

if (eval("..:colormain") == 2)
{ gotoAndStop(7);

/

if (eval("..:colormain") == 3)
{ gotoAndStop(8);

/

if (eval("..:colormain") == 4)
{ gotoAndStop(9);

/

if (eval("..:colormain”) == 5)
{ gotoAndStop(10);

/

if (eval("..:colormain") == 6)
{ gotoAndStop(11);

/

if (eval("..:colormain") == 7)
{ gotoAndStop(12);

/

if (eval("..:colormain”) == 8)
{ gotoAndStop(5);

/

if (eval("..:colormain”) == 9)
{ gotoAndStop(14);

/

if (eval("..:colormain”) == 10)
{ gotoAndStop(15);

/



3 Figuras geométricas basicas:

En esta aplicacion se aprende la forma y el nombre de las Figuras geométricas.

. .
—— ——— — ] e

Archivo Ver Control Depurar

Figura 70. Aplicacion figuras geométricas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

En este caso el botdn que cambia la forma de la cabeza a un circulo y emite un

sonido cada vez que se pase el mouse sobre el boton.
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Figura 71. Botén circulo.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Con este cddigo se determina que Figura se debe mostrar.

on (press){ \\ Ejecuta al presionar el botén

cl_tri._visible = false; \ Figura triangular invisible
cl_rec._visible = false; \ Figura cuadrada invisible
cl_cir._visible = true; \ Figura circulo visible

/

Se puede validar que el botén de la Figura que se presione concuerda con el
resultado.
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4 Instrumentos musicales:

En esta aplicacién se pretende instruir acerca de los distintos sonidos que pueden
emitir los instrumentos musicales, para que los nifios puedan reconocer su sonido y

relacionarlo a su imagen.

—p— —— ——— ]

Archivo Ver Control Depurar

Figura 72. Instrumentos musicales.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Cada botén tiene su configuracién al ser presionado debe emitir el sonido respectivo

del instrumento musical al que pertenece.
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Figura 73. Botén maracas.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Se pudo validar que el sonido de maracas es el correcto al presionar el botén.
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5 Vestir:

Esta aplicacion estd orientada a diferenciar la vestimenta entre nifio y nifia; se

validara que la vestimenta escogida este acorde a la colocada en el nifio.

Figura 74. Vestir

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

on (release){//Al soltar el boton
h_I1._visible =false //hace invisible
h_2._visible =false // hace invisible
h_4._visible =true // hace visible
h_3._visible =false //hace invisible}

Se pudo validar que al presionar el boton del traje, es el mismo que se colocé al nifio.

B Vesteowt b Tt el

Figura 75. Traje seleccionado.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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6 Laberinto letra A:

Se procede a realizar la validacién de esta aplicacién que al tocar las lineas el juego

vuelva al principio.

[ .0 Jebercto ot ——— —— W o

Figura 76. Laberinto letra a.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

El contorno de la letra es configurado como un botén de manera que al pasar el

cursor por encima regrese al principio el juego.

Figura 77. Laberinto letra a muros.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

on(rollOver){ // Cuando pase por encima el cursor
_global.puntob=_global.puntob + 1; // Puntaje
gotoAndStop(40); } //Regresar al fotograma de inicio.

Se valid6 correctamente que al salir de la linea de la letra el juego vuelvo al
principio.

81



5.5.2 Pruebas de caja negra.

Las pruebas de caja negra se llevan a cabo sobre la interfaz del software, omitiendo

el comportamiento interno de la aplicacion.
Las pruebas de caja negra determina si:

* Las funciones del software son operativas
* La entrada se acepta de forma correcta
* Se produce una salida correcta

* La integridad de la informacién externa se mantiene

A continuacion se derivan conjuntos de condiciones de entrada que utilicen todos los

requisitos funcionales de un programa.
Las pruebas de caja negra pretenden encontrar estos tipos de errores:

* Funciones incorrectas o ausentes

* Errores en la interfaz

* Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas
* Errores de rendimiento

* Errores de inicializacién y de terminacioén

Interfaz: Ingreso al sistema (Logeo)

Tabla 8. Pruebas ingreso al sistema 1

Numero: Realizado por Alba Viteri
Caso: Ingreso de Datos Incorrectos
N° Accién Resultado Esperado Intentos | Exito
1 Ingresar usuario Presenta pantalla de error con 1 S
mensaje “ Los datos ingresados
Incorrecto y contrasefia son incorrectos consulte con el
correcta administrador “ haciendo
o referencia al campo de Usuario
del tutor o administrador , mal ingresado
presionando el botén
“Iniciar Sesién”
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2 Ingresar usuario correcto y | Presenta pantalla de error con 1 S
contrasefia incorrecta del mensaje “ Los datos ingresados
tutor o administrador, son incorrectos consulte con el
presionando el botén “ administrador “ haciendo
Iniciar Sesién ” referencia al campo de Contrasefia
mal ingresado
Conclusién: | La interfaz da un acceso valido siempre y cuando los datos sean los correctos.
Observacion: | En caso de ocurrir un error, la pantalla muestra un mensaje de error
En forma de alerta y permite ingresar los datos nuevamente.
Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Tabla 9. Pruebas ingreso al sistema 2

Numero:

Realizado por Alba Viteri

Caso: Datos Incompletos
N° Accién Resultado Esperado Intentos | Exito
1 Dejar campo vacio de Presenta pantalla de error con 1 S
LT3 9
Usuario e ingresado el de mensaje “ Los datos ingresados
Contrasefia del tutor o son incorrectos consulte con el
administrador , presionando el dministrador
botén “Iniciar Sesién” administrador
2 Dejar campo vacio de Presenta pantalla de error con 1 S
LT3 ;
Contrasefia e ingresado el de | Mensaje Los datos ingresados
Usuario del tutor o son incorrectos consulte con el
administrador , presionando el dministrador “
botén “Iniciar Sesién” administrador
3 Dejar los campos vacios de Presenta pantalla de error con 1 S
LT3 9
usuario y el de contrasefia del | Mmensaje Los datos ingresados
tutor o administrador , son incorrectos consulte con el
presionando el botén “Iniciar dministrador
Scsién” aaministrador
Conclusién: | La interfaz da un acceso valido siempre y cuando los datos sean los correctos.
Observacién: | En caso de ocurrir un error, la pantalla muestra un mensaje de error

En forma de alerta y permite ingresar los datos nuevamente.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Interfaz: Inicio de actividad

Tabla 10. Prueba inicio de actividad

Nimero: 3 Realizado por Alba Viteri

Caso: Escoger una actividad sin seleccionar nifio o grupo

No Accién Resultado esperado Intentos Exito

1 Escoger médulo i actividad | No permite la ejecucién de | 1 S
1 la actividad

Conclusioén: La interfaz no permite la ejecucién de la actividad si antes no se escoge un nifio o
grupo de nifios.

Observacion: En caso de ocurrir el error la aplicacion regresa a la pantalla seleccione un

estudiante.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Interfaz: Administracién de médulos

Tabla 11. Prueba administracion médulos

Numero: 4 Realizado por Alba Viteri

Caso: Agregar un médulo nuevo

No Accién Resultado esperado Intentos Exito

1 No ingresar descripcion Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese descripcion”

2 No ingresar orden Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese orden”

Conclusioén: La interfaz no permite el guardado del médulo cuando los datos se encuentran

incompletos
Observacion: En caso de ocurrir el error la aplicacién despliega mensajes alertas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Tabla 12. Prueba modificar médulo

nimero: 5 realizado por Alba Viteri

caso: modificar un médulo

no accion resultado esperado intentos éxito

1 no ingresar descripcion presenta pantalla de error 1 S
“ingrese descripcion”

2 no ingresar orden presenta pantalla de error 1 s
“ingrese orden”

conclusion: la interfaz no permite el guardado del médulo modificado cuando los datos se

encuentran incompletos
observacion: en caso de ocurrir el error la aplicacion despliega mensajes alertas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Interfaz: Administracion de actividades

Tabla 13. Prueba administracion actividades

Nuamero:

Realizado por Alba Viteri

Realizado por Alba Viteri

Caso: Agregar una actividad nueva

No Accidén Resultado esperado Intentos Exito

1 No ingresar descripcion Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese descripcion”

2 No ingresar url Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese url”

Conclusién: La interfaz no permite el guardado del actividad cuando los datos se encuentran

incompletos
Observacion: | En caso de ocurrir el error la aplicacion despliega mensajes alertas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Tabla 14. Prueba modificar actividad

Niimero: 7 Realizado por Alba Viteri

Caso: Modificar un actividad

No Accioén Resultado esperado Intentos Exito

1 No ingresar descripcion Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese descripcion”

2 No ingresar url Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese url”

Conclusién: La interfaz no permite el guardado del actividad cuando los datos se encuentran

incompletos
Observacion: | En caso de ocurrir el error la aplicacién despliega mensajes alertas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Interfaz: Administracién tutores

