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Resumen

La aparicion de nuevas tecnologias y la posibilidad de comunicacion a
través de Internet abre un amplio abanico de posibilidades en el aprendizaje de

idiomas.

La mayoria de sitios en la red dedicados a la ensefianza de idiomas, son
plataformas e-learning de pago por servicios o lugares donde se ponen a disposicién
del usuario material docente. No suelen permitir la actualizacion de los contenidos

por parte del usuario, de una forma directa y sencilla.

Lo que se pretende conseguir con Babel es una plataforma que sirva de
apoyo en el aprendizaje y practica de idiomas, donde los usuarios puedan compartir
sus conocimientos contribuyendo al crecimiento de la base de contenidos, en un
entorno controlado por usuarios con diferentes roles y responsabilidades sobre la

informacion.
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1.- INTRODUCCION

La extension y uso de Internet en los Gltimos afios rompe limites y barreras en la
comunicacion entre personas que trabajan de forma colaborativa. Es posible que las
personas que trabajan en un mismo proyecto, se encuentren fisicamente en diferentes
lugares y en distintos intervalos de tiempo. Es por esto, que cada vez es mas frecuente ver a
personas de diferentes nacionalidades trabajar por un objetivo comun, donde Ila

comunicacion y el entendimiento entre ellos es fundamental.

Lo que se pretende con Babel es crear un sistema para el aprendizaje y practica de
idiomas, con herramientas sincronas y asincronas que faciliten la comunicacidén entre

personas de diferentes lenguas.

En Babel juega un papel fundamental la gestion de contenidos, por las ventajas que

aporta tanto en ahorro de costes como de tiempo.

En la mayoria de sistemas de gestion de contenidos podemos encontrar un sistema
de roles y flujos de trabajo entre los usuarios, que permiten un mayor control sobre la
informacion almacenada y facilita la colaboracion entre los usuarios. Se busca tanto el
crecimiento como la actualizacion de la base de contenidos de forma distribuida, separando
la informacién de el modo en el que se presenta, pudiendo ser compartida y reutilizada en

cualquier momento.

Actualmente existen en la red, herramientas de gestion de contenidos de caracter
libre como pueden ser Zope o Typo3 que gozan de soporte de estdndares abiertos, y de

caracter privativo como CMS (Content Management Server) de Microsoft.



1.1.- ENFOQUE

El principal objetivo del proyecto es el desarrollo de una herramienta que sirva de

apoyo en el aprendizaje y la practica de idiomas.

Para que el sistema sea flexible, existe una maquina de estados formada por

diferentes elementos modificables como son roles de usuario, estados en los que se pueden

encontrar los contenidos, acciones que podemos realizar y transiciones entre estados, que

determinan de forma dindmica el comportamiento y la forma de operar del sistema con

respecto a los contenidos.

1.2.- ESTRUCTURA DEL TRABAJO.

El documento se divide en siete capitulos y cinco anexos:

Capitulo 1, Introduccion, enfoque del proyecto y estructura del documento.

Capitulo 2, Antecedentes, estado de la cuestion. Para este proyecto se ha
realizado estudios sobre diferentes tecnologias y herramientas, en este capitulo se

comenta cual es la situacion actual de todas estas herramientas y tecnologias.

Capitulo 3, Objetivos del trabajo. Enumeracion y descripcion de cada uno de los

objetivos propuestos.

Capitulo 4, M¢todos y fases de trabajo. En este capitulo se describen los
diferentes elementos que componen el sistema, métodos empleados y fases del
ciclo de vida del software que se han llevado acabo para la realizacion del

proyecto.

Capitulo 5, Resultados obtenidos tras la realizacion del proyecto y un analisis de

los posibles costes que supondrian la futura implantacion del sistema.

Capitulo 6, Conclusiones y propuestas de futuro. Cuales han sido las
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conclusiones obtenidas, y algunas propuestas que pueden mejorar el sistema

actual.

m Capitulo 7, Bibliografia y referencias web utilizadas para la realizacion del

proyecto.

= Anexos:

Anexo A: Manual del usuario.

Anexo B: Diagramas de casos de uso donde se describe la funcionalidad
del sistema

Anexo C: Diagramas de las clases mas importantes del sistema.

Anexo D: Estructura del codigo fuente.

Anexo E: Instalacion y CD adjunto



2.- OBJETIVOS DEL PROYECTO

En este Proyecto Fin de Carrera se pretende conseguir el disefio y la construccion de
un sistema de gestion de contenidos que sirva como herramienta de apoyo al aprendizaje y

practica de idiomas.

m Gestion de contenidos.
El sistema dispondré de una base de contenidos donde los usuarios podran crear,
actualizar y reutilizar contenidos de diferente indole.
= Documentos tedricos.
= Traduccion libre y correcciones.
> Ejercicios practicos.
2 Exdmenes (formados por ejercicios practicos.)
La informacion almacenada en el sistema permutard entre diferentes etapas:

adquisicion, supervision y finalmente publicacién, buscando el mayor control

posible sobre esta.
La acciones que un determinado usuario podrd realizar en cada momento,

dependeran de su rol y del estado en el que se encuentre el contenido.

m Comportamiento dinamico del sistema.

Se buscara que el sistema sea lo mas flexible posible, para ello se implementara
una maquina de estados que determinard los diferentes flujos de trabajo. La
maquina de estados estara formada por los siguientes elementos:

= Roles de usuario.

2 Acciones posibles sobre los contenidos.

> Estado en el que se puede encontrar un contenido.

= Transiciones entre estados (estado-accion-estado siguiente).

=2 Permisos. De las acciones definidas, cudles son las que puede

realizar cada rol.

m Buscador de contenidos.

En aquellos sistemas en los que su base de contenidos alcanza un gran volumen
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de tamafio, acceder a la informaciéon que deseamos de forma rapida es mas
complicado a pesar de que esté categorizada y ordenada. Se desarrollard un
buscador que permita a cualquier usuario acceder a la informacion a partir de un

conjunto de palabras claves.

Diccionarios y Sintesis de voz.
Implantaciéon de diccionarios en el sistema para los diferentes idiomas activos.
Se realizara sintesis de voz sobre las palabras para que el usuario tenga la

posibilidad de escuchar la correspondiente pronunciacion.

Interfaz Multiidioma.
Debido a que el sistema sera utilizado para el aprendizaje de varios idiomas,
seran usuarios de diferentes nacionalidades los que puedan hacer uso de ¢él, por

lo que es requisito fundamental que la interfaz se encuentre en varios idiomas.

Comunicacion entre los usuarios.
Se habilitara en el sistema un chat dotado de diferentes salas, dependiendo del
idioma que desee aprender el usuario, con herramientas especificas para la

comunicacion entre personas de diferentes lenguas.

Posibilidad de aprender jugando.

El sistema dispondra de dos juegos: el “Ahorcado” donde se intentara adivinar
una determinada palabra de un idioma en concreto y el “Juego de las preguntas”,
donde se irdn mostrando de forma aleatoria ejercicios practicos almacenados en

el sistema.

Usabilidad.
Se estudiaran y aplicaran técnicas de usabilidad web, para que el sistema sea lo

mas intuitivo posible y sencillo de utilizar.

Multiplataforma.
El dispositivo utilizado por el usuario (dispositivos de diferentes tamafios) o su

sistema operativo no debe ser un impedimento para poder utilizar el sistema.



m Disefio Multicapa.
El disefio del sistema debe estar dividido en tres capas: Presentacion, Dominio, y

Persistencia de tal forma que facilite el desarrollo y mantenimiento futuro.



3.- ANTECEDENTES, ESTADO DE LA CUESTION.

3.1.- ASPECTOS FUNDAMENTALES DE LA GESTION DE CONTENIDOS.

3.1.1.- Definiciones.

Algunos de los términos relacionados con la gestion de contenidos son:

m Dato: Cantidad minima de informacién no elaborada, sin sentido por si misma.

m Informacién: Conjunto organizado de datos, que constituyen un mensaje sobre

un determinado ente o fendmeno.

m Conocimiento: conjunto organizado de datos e informacion destinados a

resolver un determinado problema.

m Gestion del conocimiento, Gestion de la Informacion y Gestion de
Contenidos:
El motivo de ubicar juntos estos tres términos es porque estdn altamente
relacionados. Muchas empresas por motivos de marketing han vendido una
misma herramienta con pequeflas modificaciones como herramientas de
gestion de conocimiento, posteriormente como herramientas de gestion de la
informacion y en los ultimos afios como herramientas de gestion de

contenidos.