Tabla 15. Prueba administracion tutores

Niimero: 8 Realizado por Alba Viteri

Caso: Agregar un tutor nuevo sin llenar todos los campos

No Accidén Resultado esperado Intentos Exito

1 No ingresar nombre Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese nombre”

2 No ingresar correo Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese correo”

3 No ingresar cedula Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese cedula”

4 No ingresar direccién Presenta pantalla de error 1 S

“ingrese direccion”
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5 No ingresar teléfono Presenta pantalla de error 1 S

“ingrese teléfono”

6 No ingresar usuario Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese usuario”

7 No ingresar contrasefia Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese contrasena”

Conclusion: La interfaz no permite el guardado del tutor cuando los datos se encuentran

incompletos

Observacion:

En caso de ocurrir el error la aplicacion despliega mensajes alertas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Interfaz: Administracion estudiantes

Tabla 16. Prueba administracion estudiantes

Realizado por Alba Vitr

Caso: Agregar un estudiante nuevo sin llenar todos los campos
No ‘ Accién | Resultado esperado ‘ Intentos | Exito
1 No ingresar nombre Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese nombre”
2 No ingresar representante Presenta pantalla de error 1 S
“representante”
3 No ingresar teléfono Presenta pantalla de error 1 S
“teléfono”
4 No ingresar direccién Presenta pantalla de error 1 S
“ingrese direccion”
5 No ingresar fecha de Presenta pantalla de error 1 S
nacimiento “fecha de nacimiento”
Conclusion: La interfaz no permite el guardado del estudiante cuando los datos se encuentran
incompletos
Observacion: En caso de ocurrir el error la aplicacion despliega mensajes alertas

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

5.5.2 Pruebas de carga.

Configuracion para ejecutar pruebas de sobrecarga

Apache JMeter: Herramienta que permite realizar pruebas de carga a un servidor web
o alojamiento web, se encuentra desarrollada bajo Open Source Java.

El Objetivo es emular un escenario con cercanas o posibles situaciones reales en este
caso usuarios concurrentes.

Las pruebas serdn realizadas bajo entorno cliente servidor real, sin ejecutarse
localmente el mismo test para obtener resultados cercanos a la realidad
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Inicialmente
Necesita bajar la aplicacion del sitio web oficial

http://jmeter.apache.org/download jmeter.cgi

Luego de cumplir los requisitos para la ejecucion de JMeter, se procede a su

configuracion.
Paso 1

Agregar un grupo de hilos

Archivo Editar Search Lanza Opciones Ayuda

o - , b= i
g aldu X|Dall+ AN 3 4 dl % =B 04 o5
v
@ B o e ) Hilos (Usuarios) | Grupo de Hilos |
3 sanco( Pegar Fragmento de Prueba »| Montar grupo de Hilos |
ResetsarGlt Elemento de Contguracion | Tirar abajo grupo de Hios |
T Temporizador D
Mezclar D el Usuario
Guardar selecci6n como... P oCeesduros ’ Valor |
Aserciones ,
Guardar comoimagen a— ,
Guardar
Deshabitar
Toggle
Ayuda Detail J Anadir Il Add from Clipboard J e Up " Down
. .

] Run tearDown Thread Groups after shutdown of main threads
Modo de Prueba Funcional

Seleccione los senddor

Afiadir directorio o jar al classpath | Navegar... || Bomar || Limpiar

Libreria

Figura 78. Agregando grupo de hilos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Paso 2

Agregar a grupo de hilos: Muestreador -> Peticion HTTP

B v e G0

Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

Sladi X +|=-4 e % 44l % =8 wa os

i [ rupo de tios

Adiadir ¥ Controtade
o

Cortar

Copiar L ‘veaﬂov
oo ,
: B o e e e
Duplcate Muesiroador i nccionde rueee
Resetear G PostProcesadares | .3 Musirsador
— e | B samper
= Recopor | oabug Samplr
- v sepamacs
e ; S Puto apunto
Guardar seleccién como... . e JSR223 Sampler
f Mongodt Scrpt
i 3 creton vt neaded
e Muestra SMTP

‘Guardar la pantalla como imagen
par L Muestreador Beanshell
Deshabiltar
Toggle
Ayuda

Peticion Java
Peticién JDBC
Peticion JUnit
Peticion LOAP.

Figura 79. Agregando muestreador peticion Http

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Paso 3

Agregar a Peticion HTTP: Resultados en arbol, drbol de resultados, reporte resumen

Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

DeaEHd KBa  + =% % % ol |l 04 o0ns
9 & Pruebas de Carga Servidor Web Tim({4 |
¢ [ Grupo e Hios Nombre de Servidor o IP: | |Puerto: || |con

? 0 .
Ver { Aadit ¥ Elemento de Configuracién »
= Insertar Padre »| Temporizador " — ]
voriE : Método: |GET v | Codificacion del contenido:
Repq Cortar CHrl-X Pre Procesadores i = |
78 Banco de Trabaid Copiar cuic Post Procesadores »
Aserciones » =
Lo = m-data’ para HTTP POST  [] Cabe
Duplicate Cri+Mays ¥ Beanshell Listener
Resetear GUI [Data | BSF Listener
Borrar s Escritor de Datos Simple on:
o Nombre Generar Resumen de Valor
Mezclar ED =
Grafico de Distribucién (alfa)

Guardar seleccion como...
Grafico de Resultados

Guardar como imagen cri-G
< N Detail | Guardar respuestas en archivo rrar Up

Guardar la pantalla Como imagen Cui+}isyisculasG ey

= JSR223 Listener

Deshabilitar Reporte resumen

Toggle cu-T Response Time Graph
Ayuda Resultados de la Asercion
Resultados del Monitor = ]
Ver Resultados en Arbol
Servidor Proxy Ver Arbol de Resultados
Nombre de Servidor o IP: Visualizador de la asercién de comparacion g Usuario |

on

de Mailer =

IS —(T —_—

Figura 80. Agregando resultados

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Paso 4

En peticion HTTP colocar el nombre del servidor y la ruta.

Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda !

Osa?ed X|Da +|=|4 v % dd % 5B na o5
? & Pruebas de Carga Servidor Web' Tim(=|
¢ I Grupo de Hios Nombre de Servidor o IP: [192.167.10.167 |Puerto: ||| con

3

Ver Resultados en Arbol Go
Jerigbolde Resutados implementacién HTTP: [ | v Protocolo: ] método: ~|  Codificacion del contenido:
Reporte resumen

78) Banco de Trabsjo Ruta: |/sis/

[] Redirigir Automaticamente  [¥/] Seguir Redirecciones ] Utilizar KeepAlive [] Usar ‘multipartform-data’ para HTTP POST  [[] Cabe

( Parameters | Body Data |
Enviar Parametros Con la Peticion:
Nombre: Valor

[
[ | Detail Aiiadir Add from Clipboard Borrar || Up Down

Enviar un archivo Con la Peticién
Nombre de Archivo: |

| Aidadir Navegar Borrar m

Servidor Proxy
Nombre de Senvidor o IP: | Puerto: | Nombre de Usuario
K — | [>]

Figura 81. Nombre de servidor y ruta

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Resultados

Arbol de resultados

L% % d Wl w2 |E 04 05
3 e Ver Arbol de Resultados
¢ /" peticin HTTP Nombre: [Ver Arbol de Resultados
[S] Ver Resutados en v N
Escribir todos los datos a Archivo
% Nombre de archivo Navegar Log/Mostrar sélo: [] Escribir en Log S6lo Errores [[] Exitos | Configurar

anco de Trabajo L

£ Peticién HTTP Resultado del Muestreador |

£ Peicion HTTP 1
& Peicion HTTP
&) Peticion HTTP
£ Peicion HTTP
& Peicion HTTP
&) Peticion HTTP
£ Peicion HTTP
& Peticion HTTP
& Peticion HTTP
£ Pelicion HTTP
£ Peticion HTTP
& Peticion HTTP
£ Peicion HTTP
& Peticion HTTP

Texto -

(] Scroll automatically? Enbruto | Parseado

Figura 82. Arbol de resultados

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Resultados en arbol

Archivo Edtar Search Lanzar Opciones Ayuda

Slal°dd XDal+ =% v 3 d Wl e WL o5
Ver Resultados en Arbol
Nombre: ver Resutacos en Arvol
Comentarios
Escrbitodos losdatos a Archivo
Nombre de archivo Navsga_| LogMostrar sclo: (] Escrbiren Log Sdlo Ermores [ xitos | _Configurar
sestra# | Tiempe de comienso | Nombre Ge o Eiqueta [ Tiampo de uesira Esiado Bes Catoncy
1 3 2281 a & P
E z a
3 a
4 “
S| -
8| vy
7 -
8 oy
9) “
10 a
i a
2 a
E a
14 5 a
15 1302:20.176/Grupo de Hils 12 Petcién HTT a
Scroi automaticaly? (] Child samples? o, do Muestras 15 GmaMuestra 2656 Media 2715 Desviacién 150

Figura 83. Resultados en arbol

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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Resumen de resultados

Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuda

IEG‘H‘ OHIH‘XZDD  + =“'. O b [“*l“‘b\iiixn‘ 304 0015 1]
7 & Pruebas de Carga
¢ I Grupo de Hios Reporte resumen
¢ /7 petcin TP Nombre: [Reporte resumen

Ver Resutados en Arbol
Ver Arbol de Resutados.

8 oncoce rabao i | LogiMostrar sélo: (] Escribir en Log Sélo Errores [ Exitos

Etiquela | #Muestras | Media | Min Max__|Desv.Estan.| %Emor | | Kbisec 4M=ma de Byt
[Peticion HT... | 15 2715 2281 2854 158,79, 0,00%] 53/sec] 31,66| 6169,0}
Total | 15[ 2715] 2281 158,79 0,00%] 53isec 31,6}' 6169,0}

Comentarios
Escribir todos los datos a Archivo

[] ¢Incluir el nombre del grupo en la etiqueta? | Guardar la tabla de datos Guardar la cabecera de la tabla

Figura 84. Resumen de resultados

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Tabla 17. Resultados

N° de Hilos Rendimiento Kb/sec

(Peticiones por Usuario)

15 Hilos 31,66 Kb/sec

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Conclusion:

Al emular 15 usuarios simultdneos en nuestro sistema y refiriéndonos a los
resultados obtenidos se verificar su buen desempeiio.
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CONCLUSIONES

El sistema CIAV cuenta con actividades multimedia que permiten captar la
atencion, incentivando el aprendizaje y potenciando asi los sentidos en los
nifios.

No se debe sobrecargar de colores y sonidos a las pantallas por que pueden

causar un efecto contraproducente.

La arquitectura web brinda caracteristicas tanto de multiplataforma y

movilidad.

Los equipos no necesitan mayores caracteristicas para poder ejecutar la
aplicacién web, esto implica un mayor aprovechamiento de los equipos

recibidos como donaciones.

En base a las pruebas realizadas, se pudo determinar que el sistema mantiene
un correcto funcionamiento con un ndmero de 15 usuario recurrentes

cumpliendo asf las expectativas.

El médulo de Administrador permite la gestion de contenido de cada uno de

los médulos e incluye el crear, modificar usuarios, médulos y actividades.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que la persona encargada de la administracion del sistema
tenga conocimientos informadticos, estd capacitada sobre el manejo y el uso
del sistema, esto proveerd un mejor funcionamiento del sistema y evitard

errores a futuro.

En caso de dudas sobre el manejo del sistema se recomienda acudir al manual

de usuario sobre cualquier inquietud.

Se recomienda siempre tener un solo administrador que modifique y
administre el sistema evitando con ello posibles errores que perjudiquen a su
funcionamiento o a perdida de informacién por la falta de comunicacién entre

las personas.
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Entregables:
Historias, tareas y pruebas realizadas

Historia Identificacion Descripcion Tareas Pruebas
l)

Iniciar Actividad Ejecutar una actividad del médulo basico -Realizar una validacién del perfil Pruebas de CaJa

-Verificar que se encuentre seleccionado un estudiante Negra 3°

con el cual ejecutar la actividad
-Presentacion de actividad seguin su direccion guardada
en la gestion de actividades
Gestionar Actividades Ingresar, modificar y borrar estudiantes -Validar campos en blanco Pruebas de Caja
-Validar a que modulo pertenece la actividad Negra 6,7*
-Validar campo descripcion
-Validar campo url
-Realizar consulta en base de datos
-Ingresar una nueva actividad y guardaren la base de
datos
-Modificar actividad y guardar en base de datos
-Eliminar 16gicamente una actividad guardando su estado
en la base de datos

! Tesis CIAV Pag 82-86
? Tesis CIAV Pag 82-86
* Tesis CIAV Pag 82-86
* Tesis CIAV Pag 82-86



Gestionar Estudiantes Ingresar, modificar y borrar Estudiantes -Validar campos en blanco Pruebas de CaJa
-Validar campo Nombre Negra 9°
-Validar campo -Representante
-Validar campo Teléfono
-Validar campo Direccién
-Validar campo Fecha de Nacimiento
-Realizar consulta en base de datos
-Ingresar una nuevo estudiante y guardar en la base de
datos
-Modificar datos de estudiante y guardar en base de datos
-Eliminar 16gicamente un tutor guardando su estado en la
base de datos

> Tesis CIAV Pag 82-86
® Tesis CIAV Pag 82-86
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INTRODUCCION
Sistema CIAV “Centro Infantil Aprendiendo a Vivir”, bajo plataforma web es
desarrollado a manera de una herramienta que sirva de complemento al aprendizaje del
lenguaje escrito en nifios con Sindrome de Down entre las edades de 4 a 6 afios

CIAV se comprende de 3 mddulos iniciales, que poseen actividades categorizadas en
basicas, medias y avanzadas segun el grado de dificultad presente en cada una de las
animaciones o actividades, comprende ademds un moédulo de administrador que permite
crear, modificar y eliminar de manera légica tutores y estudiantes del sistema.

Desarrollado bajo plataforma web, su manejo es de manera intuitiva bajo requerimientos
establecidos por tutores que aplican CIAV.

1.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién bajo entorno web para el aprendizaje y reconocimiento de

lenguaje escrito para nifios con SINDROME DE DOWN

1.2 Objetivos especificos

e Desarrollar un médulo de nivel bdsico que contenga aplicaciones orientadas al
aprendizaje de formas bdsicas, cuerpo humano, lateralidades, animales, colores,
opuestos.

e Desarrollar un médulo de nivel medio con actividades relacionadas con el
aprendizaje de las vocales.

e Desarrollar un médulo de nivel avanzado con actividades orientadas al
aprendizaje de la lectura basica, y a relacionar palabras con sus imédgenes.

e Generar reportes de la actividad del usuario de las distintas aplicaciones, para
una verificacion de su desarrollo mediante el uso del sistema.

e Desarrollar un perfil de administrador que permita la creacién, modificacion y

eliminacion de tutores, estudiantes, modulos y actividades.



DISENO DEL SISTEMA

2.1  Partes que componen la interfaz.

Encabezado

A
N
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Tutor: dnoboa  Estudiante: Nicole Guachamin

Figura 1. Caracterizacion de la interfaz: Encabezado

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

El encabezado se compone de una franja horizontal al inicio de la pigina web, ubicada
en la parte superior de la misma. A la izquierda del encabezado se encuentra situado
el logotipo de la Fundacién Reina de Quito, que ocupa un drea importante dentro del
mismo, en la parte central se encuentra localizada una animacién que muestra parte del

Centro Infantil.



Barra de menis de acceso
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Figura 2. Caracterizacion de la interfaz: Barra de menus

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

En la aplicacidn, la barra de mends permite la seleccion de varios médulos los mismos
que despliegan subcategorias.

Las opciones que presenta la barra de menus, varian dependiendo de los diferentes
perfiles de usuario que tiene la aplicaciéon (Tutor-Administrador), ademds muestra en el

caso del perfil tutor, el nombre del mismo y el nifio que ese encuentra siendo orientado.



Cuerpo / Contenedor
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Figura 3. Caracterizacion de la interfaz: Contenedor

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Es la seccién principal del navegador donde se muestra a los usuarios la informacién
tanto ejecucion de actividades en el caso de perfil tutor e ingreso modificacion

eliminacién o consulta en el perfil de administrador.



Pie de pagina
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Tutor: dnoboa  Estudiante: Nicole Guachamin

Figura 4. Caracterizacion de la Interfaz: Pie de pédgina

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
El pie de pdgina es un elemento de la interfaz de la aplicacion, que contiene informacién

muy concreta acerca del equipo de desarrollo del sistema.

Los contenidos del pie de pédgina aparecerdn centrados en la pantalla del usuario y solo

son informativos por lo que su modificacion no afecta al desempefio de la aplicacion.