Como se ha comentado anteriormente, la informacion es un conjunto de
datos que debidamente organizados tienen un sentido y transmiten un
mensaje. La informacién es lo que podemos gestionar, fisicamente se
encuentra o bien en documentos o bien en bases de datos, por tanto ya se

habla de contenidos y de gestion de contenidos.

En cuanto al conocimiento es algo mas complejo ya que es necesario que la
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informacion sea procesada por una persona, conocimiento que ha adquirido
con la experiencia, pero estos conocimientos para que puedan ser

gestionados se plasman en documentos o en bases de datos.

3.1.2.- Tendencias en la Gestidon de Contenidos.

Muchas de las organizaciones aun sigue prefiriendo el papel como medio fisico

para almacenar la informacion.

La implantaciéon de nuevas tecnologias en las organizaciones es un proceso
complejo [VILL] debido a que las personas por naturaleza, son bastantes reacias al cambio

en su forma de trabajar.

La tendencia en cuanto a la forma de almacenar la informacion es la aceptacion del
documento electronico como forma vélida de documento (la oficina sin papeles). Ha
influido en gran medida la utilizacién generalizada del correo electronico [ECM] como
forma de comunicacion en los negocios. La aceptacion serd aun mayor con la evolucion y
mejora de las firmas digitales en los documentos donde se permita demostrar la

autenticidad de los mismos.

La utilizacion de la tecnologia como herramienta para la gestion permite mayor
velocidad de trabajo con un indice de error minimo, a lo que sumamos las redes de
comunicaciones que nos dan la posibilidad de acceder a la informacién desde cualquier

situacion geografica.

Un objetivo primordial es la accesibilidad, empleando informacion obtenida de
documentos no estructurados. Actualmente existe una dificultad afiadida en la gestion de
contenidos con la creacion de documentos dindmicos en la red, el gestor de contenidos
debe tener en cuenta estas modificaciones para que la informacion este siempre

actualizada.



3.1.3.-

Caracteristicas deseables en un Gestor de Contenidos.

Actualmente, los gestores de contenidos deben cumplir una serie de condiciones

minimas para tener una cierto grado de calidad.

3.1.4.-

m Disponibilidad de la informacion. Tener acceso a ella siempre que sea necesario.

m Poder obtener la informacion de una forma selectiva (utilizacion de filtros).

m El tiempo de respuesta del sistema no debe ser alto.

m La informacion puede ser presentada de diferentes formas y en distintos medios.

m Es deseable una respuesta “inteligente” por parte del gestor a la hora de
seleccionar la informacion. No debe mostrar informacion que el usuario no esté
buscando.

m Facilidad de uso (usabilidad).

Tareas que permite un Gestor de Contenidos.

m Presentacion de contenido dinamico

El contenido y la apariencia de un sitio web puede depender de los datos existentes
en una determinada base de datos. La modificacion de estos datos con inserciones y
actualizaciones por parte de usuarios con diferentes roles, evitan al personal
encargado de mantener el sitio tener que modificar los archivos almacenados en el
servidor.

Cuando se presenta contenido de tipo dinamico se suele ofrecer la posibilidad de

personalizacion, indexacion y busqueda sobre éste.

m Administracion del sitio

Administrar un sitio web no muy amplio es algo sencillo, pero aquellos en los que
se disponga de grandes volimenes de informacion y varios usuarios con acceso a
los datos, es mas complejo.

El gestor de contenidos nos proporciona un lugar comun de trabajo donde varios

usuarios pueden trabajar de forma colaborativa.



m Manipulacion de contenidos

Permite a un usuario no experto participar en la creacion de contenidos. No es
necesario que conozcan alglin lenguaje de programacion para poder ampliar la base
de contenidos, disponen de editores WYSIWYG similares a cualquier procesador
de texto con los que pueden crear nuevos contenidos.

Es por tanto una de las principales caracteristicas de este tipo de framework. Pueden
colaborar usuarios expertos, conocedores de lenguajes de programacion ampliando
la funcionalidad del sistema, y usuarios expertos en otras areas, como por ejemplo

historiadores, filologos... que pueden colaborar en la gestion de contenidos.

m Sistema de Seguridad

Se encarga de la gestion de diferentes roles de usuarios con diferentes permisos
[SHUO3]. Posibilidad de distribucion de tareas entre los diferentes tipos de usuario
y acceso restringido a zonas del sistema. Por ejemplo, la parte de disefio y
utilizacion de plantillas se puede limitar inicamente a los disefiadores, la logica de
negocio a los programadores, y la gestion de contenido a los administradores de

bases de datos.

m Servicios de Red
Los servicios de red proporcionan la posibilidad de aceptar peticiones de otros
programas. Por ejemplo, compartir noticias entre diferentes paginas o la utilizacion

de un buscador comun.

m Escalabilidad

El sistema se adapta a la demanda de los visitantes del sitio.

3.2.- CASOS DE ESTUDIO

Los siguientes casos de estudio tratan de diferentes Framework que permiten el
desarrollo de aplicaciones web y la gestion de contenidos. El estudio de estos, junto con
los aspectos fundamentales de los gestores de contenidos, han servido para conocer la

filosofia y forma de trabajo de los gestores de contenidos.
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3.2.1.- Zope, servidor de aplicaciones web.

Zope posee una serie de caracteristicas [ZOP04] que hacen de €l un servidor de

aplicaciones web muy potente.

3.2.1.1.- Caracteristicas propias de Zope.

m Zope es gratuito y distribuido bajo licencia de software libre.

m Proporciona un marco de trabajo propio.

m Es de facil instalacion.

m Dispone de numerosos servicios y médulos para el desarrollo de aplicaciones. La

mayoria de estos componentes son gratuitos y de codigo abierto.

m Cuenta con el apoyo de la comunidad de desarrolladores, que contribuyen en su

crecimiento.

m Escalabilidad lineal de las aplicaciones sin necesidad de modificacion de codigo,

con ZEO (Zope Enterprise Objects) que permite que las aplicaciones puedan

estar distribuidas en diversas computadoras.

m Es altamente orientado a objetos.

m Posee una base de datos propia orientada a objetos, llamada ZODB.

m Permite la conectividad con bases de datos relacionales.

m Es multiplataforma, tan s6lo es necesario la utilizaciéon de un navegador para

poder trabajar en el marco de trabajo que proporciona Zope.
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m Permite el trabajo colaborativo. Posee un sistema de control de versiones que

permite trabajar de forma segura pudiendo recuperarse de errores.

m Posibilidad de crear contenidos dindmicos con DTML y Python.

m Zope no es una herramienta de desarrollo visual, como pueda ser Macromedia

DreamWeaver o FrontPage.

3.2.1.2.- Conceptos fundamentales de Zope.

Zope posee su propio marco de trabajo (Framework) independiente, no necesita

de ninguna herramienta externa para poder desarrollar aplicaciones web.

Se basa en la utilizacion de lenguajes como Python o Perl para la capa de dominio;
para la parte de disefo y plantillas existen dos soluciones, una basada en XML, ZPT (Zope

Page Template) y otra basada en HTML, DTML (Document Template Markup Language).

El panel de administracion de Zope es conocido como ZMI (Zope Management
Interface) con el que se puede acceder a los objetos del sistema, crear usuarios, roles,
permisos y todas las actividades necesarias para la administraciéon del sistema, sin

necesidad de acceder al sistema de archivos ubicados en el servidor.

Orientacion y publicacion de objetos. Zope permite desarrollar sitios web
dindmicos. Es altamente orientado a objetos (todo elemento de Zope es considerado como

un objeto).

La estructura de objetos de Zope esta jerarquizada, un objeto puede contener a otros
objetos. Para acceder con el navegador a un objeto B que esta contenido dentro de un

objeto A, tendremos que utilizar la URL /A/B.
Seguridad. Actualmente, en el desarrollo de sitios web con un tamafio

considerable, participan varias personas y todas ellas especializadas en determinadas areas.

Zope fue disefiado pensando en este factor, por lo que es posible limitar el acceso a
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diferentes zonas del sistema, segun sea el rol del usuario.

Los disefiadores podran dedicarse exclusivamente a la creacion y utilizacion de
plantillas, los programadores a la capa logica, y los administradores de bases de datos a la

utilizacion de herramientas y méodulos destinados a la gestion de bases de datos.