Modificar i

Eliminar Opciones

Agregar Opciones——Modificar Opciones

Agregar Tutor ———Medificar Tutor

Medificar Estudiante

Ingreso Sistema anmstuclon MenG Lﬁ

Eliminar Tutor
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Eliminar Estudiante

Figura 5. Diagrama navegacional administrador

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yéanez Diego Andrés

Actividad

Ingreso Sistema Escoger Estudiante  Tutor Mend '
| ——

Seguimiento Reporte Seguimiento

Figura 6. Diagrama navegacional tutor

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yéanez Diego Andrés




2.2

Class_Estudiante Class_Seguimiento Class_Opcion
SiidTesm “nteger - id_seguimiento : Integer ~id_opcion - Integer
Lo o S Charaden - id_estudiante : Integer B ipcion_opcion : Cl
- fechanac_estu -Date - 1d_tutor <int - estado_opcion : Integer
- direccion_estu  : Character 0.1 _ [jpaciedas : Character 0.* |- un_opcion : Character
- telefono_estu : Character o.” - |N jfechs RED 0.1 - act_opcion : Character

(i i = - tiempo_seguimiento :int "

- repl _estu : iert imiseicl + Agregar ()
- foto_estu : Character Psichis= o (LEID + Consultar ()
- = 5 - fallo_ cint >
estado_estu < Integer = = + Modificar ()
+ Generar imi
+ Agregar + Eliminar ()
“ C%:::moro + Consultar ()
+ Modificar () 0.*
+ Eliminar () 0.1/0*
Class_tutor 0.1
- id_tutor - Integer -
- nombre_tutor  : Character
- correo_tutor  : Character Class_WModulo
- cedula_tutor : Character - id_modulo - Integer
- direccion_tutor : Character - ipcion_modulo :Cl
- telefono_tutor  : Character - estado_modulo *Integer
- estado_tutor  :Integer - orden_modulo - Integer
- usuario : Character
. ; + Agregar ()
- contrasenia : Character + Consultar ()
+ Agregar () + Modificar ()
+ Consultar () + Eliminar ()
+ Modificar ()
+ Eliminar ()

Figura 7. Esquema de clases

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yéanez Diego Andrés

Diseio base de datos

Perfiles
id_pefil <pi> Integer M>
descrip_perfil Characters (25)
estado_perfil Integer
id_perfil <pi>
Estudiante Tutores
id estu <pi> Integer <M> id tutor <pi> Integer M>
nombre_estu Characters (50) nombre_tutor Characters (50)
fechanac_estu Date correo_tutor Characters (50)
direccion_estu Characters (200) cedula_tutor Characters (50) <M>
telefono_estu Characters (50) Perfil-Tutor —O«<] direccion_tutor [~ (200)
representante_estu Characters (50) telefono_tutor Cl )
foto_estu Image (50) estado_tutor Integer
estado_estu Integer usuario Characters (25)
id_estu <pi> C (12)
id_tutor  <pi>
Segumiento
id_seguimiento <pi> Integer <M>
fecha_seguimiento Date
= acierto_: imi Integer ~(——————Seguimiento-Tutor
fallo_seguimiento Integer
tiempo_seguimiento Integer
id_seguimiento <pi>
\
Opcion
id_opcion <pi> Integer <M>
descrip_opcion Characters (50)
estado_opcion Integer — X
url_opcion Characters (25) Seguimiento-Opcion
act_opcion Characters (1) Modulo
it sy S id_modulo <pi> Integer M>
\V descarip_modulo Characters (50)
Modulo-Opcion estado_modulo Integer
orden_meodulo Integer
id_modulo <pi>

Figura 8. Modelo 16gico base de datos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




Tutores
id_tutor int <pl>
id_perfil int <fi>
nombre_tutor  char(50)
comeo_tutor  char(50) Perfiles
Estudiante cedula_tutor  char(50) =] id il int <plc>
id estu int <pi> direccion_tutor char(200) descrip_perfil char(25)
nombre_estu char(50) telefono_tutor  char(9) estado_perfil int
fechanac_estu date estado_tutor  int
direccion_estu char(300) usuario char(25)
telefono_estu char(50) contrasenia char(12)
representante_estu char(50)
foto_estu longblob
estado_estu int
4
Segumiento
id_seguimiento int <pi>
id_opcion int  <f3>
id_tutor int  <f1>
id_estu int  <fi2>
fecha_seguimiento date
Opcion adeﬂo_seguimiento int
fallo_seguimiento int
id_opcion int <pl> tiempo_seguimiento int
id_modulo int <fic> ]
descrip_opcion char(50)
estado_opcion int
url_opcion char(25)
act_opcion char(1)
Modulo
id_modulo int =
#=| desaip_modulo char(50)
estado_modulo int
orden_modulo  int

Figura 9. Modelo fisico base de datos

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

2.2.1 Diccionario de datos.

Un diccionario de datos es un conjunto de metadatos que contiene las caracteristicas
l6gicas y puntuales de los datos de la base de datos que se van a utilizar en la aplicacion,
describiendo cada una de las tablas que constan en el modelo entidad relacién, con cada

uno de los campos que contienen mencionadas tablas.



Tabla 1. Perfiles base de datos

Descripcion: Contiene los diferentes perfiles que existen en el sistema, los mismos que serdn usados para

asignar los permisos en el sistema.

Campo y Tamafio Clave Clave Restricciones Descripcion
Tipo Primaria Forédnea
id_perfil 4 Si No Valores nulos Identificador tnico de los
tipo de perfiles.
entero
descrip_perfil 25 No No Valores nulos Descripcién del perfil.
caricter
estado_perfil 1 No No Valores nulos Identifica si se encuentra

entero

habilitado o no el perfil

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Tabla 2. Tutores base de datos

Descripcion: Contiene los datos personales de los tutores autorizados a usar el sistema.

Campo y Tamafio Clave Clave Restricciones Descripcion
Tipo Primaria Foranea
id_tutor 4 Si No Valores nulos Identificador tnico de los
tutores.
entero
nombre_tutor 25 No No Valores nulos Nombre de cada tutor.
caracter
correo_tutor 50 No No Valores nulos Correo electrénico de cada
tutor.
caracter
cedula_tutor 10 No No Valores nulos Cédula de identidad
ecuatoriana correspondiente
caracter a cada tutor.
direccion_tutor 50 No No Valores nulos Direccién de cada tutor.

caracter




telefono_tutor 10 No No Valores nulos Teléfono de cada tutor.
caracter
estado_tutor 1 No No Valores nulos Identifica si se encuentra
habilitado o no el tutor.
entero
usuario 25 No No Valores nulos Usuario para ingreso del
sistema de cada tutor.
caracter
contrasenia 12 No No Valores nulos | Contrasefia para ingreso del
sistema de cada tutor.
caracter

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

Tabla 3. Estudiantes base de datos

Descripcion: Contiene los datos personales de los estudiantes.

Campo y Tamafio Clave Clave Restricciones Descripcion
Tipo Primaria Forénea
id_estu 4 Si No Valores nulos Identificador tnico
de los estudiantes.
entero
nombre_estu 25 No No Valores nulos Nombre de cada
estudiante.
caracter
fechanac_estu No No Valores nulos Fecha de
nacimiento de cada
fecha estudiante.
direccion_estu 50 No No Valores nulos Direccion de cada
estudiante.
caracter
telefono_estu 10 No No Valores nulos Teléfono de cada
estudiante.
caracter
representante_estu 50 No No Valores nulos Nombre del
representante de
caracter cada estudiante.
foto_estu 50 No No Valores nulos Fotografia de cada
estudiante.
image
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estado_estu

entero

Valores nulos

Identifica si se
encuentra habilitado
0 no el estudiante.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yéanez Diego Andrés

Tabla 4. Mo6dulos base de datos

Descripcion: Contiene informacion sobre los médulos del sistema.

Campo y Tamafio Clave Clave Restricciones Descripcion
Tipo Primaria Forédnea
id_modulo 4 Si No Valores nulos Identificador tnico de
los médulos.
entero
descrip_modulo 25 No No Valores nulos Descripcién de cada
uno de los médulos
caracter
estado_modulo 1 No No Valores nulos Identifica si se
encuentra habilitado o
entero no el médulo.
orden_modulo 1 No No Valores nulos Identifica el orden con

entero

el cual se desplegara
en pantalla el médulo

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

Tabla 5. Opcién base de datos

Descripcién: Contiene informacién sobre las actividades de cada uno de los médulos del sistema.

Campo y Tamafio Clave Clave Restricciones Descripcion
Tipo Primaria Forédnea
id_opcion 4 Si No Valores nulos Identificador tnico de
las opciones.
entero
descrip_opcion 25 No No Valores nulos Descripcién de cada
una de las opciones
caricter
estado_opcion 1 No No Valores nulos Identifica si se

entero

encuentra habilitado o
no el médulo.