Z0ODB, Zope Object Database. Todos los objetos de Zope estan almacenados en
la ZODB. Se trata de una base de datos transaccional orientada a objetos de alto
rendimiento. Cada una de las peticiones realizadas por diferentes usuarios, es tratada por la

base de datos como una transaccion individual.

Es consistente debido a que si algin error se produce durante el tratamiento de la
transaccion, el sistema deshace los cambios realizados, quedando el estado de la base de

datos como se encontraba originalmente antes de la peticion.

Adquisicion. La adquisicion es una de las caracteristicas mas importantes y mas

potentes que posee Zope.

- Los objetos estan dentro de otros objetos (jerarquia).
- Los objetos pueden heredar los atributos y los comportamientos de los objetos

que estan por encima en la jerarquia.
Extensibilidad. Existe la posibilidad de crear nuevos productos y anadirlos al

servidor Zope. Existe un catadlogo con mas de 500 productos, disponible en la pagina
oficial de Zope [ZOP]

3.2.1.3.- Arquitectura de Zope

A continuacion se pasara a detallar los elementos mas importantes de la arquitectura

de Zope.

- Zserver: Servidor web propio de Zope encargado de servir el contenido a los

usuarios. El contenido es accesible via HTTP, FTP, WebDAV y XML-RPC.
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+ Servidor web externo: Zope contempla la posibilidad de poder utilizar otros
servidores distintos a Zserver, como puede ser Apache o Microsoft IIS.
Nicleo de Zope. Es el motor del sistema, se encarga de dar servicio a la capa
funcional y la de gestion de la base de datos.
Bases de datos. Base de datos propia (ZODB) y conectividad con bases de datos
relacionales externas.

- Sistema de archivos. Zope posee su propio sistema de archivos al que puede ser
accedido via web a través de la ZMI o de una aplicacion FTP.

« ZClasses y productos: Una de las caracteristicas fundamentales de Zope es su
extensibilidad. Podemos ampliar Zope afiadiendo nuevos tipos de objetos con

ZClasses o bien nuevos productos con clases de Python.

3.2.2.- Typo3

Typo3 es un sistema de Gestion de Contenidos (CMS) [TYPO04] de codigo abierto y

desarrollado bajo licencia GPL.
Esta implementado en PHP y los datos se almacenan en bases de datos MySQL. Al
igual que en Zope y la mayoria de CMS desde el punto de vista de la gestion de contenidos

diferencia dos zonas: Backend y Frontend.

Desde la parte de Backend es posible gestionar todo el contenido del sitio web, con

creacion de nuevos contenidos, modificaciones y eliminacion de los mismos.
El Frontend corresponde a la parte publica o visible. Todo el trabajo de gestion de
contenidos se llevara a cabo desde el Backend, y los resultados finales se mostraran desde

el Frontend.

Es un sistema multiplataforma, tan s6lo es necesario disponer de un navegador web.

Al igual que en Zope todo esta integrado en un Ginico marco de trabajo.

Es extensible, existen multitud de mddulos como calendarios, agendas, foros...
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faciles de anadir al sistema.

Incluye un motor de busqueda indexada que permite la busqueda de texto en las
paginas del sitio web y dentro de archivos externos de tipo TXT, HTML, MS WORD o
PDEF.

Permite el trabajo colaborativo entre los usuarios del sistema, existen diferentes
flujos de trabajo dependiendo del rol del usuario. Posee un sistema de control de versiones
a través del cual es posible recuperar versiones anteriores de cada uno de los elementos del

sistema, lo que hace de Typo3 un sistema seguro .

Existen tres clases de usuarios:

m Editores de Contenido: Los editores de contenidos no tienen por que ser
usuarios expertos de sistemas, ni conocer ningin lenguaje de programacion o
estar familiarizado con actividades de desarrollo. Por ello Typo3 proporciona

editores WYSIWYG para la edicion sencilla de contenido.

m Administradores: Son los encargados de la gestion del sitio web. Permite la
creacion de usuarios de diferentes tipos, con sus correspondientes permisos sobre
el sistema. Los permisos posibles sobre los elementos del sistema son cinco:
mostrar pagina, editar contenido, editar pagina, borrar pagina y creacion de

nuevas paginas.

m Desarrolladores: Typo3 posee una serie de propiedades que lo hace especial e

interesante para los desarrolladores:

« Meta-lenguaje TypoScript. Lenguaje de plantillas y configuracion para el

disefio, propio de Typo3. Permite la separacion de capas en el desarrollo
de aplicaciones.

- Plantillas en cascada. Las plantillas de disefio realizadas con TypoScript
pueden ser ordenadas jerarquicamente.

- Plantillas HTML. Existen plantillas con la estructura de documentos
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comunes como la presentacion de noticias o tablones de anuncios que

pueden ahorrar tiempo de desarrollo.

- Gestion de extensiones. Existe en la red [TYP] un repositorio con gran
cantidad de componentes para la extension de Typo3, gestionable desde
el propio sistema.

 Scripts de PHP. Reutilizacion de fragmentos de codigo que aportan

funcionalidad a las aplicaciones.

+ Centro de pruebas para la validacién y verificacion del nuevo codigo

fuente.

- Integracion multimedia. Posibilidad de incorporacion de audio, video y

tecnologia Flash a las aplicaciones.

+ Motores de busqueda. Permiten realizar busquedas de forma coémoda
sobre los contenidos del sitio web, tanto los que se encuentran
almacenados en la base de datos, como los estaticos pertenecientes a un

documento.

3.2.3.- Content Management Server de Microsoft
Se trata de un gestor de contenidos cuya utilizacion se ha visto impulsada con la
tecnologia .NET y que es utilizado para la administracion y gestion de sitios web de gran

envergadura.

Las caracteristicas que posee, son muy similares a las mencionadas para los CMS

de caracter libre citados anteriormente en el documento.

m Posee un entorno comun de trabajo donde los propios usuarios pueden crear,

publicar y administrar el contenido.

m Esta integrado con otras herramientas de Microsoft como Microsoft Visual

Studio .NET y Microsoft .NET Enterprise Servers.

m Proporciona contenidos en formato XML y permite la personalizacion de

servicios Web XML.
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Preparado con herramientas y componentes para el desarrollo de sitios dedicados

al comercio electronico.

Alta seguridad, sistema de roles de usuario y permisos sobre los elementos del

sistema.

Gestion de versiones.

Permite el trabajo colaborativo.

Posibilidad de utilizacion de plantillas para la separacion de la parte de disefio y

logica de negocio.

Posee dos herramientas fundamentales para la edicion de contenidos CMS:

« Web Author Client. Permite crear, editar y publicar contenido

directamente con la utilizacion de un navegador.

+ Authoring Connector for Microsoft Office. Permite crear y publicar

contenido directamente desde Microsoft Office.
Persistencia de la informaciéon. Almacena el contenido en XML, HTML vy
objetos de contenido binario para tener la maxima flexibilidad posible. Los
objetos son almacenados en un repositorio de Microsoft SQL Server.
APIs administradas. La funcionalidad y los depdsitos de contenido de Content
Management Server estan disponibles a través de interfaces de programacion de

aplicaciones COM+ administradas (APIs).

ASP y ASP.NET utilizados como lenguajes de programacion.
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3.2.4.- Comparativa entre Zope v Typo3.

1. Tanto Typo3 como Zope son servidores de aplicaciones que ofrecen un espacio

comun para el desarrollo de aplicaciones web y la gestion de contenidos.

2. Son totalmente independientes, no necesitan de ninguna herramienta externa

para poder trabajar.

3. Permiten el trabajo colaborativo y el control de versiones.

4. Recuperacion de los errores en ambos casos.

5. Tan so6lo es necesario la utilizacion de un navegador para poder trabajar.

6. Typo3 incorpora editores WYSIWYG que facilitan la insercion de nuevos
contenidos, se asemejan a los procesadores de textos con los que el usuario esta
acostumbrado a trabajar. El gran inconveniente es que no funcionan en todos los

navegadores.

7. En ambos casos se permite el trabajo con plantillas, por lo que es posible trabajar

la parte de disefo por separado.

8. Tanto Zope como Typo3 disponen de gran cantidad de componentes, realizados

por diferentes usuarios, con los que es posible ampliar el sistema.