11




url_opcion 25 No No Valores nulos Indica el Path donde se
encuentra la actividad a
cardcter ser ejecutada.
act_opcion 1 No No Valores nulos Indica si la opcién es
una actividad de
caracter

modulo o no.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Tabla 6. Seguimiento base de datos

Descripcion: Guarda fecha, tiempo y en algunas actividades aciertos y fallos para ejecutar reportes.

Campo y Tamafio Clave Clave Restricciones Descripcion
Tipo Primaria Forédnea
id_seguimiento 4 Si No Valores nulos Identificador tnico del
seguimiento.
entero
fecha_seguimiento No No Valores nulos Fecha de cada uno de
los seguimientos
Fecha
acierto_seguimiento 4 No No Valores nulos Indica nimero de
aciertos realizados en
entero una actividad.
fallo_seguimiento 4 No No Valores nulos Indica nimero de

entero

aciertos realizados en
una actividad.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés
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2.3 Diseiio de animaciones

Se requiere tener instalada Adobe Flash para la creacion de la animacidn, en este caso se
utiliza Flash CS3 y se procede crear un nuevo archivo de Flash.

G Aot sk C53 Protessons i Bt 1]

Eoacn de s &, @,

oG NN/~
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Figura 10. Creacién de animacion 1

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Modificar el tamano del lienzo a las medidas 800 x 600 pixeles, siendo este el tamafio
estandar en todo el contenido.

-
Propiedades del documento

Titulo:

Descripcion:

Dimensiones: 800 (anchura) x  600| (altura)
Coincidir: Impresora Contenido @ Predeterminada

Color de fondo:

Velocidad d
?nhogamase: 12 fps

Unidades de regla: [Pixeles -]

[ Transformar en ] [Caceptar ] [ concelr |

Figura 11. Creacién de animacién 2

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Importar las imdgenes necesarias para la animacion mediante el menu archivo, importar.

Descartar cambios

Importar

Exportar

Figura 12. Creacién de animacién 3

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Ya importadas las imdgenes se procede a crear las capas que contendrdn los objetos o las
acciones para evitar confusiones:

‘ a0
9 stop + - B
N acciones « « O
9 cursor . . @
9 inicio . .0
"' muros e .
9 fondo + - M|

Figura 13. Creacién de animacién 4

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

En la capa fondo en el primer fotograma colocamos el fondo con las siguientes medidas
para centrarlo:

An.: 923.0 X: -53.2

Al.: 1035.8 y; -127.7

eanf]s » s » 3 » 3 o s 0 s 0 6 » 5 6
[ BECA

A2 I a0 %[l 2 12008 O «

& - e

Figura 14. Creacién de animacién 5

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

A continuacién configurar la imagen a utilizar como parte de los muros del laberinto;
crear la capa muros y colocar la imagen en el primer fotograma.

Figura 15. Creacién de animacion 6

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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A continuacién colocar un circulo con la herramienta ovalo en el inicio de la imagen a
trazar, dentro de la capa inicio y en el primer fotograma

v @ Herramienta Rectangulo (R)
E Herramienta Ovalo (0)
d [& Herramienta Rectangulo simple (R)
W 2 Herramienta Ovalo simple (0)
: (O Herramienta PolyStar

Figura 16. Creacién de animacion 7

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Figura 17. Creacién de animacion 8

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Ya creado el circulo seleccionar y proceder a convertirlo en botén, presionando la tecla
F8, le colocar un nombre y dar clic en aceptar

Convertir en simbolo ﬂ‘
Nombre: Simbolo 2
o O Codepecis e

Figura 18. Creacién de animacion 9

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Ahora proceder a configurar al botén dando clic derecho en el botén en la opcién de
Acciones y colocar el siguiente cddigo: on(release){gotoAndStop(3);}

taicion
Editar en contexto

Editar en nueva ventana

Acciones

Intercambiar simbolo...
Figura 19. Creacién de animacién 10

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

¥ OO E

w P OYE QLTS
on (release) {gotoAndStop (3):;}

Figura 20. Creacién de animacién 11

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

En otra capa le colocar el nombre de stop y en el primer fotograma colocar el siguiente
codigo para que detenga a la animacion hasta recibir una determina accion: stop ();

@R T OO3MH

®P OV

18

Figura 21. Creacién de animacién 12

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Nota: la capa debe abarcar tres fotogramas.
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Ahora al posicionarse en el primer fotograma de la capa muros y presionar la tecla F6, lo
cual creard un nuevo fotograma con el mismo contenido: ahora seleccionar el grafico de
la letra y seleccionar mend: Modificar y a Trazar mapa de bits.

[laberinto_o_letra.fla - . |
Modificar | Teto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda
Documento... Ctrl+)
Convertir en simbolo... B p 35 40 45 50 55
Separar Ctrl+B
Mapa de bits 4 Intercambiar mapa de bits...
Simbolo 4 Trazar mapa de bits...

Figura 22. Creacién de animacién 13

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

r e 2]
e

Figura 23. Creacién de Animacién 14

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Esto separa las partes de la imagen que se necesita como en el grifico, y convertir en
botén.

Figura 24. Creacién de animacién 15

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Ya creado el botén dar clic derecho en él y seleccionar Acciones y colocar el siguiente
codigo: on (rollOver) {gotoAndStop (1) ;}

2P OVEERRIDEYDOO R
on(rollOver){gotoAndScop(q);)

Figura 25. Creacién de animacién 16

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Ahora proceder a modificar el cursor del mouse, colocar el grifico para que se convierta
en el nuevo cursor, en la capa cursor en el segundo fotograma y adaptar al tamafo
deseado; finalmente convertir en Clip de pelicula con la tecla F8.

Convertir en simbolo A ‘

I
Nombre: SR

Tipo: @ Clipdepelicla  Registro:
st
Gréfico

Figura 26. Creacién de animacién 17

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Ademads colocar el siguiente c6digo en Acciones:

P OVEERIDE X O®MH
onClipEvent (enterFrame) {
this._y = _root._ymouse;

this. x root. xmouse;

Figura 27. Creacién de animacién 18

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Este cddigo permite al grafico emular al cursor del mouse.

A continuacién en la capa acciones crear un nuevo fotograma vacio presionando la tecla
F7 y en el primer fotograma colocar el siguiente c6digo en Acciones.

Mouse.show ()
Y en el segundo fotograma en Acciones colocar:
Mouse.hide ()

Estos comandos muestran y ocultan el cursor del mouse.
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Ahora en la capa inicio colocar un nuevo botén en el fotograma 2 con el texto “Meta”, el
cual mostraré el final de la Figura, tal y como se muestra en la imagen.

Figura 28. Creacién de animacién 19.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Ahora por dltimo se debe agregar texto en la capa contenido agregando un fotograma
vacio con la tecla F7; en el fotograma escribir el texto el cual describird que se culmin6

la tarea.

Figura 29. Creacién de animacién 20.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Ahora se muestra como queda la animacion:

Figura 30. Creacién de animacién 21.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Ejecucidn de la animacidn:

B aberinto o etra swd T — ) g

Archwo Ve Control Depurar

Figura 31. Creacién de animacién 22.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Finalizacién de la animacion y felicitaciones.

i oo — ——— o

Figura 32. Creacién de animacién 23.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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INTRODUCCION

El sistema de aprendizaje del Centro Infantil “Aprendiendo a Vivir”, estd desarrollado
en una plataforma Web con las siguientes herramientas, XAMP, PHP, MySQL,
javascript y ActionScript; basado en una arquitectura Web para el acceso de multiples
usuarios, otorgando la versatilidad de ser multiplataforma con el tinico requerimiento de

tener instalado un navegador con los plugins bésicos.

El sistema maneja dos perfiles (Administrador, Tutor), uno para administraciéon de

contenidos y el otro para ejecucion de contenidos y visualizacion de reportes.

El principal objetivo del sistema es estimular el aprendizaje del lenguaje escrito en los
niflos, mediante actividades que atraigan su atencién basados en animaciones con

colores y sonidos adecuados que estimulen los sentidos.

La utilizacion del sistema con el perfil tutor lo realizaran los nifios con la ayuda de su

tutor, los nifios no tienen la motricidad suficiente para poder ejecutarlo por si solos.

Mientras tanto la utilizacién del perfil Administrador los realizara una persona con los

conocimientos necesarios para la manipulacién correcta del sistema.

Objetivos
e Desarrollar una herramienta amigable con el usuario para una correcta

interaccioén con la misma.

e Desarrollar un médulo de nivel basico que contenga aplicaciones orientadas al
aprendizaje de formas bdsicas, cuerpo humano, lateralidades, animales, colores,
opuestos.

e Desarrollar un médulo de nivel medio con actividades relacionadas con el
aprendizaje de las vocales.

e Desarrollar un médulo de nivel avanzado con actividades orientadas al
aprendizaje de la lectura bdsica, y a relacionar palabras con sus imagenes.

e Generar reportes de la actividad del usuario de las distintas aplicaciones, para

una verificacion de su desarrollo mediante el uso del sistema.