9. Sistema de roles y gestion de permisos sobre los elementos del sistema.

10. En ambos casos se encuentra disponible el coédigo fuente por lo que es posible

modificarlo y ajustarlo a nuestras necesidades (reutilizacion).

11. Zope posee su propio sistema de archivos, mientras que Typo3 lo simula con la

informacion almacenada en la base de datos.

12. Zope es altamente orientado a objetos, mientras que Typo3 no lo es. En Zope
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todo elemento es un objeto.

13. Zope posee su propia base de datos orientada a objetos, ZODB y permite la
conexion con bases de datos relacionales. Typo3 trabaja con bases de datos

MySQL.

14. Zope posee una propiedad fundamental gracias a su filosofia orientada a
objetos, que Typo3 no posee, se trata de la adquisiciéon donde los objetos pueden

utilizar propiedades y funciones de los objetos que los contienen.

15. Zope esta preparado para un acceso masivo de usuarios. Puede estar instalado

en varias maquinas y distribuir la carga de trabajo.

3.3.- USABILIDAD WEB

La organizacion internacional para la estandarizacion posee varias definiciones para

la usabilidad.

“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de

uso” ISO / IEC 9126

“Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico” 1SO /

[EC 9241.
“Cuando se simplifica la aplicacion y se concentra en las principales opciones,
eliminando u ocultando las opciones secundarias se facilita el aprendizaje de

cualquier persona”. Jakob Nielsen [NIE02]

“Web usables son aquellas que el usuario puede “entender” (qué es y como usarla)

sin demasiados esfuerzos ...
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En Internet la competencia es solo cuestion de hacer clic aqui o alla, de manera
que si frustra a los usuarios no tardara en dirigirse a otro lado”. Steve Krug

[KRUOA4].

La usabilidad afecta directamente a la calidad del software. Es un aspecto
fundamental de cualquier sistema para que tenga €xito y sea finalmente utilizado. Existe
gran cantidad de aplicaciones con una funcionalidad excelente, que dejan de ser utilizadas
por no tener un grado de usabilidad alto. Cuando un sistema no es usable produce la

frustracion del usuario.

A partir de este momento nos centraremos en la usabilidad web y los estudios

realizados por Jakob Nielsen y Steve Krug.

Segin Steve Krug [KRUO04], un usuario cuando accede a un sitio web debe

contestar de forma sencilla a las siguientes preguntas:

« ( Qué sitio es este ?

- (, En qué pagina estoy ?

¢ Cudles son las principales secciones del sitio ?
« (, Qué secciones tengo en este nivel?

- ¢ Donde estoy en el esquema de las cosas ?

« ¢, Coémo busco algo?

A continuacién se pasard a describir algunos aspectos fundamentales de la

usabilidad web seglin Jakob Nielsen y Steve Krug.

m Dejar bien claro sobre donde se puede hacer clic. La mayoria de paginas web
contienen diferentes elementos sobre los que el usuario puede interactuar. Debe

quedar bien claro cuales son esos elementos.
m Saber de que trata el sitio a simple vista. Esto puede ayudar a conseguir el interés

del usuario. La utilizacion de algiin logo que represente la finalidad del sitio, o

explicar los puntos importantes del sistema en la pdagina principal es
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fundamental.

m Division de las paginas en zonas claramente definidas. Debe quedar bien claro
cada una de las partes. Segiin Steve Krug los usuarios no leen las paginas sino

que las hojean por los motivos siguientes:

- Normalmente tenemos prisa: el usuario desea encontrar lo que
busca en el menor tiempo posible.

- Sabemos que no hay que leer todo el contenido de un péagina para
encontrar lo que buscamos.

- Sabemos que funciona. Las personas estdn acostumbradas a
hojear los periddicos, revistas y los libros para dar con las partes

que le interesa.

o o Nl
ree Languages 5 chool M RN Home | Logout
Contenidos Ayuda Idioma interfaz rm Idioma actual rm 22 |
%] Cuenta de Usuario
» Home
HOME s jalbusac
. = Rol : Editor
£ 19 contenidos almacenados (7 publicados) * Mensajes (0) G
= Cambiar datos
2 Documentos

= Mis contenidos
[E] 4 Ejercicios practicos « Tareas pendientes

[ 1 Traducciones

[ 0 Correcciones 1 Buscar
3 5 Mensajes Todos |
s 9 Usuarios registrados :I |

% 0 Usuarios conectados

) Idiomas activos

I Spanish-English -
Top 5 ._I

1) jalbusac 17z (EH)
2) revisor 110 (EH)
3)Pepe 16 (EH)
4) gestor 10 (EH)
5)kevin & (BEH) Jueg

1 Herramientas

Diccionarios

de Preguntas

Acerca de Babel :ﬁlf-“u"e
Figura 3.1 Contenido del sitio web
Veamos un ejemplo de lo que contiene realmente una pagina y lo que ve el

usuario.