Guia de Uso
Usuario Tutor

Ingresar al navegador y visualizar la pantalla de ingreso del sistema.

Figura 1. Pantalla de ingreso

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Al ingreso del sistema se visualiza la pantalla de inicio en la cual se escoge al
estudiante con el cual se realiza el desarrollo de las actividades, si no escoge al

estudiante no se ejecutan las actividades.
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Figura 2. Pantalla de inicio tutor

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




El sistema cuenta con menus que describen los moédulos Basico, Intermedio y

Avanzado y en cada uno de ellos sus actividades respectivas.

a
w

s
TUNDACION
Kena ot quic

Figura 3. Pantalla de médulos

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

A continuacion se observa la ejecucion de las actividades Vestir del Médulo Basico,

el cual muestra las diferencias entre la ropa de nifio o nifia

s
FUNDACION
Kna o quio

Figura 4. Pantalla de ejecucion actividad

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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El visualizar la vestimenta del nifio al haberlo escogido el nifio podra poner el traje que
mads le guste dando clic en cada vestimenta, si el nifio desea salir deberd dar clic en el

botén en la parte inferior derecha regresando a la pantalla de inicio de la actividad.

Figura 5. Pantalla de ejecucion actividad niiio

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Al haber finalizado la actividad debera dar clic en el logo de la fundacién para regresar
al inicio del sistema y seguir ejecutando el resto de actividades.
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Figura 6. Logo Fundacién Reina de Quito

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Figura 7. Pantalla de inicio

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Al haber terminado con la ejecucién de las actividades el tutor podrd generar

reportes por fecha.
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Figura 8. Pantalla reportes

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




Seccion de Solucion de Problemas:

- Para la generacion de reportes se debe escribir la fecha para el filtrado de la
misma con el siguiente formato: dd/mm/aaaa
- Si en la generacién de reportes no se visualiza el puntaje es porque la naturaleza

de la aplicacién no exige puntaje y graba en la base de datos como 0

Usuario Administrador

Ingresar al link de la aplicacion se despliega la pantalla de login del sistema; ingresar la
clave y contrasefa de administrador para poder ingresar.
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Figura 9. Pantalla de ingreso

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




Al ingresar al sistema se despliega la siguiente ventana en la cual permite realizar la
administracion del sistema.

Administracion

Tutor: admin

Figura 10. Pantalla principal

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Posicionarse en el mend Administracién permite gestionar los usuarios, médulos,

estudiantes y actividades como se muestra en la imagen.
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Administracién
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Tutores

Estudiantes

Figura 11. Menti administracion

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




Gestion de Mddulos

En esta ventana se pude realizar la gestion de modulos agregar, modificar y eliminar.

Tutor: admin

r

i\ N = 4
iigq\r\\‘ | P Y
FUNDACION - A

KCtinA DX QUITO

Administracion

A7

/

| l Id l Descripcién | Orden HIVEstado4
|| s Basico | 0 ] 71
|[5> ||Intermedio |0 2
6 ||Avanzado || 1

Agregar | | Modificar | | Eliminar

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Figura 12. Gestion de modulos

Dando clic en el botén agregar aparece la ventana en la cual se debe agregar a
descripcion y el orden del médulo a crear (0 ubicar al inicio de la barra, o mayor para
ubicarlo después de los modulos ya existentes).

Descripcion

Orden
0

Guardar | | Cancelar

(0 para que se agrege al principio o mayor 1 para que empieze luego de Administracion)

Figura 13. Agregar médulo

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




Al modificar los médulos se debe primero escoger el médulo a modificar y dar clic en el
botén modificar

Id Descripcion Orden J Estado ‘
4 |Basico o 1
5 |[Intermedio 0 1
C 6 ||Avanzado ] 0 1

| Agregar | | Modificar | | Eliminar |

Figura 14. Escoger modulo

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Aparece la siguiente pantalla donde permite modificar los datos del médulo y finaliza

dando clic en Guardar.

Descripcion
Avanzado

Orden

| Guardar | | Cancelar |

Figura 15. Modificar médulo

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Nota: La eliminacién se la realiza escogiendo los mdédulos y presionando el botén

eliminar.



Gestién de Opciones

Ingresar a la gestion de opciones o actividades se despliega la siguiente ventana.

Id|| Descripcién Url Actividad
7 ||Actividad] M1 |[Modulol/actividad] html

8 ||Actividad2 M1 |[Modulol/actividad2 html

9 ||Actividad3 M1 |[Modulo1/actividad3 html
10|[Actividad4 M1 |[Modulo1/actividad4 html
11|[Actividad5 M1 |[Modulo1/actividad5 html
12|[Actividad6 M1 |[Modulo1/actividad6 html

13 |[Actividad7 M1 |[Modulo1/actividad7 html
14/|Actividad8 M1 |Modulo1/actividadS html

15 ||Actividad9 Modulo1/actividad9.html

16 ||Actividad]1 M2 |[Modulo2/actividad] html

17 ||Actividad2 M2 |[Modulo2/actividad2 html

18 ||Actividad3 M2 |[Modulo2/actividad3 html
19|[Actividad4 M2 |[Modulo2/actividad4 html

120 |ActividadS M2 |[Modulo2/actividad5 html

21 ||Actividad6 M2 |[Modulo2/actividad6 html

23 |[Lectura IModulo3 lectura html

24 |[Palabras IModulo3/palabras.html

125 ||Dibujar Vocales|[Modulo2/dibuja_vocales.html
126 |Laberinto A IModulo2/letra_a_laberinto.html
27 [Paint Modulo3/paint html

a[a|a|a|@[@|[a|e|a|@|[@|@|@|[@|[@@|@| @@

Agregar | | Modificar | | Eliminar

Figura 16. Gestion opciones

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Para agregar una opcidn dar clic en el botén agregar y aparece la siguiente ventana, en la
cual se debe escoger el mddulo, escribir una descripcion y el path de la ubicacion de la
actividad y confirmar si es actividad para la inicializacion de las variables y al finalizar
se da clic en Guardar.

Modulo:
Reportes v
Descripcion

Url
Es Actividad

SI ®NO
| Guardar | | Cancelar |

Figura 17. Agregar opciones

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Al querer modificar se debe seleccionar primero la opcidn y se debe dar clic en el botén
modificar.

| ]iLaben'moA [Modulo2/letra_a_laberinto. html ]is |
[®[27][Paint [Modulo3 paint html [s |

| Agregar | | Modificar | | Eliminar |

Figura 18. Seleccionar opciones

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Dando clic en el botén modificar aparece la siguiente ventana en la cual se puede
modificar el Mdédulo al cual se desea anidar la opcidn, se puede modificar también la
descripcion, ubicacion de la opcion.

Modulo:

Intermedio v
Descripcion

Actividad5
Url
Modulo2/actividad5._html
Es Actividad

®si ONO

| Guardar | | Cancelar |

Figura 19. Modificar opciones

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Gestion de Usuarios

En esta parte se puede agregar modificar y eliminar los usuarios

| || Cédula |Nombre|[Usuario| Correo || Teléfono | Direccion[Perfi]|

Diego

716642473
1716642473 Andres

dnoboa ||demo@hotmail.com |[022370826(Tumbaco ||2

La 5
- Magdalenal|~

_’ 1716642473|(Jose ‘centro ‘jose@josccom j1234321 jose ‘

1719029157||Cristian ||cristian ||cristian@hotmail com||022345544

(%]

| Agregar | | Modificar | | Eliminar |

Figura 20. Gesti6n usuarios

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Al agregar un nuevo usuario aparece la siguiente ventana en donde se debe ingresar toda
la informacion, ya finalizado el ingreso se da clic en guardar.

Nombre
Correo
Cédula
Direccion
Teléfono
Usuario
Contrasefia
Perfil

Administrador @ Tutor
Guardar | | Cancelar

Figura 21. Agregar usuarios

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Al modificar usuarios se puede cambiar toda la informacién requerida, pero no se debe
dejar en blanco ningiin campo ya que no permite guardar campos vacios.

Nombre
Jose
Correo
jose@jose.com
Cédula
1716642473
Direccion
jose
Teléfono
1234321
Usuario
centro

Contrasefia

Perfil
Administrador @ Tutor
Guardar | | Cancelar

Figura 22. Modificar usuarios

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Gestion de Usuarios

En esta parte se puede gestionar los estudiantes, agregar nuevos, modificarlos y

eliminarlos.
Nombre Representante = F‘ecl.la Direccion Teléfono
Nacimiento

Juan Gabriel 15/12/2010 ||Turubamba 022876567
Daniel Garcia Jose 23/03/2008 ||Chillogallo 022234554
Jose Emiliano 18/12/2014 |[El Calzado 022777656
Nicole Guachamin Lizbeth Vargas 25/05/2012 |[La Magdalena 022665931
Maria Jose 09/02/2009 ||ladsdasdasd 111111111

Agregar | | Modificar | | Eliminar

Figura 23. Gestion estudiantes

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Al dar clic en agregar se despliega la siguiente ventana donde se debe hacer el ingreso

de los nuevos estudiantes, se debe recordar que se debe ingresar toda la informacién ya

que los registros no pueden guardarse en blanco.

Nombre
Representante
Teléfono
Direccion

Fecha Nacimiento

8

(dia‘mes/afio)

' Guardar | | Cancelar |

Figura 24. Agregar estudiantes

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Al dar clic en modificar se puede modificar toda la informacién que contenga el
estudiante, y al finalizar los cambios se debe dar clic en guardar.

Nombre
Nicole
Representante
Lizbeth
Teléfono
022665931
Direccion
iLa Magdalenal
Fecha Nacimiento
25/05/2012 (dia‘'mes/afio)
&

Guardar | | Cancelar

Figura 25. Modificar estudiantes

Elaborado por: Guachamin Hernandez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Manual de Instalacién
Para la instalar el sistema se necesitan las siguientes herramientas:

e Sistema Operativo Windows.

e XAMP version 1.7.7

® Microsoft Framework 4

¢ Visual C++ Redistributable

e  MySQL Workbench versién 5.2.35

Instalar el Framework en su version 4 en el sistema operativo.

Acivo EdOSn Ver Favortos Hewamentas  Ayds

Qe - 3 | O timqmia. [ cornin

Qw0

Figura 1. Framework

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Dando doble clic sobre el icono aparece la siguiente ventana y esperar a que extraiga
todos los archivos.

Extracting files

Cancel

Figura 2. Extraccién Framework

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Terminada la extraccion de los archivos aparece la ventana, dar un visto en He leido
y acepto los términos de la licencia y dar clic en el botén Aceptar.

LY Programa de instalacion de Microsoft .NET Framework 4 E] (=] @

ion de .NETF 4 nNJ

e
g1
Debe aceptar los términos de la licencia para continuar. Mnrﬁdf’

TERMINOS DE LICENCIA COMPLEMENTARIOS DEL SOFTWARE
DE MICROSOFT
v

[¥]He leido y acepto los términos de la licencial ﬁ AI

Tamafio de descarga estimado: 0 MB
Tiempo de descarga estimado:  Acceso telefdnico: 0 minutos

Banda ancha: 0 minutos

[]si, enviar a Microsoft Corporation informacién sobre la instalacién.

Para obtener més informacién, lea la directiva de recoleccién de datos.

Figura 3. Instalaciéon Framework

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




En esta parte se realiza la comprobacion e instalacién del Framework.

Y Programa de instalacion de Microsoft .NET Framework 4 E] m] @

Progreso de la instalacién 3
Espere mientras se instala .NET Framework. Microsofts

.NET

Comprobacién de seguridad de los archivos:

Comprobando RGBIRAST _x86.msi

Progreso de la instalacién:

Cancelar

Figura 4. Comprobacién Framework

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Ya finalizada la instalacion aparece la siguiente ventana y dar clic en el botén

Finalizar.
Y Programa de instalacion de Microsoft .NET Framework 4 E] |m) E]

Se completo la instalacion

N Se instald .NET Framework 4.

Microsoft®

ebe si hay versiones mas recientes en i

Finalizar

Figura 5. Finalizar instalacion Framework

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




Instalacion Visual C++ Redistributable
Proceder con la instalacién del componente de Visual C++ y dar doble clic en el

instgtador.

@ Tesis_Instaladores [WE13
Archivo  Edoén  Yer Favortos  Hemamentas  Ayuda [
Qwas M > | ’ y, Blsquada Carpetas '

160 | E:\Tesis_lnstaladores v Edr

mysq-workbench-ge5.2.%5-..
Tarcas de archivo y carpeta 2 g squete do Wind g
| 6.551 K

) Cambir rcentre 3 este archivo

(@ Mover este archivo

2 XapOWNG2-1.7.7-VCS-nstaller
) Coplar este archivo
@) Publicer este archivo en Web

) Envier este archivo por comeo
electréeico
N Elviner este archivo

Otros sitios
o KINGSTON (E:)

) Mis documentos

) Documentos compartidos
iy mrc

&g Mis stios de red

Figura 6. Componente Visual C++

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

A continuacion aparece la siguiente ventana donde se coloca un visto en el cuadro de
he leido y acepto los términos de licencia y dar clic en el bot6n Instalar.

T Programa de instalacion de Microsoft Visual C++ 2010 x86 Red... E] E]

Programa de instalacién de Microsoft Yisual C++ 2010 x86 Redistributable
Acepte los términos de licencia antes de continuar. w

. ~
ERMINOS DE LICENCIA DEL SOFTWARE DE MICROSOFT =

BIBLIOTECAS EN TIEMPO DE EJECUCION DE VISUAL C+ + v

He leido y acepto los términos de la licencia. il .E_I

[C]5i, enviar a Microsoft Corporation informacin sobre la instalacién.

Para obtener mas informacion, lea la directiva de recoleccién de datos.

Figura 7. Inicio instalaciéon componente Visual C++

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




En la siguiente ventana observar el proceso de comprobacion y de instalacion del
componente, asi que se espera a que termine la instalacion.

s Programa de instalacion de Microsoft Visual C++ 2010 x86 Red... E] 0 @

Progreso de la instalacion
Espere mientras se instala Microsoft Yisual C++ 2010 x86 Redistributable. w

Comprobacién de sequridad de los archivos:

Comprobando vc_red.cab

Progreso de la instalacién:

-_Cancelar

Figura 8. Comprobacién componente C++

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Terminada la instalacién aparece la siguiente ventana y dar clic en el botén Finalizar.

B Programa de instalacion de Microsoft Visual C++ 2010 x86 Red... Q =) g]

Instalacion completada

Se ha instalado Microsoft Visual C++ 2010 x86

Microsoft* T }
VI su al Stu d ITe} Redistributable.

Puede comprobar si hay versiones més reciente:
paquete en el sitio web de ¥

s de este
ice .

Finalizar

Figura 9. Finaliza instalacion del componente

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




Instalacion de XAMP
Se observa el icono y proceder a iniciar la instalacion.

Mdwe  ESOIN  Ver  Favortos  Memasentss  Avuds

Qum - T viand cupmms [T

L C\Tews_btaadores

voy il .Iﬁ.....,.u-.-,.-,.n g., -
=

Figura 10. Instalacion XAMP

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

A continuacion aparecerd la siguiente ventana de verificacion del instalador.

Please wait while Setup is loading. ..

verifying installer: 90%

Figura 11. Verificacién instalador

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Ya terminada la verificacion aparece la ventana de idioma, escoger la opcion de
English y dar clic en el botén Ok.

Installer Language @

Please select a language.

W

S

[ OK ] [ Cancel ]

Figura 12. 1dioma XAMP

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




Ahora aparece la pantalla de inicio del instalar de XAMP, procedemos a dar clic en
el botén Next.

B3 XAMPP 1.7.7 win32 A=

Welcome to the XAMPP 1.7.7 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of XAMPP
1.7.7.

Itis recommended that you close all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Figura 13. Inicio instalaciéon XAMP

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

En esta ventana nos permite cambiar la ubicacion en donde se instalara Xamp, en
este caso no haremos ninguna modificacion y daremos clic en el botén Next.

B XAMPP 1.7.7 win32 (A= ]
Choose Install Location -
Choose the folder in which to install XAMPP 1.7.7.

Setup wil install XAMPP 1.7.7 in the following folder, To install in a diferent folder, cick
Browse and select anather folder. Click Next to continue.

Destination Folder

Space required: 485.5MB
Space available: 5.2G8

<Back J[_Next> | [ cancel

Figura 14. Cambio ubicacién XAMP

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Ahora nos aparece esta ventana donde se puede modificar la creacidn de accesos
directo, no necesitamos hacer cambios y las dejamos por defecto.

XAMPP Options —
Install options on NT/2000/%P Professional systems.

XAMPP DESKTOP
Create a XAMPP desktop icon

XAMPP START MENU

Create an Apache Friends XAMPP folder in the start menu
SERVICE SECTION

[[Jinstall Apache as service

[Jinstall MySQL as service
[Jinstall Filezilla as service

See also the XAMPP for Windows FAQ Page

[ <Back J[_mstal | [ concel ]

Figura 15. Modificacién opciones XAMP

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




Se observa el proceso de instalacién de Xamp y esper a que finalice.

XAMPP 1.7.7 win32

Installing —_—
Please wait while XAMPP 1.7.7 is being installed.

Extract: mod_negotiation.so

T ]

Extract: mod_imagemap.so ~
Extract: mod_include.so
Extract: mod_info.s0
Extract: mod_isapi.so
Extract: mod_ldap.so
Extract: mod_log_config.so
Extract: mod_log_forensic.so
Extract: mod_logio.so
Extract: mod_mem_cache.so
Extract: mod_mime.so
Extract: mod_mime_magic.so
Extract: mod_negotiation.so

Figura 16. Proceso de instalacion.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Ahora vemos que la instalaciéon de XAMP se ha completado.

XAMPP 1.7.7 win32 EoE

Completing the XAMPP 1.7.7 Setup
Wizard

XAMPP 1.7.7 has been installed on your computer.

Click Finish to close this wizard.

Figura 17. Proceso finalizado de XAMP

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

Al dar clic en el botén Finish aparece la siguiente pantalla, en la cual pregunta si
desea que inicie el panel de control de XAMP, dar clic en No.

XAMPP 1.7.7 win32

Congratulations! The installation was successful! Start the XAMPP Control Panel now?

Figura 18. Pantalla de inicio de panel de control

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




Instalacion de MySQL Workbench
Se visualiza el instalador de MySQL Workbench, le dar doble clic para empezar la
instalacion.

® Tesis_instaladores Acl
Achivo Edoén Ver Favortos Hemamentas  Avd @

Qi - © - (3| Prisane B covems |-

v a8

Figura 19. Instalador de MySQL Workbench

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yédnez Diego Andrés

A continuacidn aparece la siguiente ventana en la cual se prepara la instalacion.

Windows Installer

ﬁﬁl Preparing to install...

Figura 20. Preparando instalador

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

A continuacion se presenta la pantalla de bienvenida de la instalacién de MySQL
Workbench asi que proceder con la instalacion dando clic en Next:

% MySQL Workbench 5.2 CE - Setup Wizard

Welcome to the Setup Wizard for MySQL
Workbench 5.2 CE

The Setup Wizard will install version 5.2.35 on your computer.
To continue, click Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

AN

MysaL

Figura 21. Bienvenida instalacion MySQL

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés




En esta ventana se permite modificar el destino donde se instalara el programa, como
no requiere realizar cambios dejar por defecto la ubicacion y dar clic en Next.

18 MySQL Workbench 5.2 CE - Setup Wizard

Destination Folder

Click Next to install to this folder, or click Change to install to a different folder.

Install MySQL Workbench 5.2 CE to:

C:\Archivos de programaiMySQLIMySQL Workbench 5.2 CE\

[ <Back J[_mext> ][ concel |

Figura 22. Path de instalacién

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

A continuacién aparece la siguiente ventana que permite elegir el tipo de instalacion,
en este caso elegir la completa y dar clic en Next.

1% MySQL Workbench 5.2 CE - Setup Wizard

Setup Type B
Choose the setup type that best suits your needs. ]

Please select a setup type.

@ Complete
All program features will be installed. (Requires the most disk

(O Custom

Choose which program features you want installed and where they
1= will be installed. Recommended for advanced users.

[ <Back J[_nmext> [ cancel ]

Figura 23. Tipo de instalacion.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

En la siguiente ventana presenta un resumen de la instalacidn, se verifica que este
todo correcto y se da clic en Install

18 MySQL Workbench 5.2 CE - Setup Wizard

Ready to Install the Program
The wizard is ready to begin installation.

IF you want to review or change any of your installation settings, click Back. Click Cancel to
exit the wizard.

Current Settings:

Setup Type:
Complete.

Destination Folder:
C:\Archivos de programalMySQLIMySQL Workbench 5.2 CE\

[ <Back J[_mstal | [ concel |

Figura 24. Resumen antes de la instalacion

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés




La siguiente ventana muestra el estatus de la instalacién y esperar a que termine.

-
e

% MySQL Workbench 5.2 CE - Setup Wizard

Installing MySQL Workbench 5.2 CE

The program features you selected are being installed.

Please wait while the Setup Wizard installs MySQL Workbench 5.2 CE. This
may take several minutes.

Status:
Copying new files

Figura 25. Estatus de la instalacion

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Finalizada la Instalacion aparece la siguiente ventana y dar clic en Finish

% MySQL Workbench 5.2 CE - Setup Wizard

Launch MySQl Workbench now

Wizard Completed

Setup has finished installing MySQL Workbench 5.2 CE.

™,

MySsol

Figura 26. Final de la instalaciéon

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Instalacion Sistema CIAV

Tener el instalador del sistema y dar doble clic para empezar la instalacién.

Figura 27. Instalador sistema CIAV

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés
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A continuacion presenta la siguiente ventana donde permite modificar la ubicacién
de la instalacién, recordar no modificar la ubicacion y dejarla siempre por defecto y

dar clic en Instalar.

¥+ CIAV A=

o Pulse el botén Instalar para iniciar la extraccién.

o Use el botén Examinar para seleccionar la carpeta
de destino de forma grafica. Tambien puede
especificarla manualmente.

o Sila carpeta de destino no existe sera creada
automaticamente antes de la extraccién.

Carpeta de destino
v Examinar ...
- Progreso de la instalacion
TN On
K et o o L )

[ Instalar ][ Cancelar ]

Figura 28. Inicio de la instalacién.

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Ydnez Diego Andrés

En esta ventana se puede visualizar el proceso de instalacion y esperar a que
finalice.

¥ CIAV =9

Extrayendo XAMP\contrib\soap.php A
Extrayendo XAMP\contrib\sql2xml.php

Extrayendo XAMP\contrib\sqlite.php

E strayendo X&MP\contrib\sqlite. pl

Extrayendo XAMP\contrib\testperldbi.pl

Extrayendo XAMP\contrib\xmlrss.php

Extrayendo XAMPAFileZillaF T PAdbghelp.dil

Extrayendo XAMP\FileZillaF TP\FileZilla Server Interface.exe
Extrayendo X&MP\FileZillaF TP\FileZilla Server Interface. xml
Extrayendo XAMP\FileZillaF TP\FileZilla Server Interface_example.xml
Extrayendo XAMP\FileZillaF TP\FileZilla server.exe

Extrayendo XAMP\FileZillaF TP\FileZilla Server.xml

Extrayendo XAMP\FileZillaF TP\FileZilla Server_example.xml
IExnayendo X&MPAFileZillaF TPA\FileZillaServer.exe

Carpeta de destino

4

Progreso de la instalacién

[--- ]

_Eancelar

Y
IMa i K

Figura 29. Estatus de la instalacion

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés
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Al finalizar la instalacién del sistema proceder a abrir el panel de control de XAMP
para iniciar los servicios de Apache y MySql dando clic en Start; y esperar que los
servicios inicien como en la pantalla siguiente.

XAMPPControl Panel v3.0.12 [ Comp 4t =
XAMPP Control Panel v3.0.12 |
Modules _
Service Module PID(s) Port(s) Actions
@ Apache 1712 80,443 [ stop | [ Admin | [ Config | [ Logs | m
V) mysa 1240 3306 [ stop | [(Admin | [_Config | [ Logs | [ Explorer |
(X Filezila (stet ) [ Admin | [(Config ) [[iogs ] (MWin-Services
Mercury [ Start ] Admin [ Config ] [ Logs ]
@ Tomcat [ Start ] Admin [ Config ] [ Logs ]
17:18:10 [main]  XAMPP Installation Directory: "c:\xampp\" &

17:18:10 [main] Initializing Modules
17:18:10 [apache] XAMPP Apache Service is already running on port 80
17:18:10 [apache] XAMPP Apache Service is already running on port 443 '
i 117:18:10 [mysqll] XAMPP MySQL Service is already running on port 3306
17:18:10 [main]  Starting Check-Timer
17:18:10 [main]  Control Panel Ready

m

Figura 30. Estatus de la instalacion

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yanez Diego Andrés

Y como ultimo ingresar al sistema CIAV como se muestra en la siguiente ventana
ingresando el siguiente link en el navegador:

Fundacien Escolar para 1 % \___ T . - i @g&i
€ - C A localhos/sis/ndexphp
i Aplicaciones O3 < y Ley 5 G ey . W% HTMLS B Soporte para Windo... (B PRTG Network Moni... () Servidores » () Otros marcadores _

7]

@ i

]
i\

I
fbaon
%IHA DC QUITO ‘ %
2

Ingreso al Sistema

Usuario:

Contraseia|

Iniciar sesion

— e T =

Figura 31. Inicio de sistema CIAV

Elaborado por: Guachamin Herndndez Cristian Andrés & Noboa Yéanez Diego Andrés
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