Y esta es la vision del usuario a primera vista.
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Figura 3.2 Vision del usuario del sitio web a primera vista

m Ayuda contextual en aquellos iconos sobre los que es posible interactuar. Las
imagenes utilizadas como botones deben estar relacionadas con la accién que se
realizara al hacer clic sobre ellas, ademas es conveniente afadirle un titulo

indicativo que se muestre cuando se sitie el puntero del raton sobre ella.

m Utilizar colores y tamafio de fuente legibles.

m Evitar sobrecarga de informacion. No es conveniente cargar una pagina con
demasiada informacién innecesaria. El usuario visita un determinado sitio web
con unos objetivos claros. La sobrecarga de informacion puede dificultar al
usuario a la hora de encontrar lo que buscaba y centrarse en otros objetivos que

se alejan de los iniciales.

m El usuario debe sentirse localizado en todo momento dentro del sistema. Siempre
debe saber de donde viene, donde se encuentra y que es lo que puede hacer. Una

buena forma de conseguirlo es la utilizacion de migas de pan. Las migas de pan
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indican las secciones por donde ha ido pasando el usuario y donde se encuentra

actualmente, pudiendo acceder de nuevo a ellas con un simple clic de raton.

» Home » Mis contenidos » Documento » Ejercicios practicos » Crear Ejercicios practicos

Figura 3.3 Ejemplo de migas de pan

Eliminar palabras innecesarias [KRUO04]:

« Reduce el nivel de ruido en la pagina.
+ Realza el contenido verdaderamente practico.
« Se acortan las paginas permitiendo ver al usuario mas de cada una con

solo un vistazo y sin avanzar o retroceder.

Creacion de una jerarquia visual clara. Relacion clara de los elementos que
compongan la pagina, destacando de forma mas prominente los elementos mas

importantes en la jerarquia.

Utilizacion de pestafas. Segiin Steve Krug las pestafias son una buena forma de

clasificar los contenidos:

- Utilizan la metédfora de las etiquetas separadoras de libros, por lo que la
mayoria de usuarios las saben utilizar.
+ Son claras y faciles de entender.

- Dificiles de perder de vista.

Buscador de contenidos. Incluir un buscador de contenidos en las paginas,

facilita al usuario la bisqueda de informacion y el acceso rapido a esta.
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3.4.- DESARROLLO DE WEB DINAMICO.

Cuando empezaba a utilizarse Internet como medio de comunicacion, tan sélo era
posible publicar documentos estaticos. Para variar su contenido era necesario modificar el

documento con un editor y volver a subirlo al servidor.

Actualmente es posible desarrollar aplicaciones web con contenido dindmico,
adquiriéndolo de bases de datos o archivos almacenados en el servidor. Este factor permite

una mayor interaccion por parte del usuario.

Son numerosos los lenguajes de programacion que existen para desarrollar
aplicaciones web dinamicas. Entre los mas populares se encuentran PHP, ASP, ASP.NET
y JSP. Todos ellos tienen en comun que son lenguajes del lado del servidor, es decir, el
codigo es interpretado en el servidor, quien envia un documento estatico con cddigo

HTML al usuario.

2) Interpretacion y
generacion de codigo

HTML
1) Peticion de pagina ( php, .asp. j5p )
—ail}
s
= e
3) Documento HTML generadoe Clissits

Servidor

Figura 3.4 Lenguajes de programacion del lado del servidor

Por otra parte existen los lenguajes del lado del cliente, como es el caso de

JavaScript. Los scripts son ejecutados en el navegador del usuario sin la necesidad de la
intervencion del servidor. La mayoria de aplicaciones web, combinan estos dos tipos de

lenguajes.

3.4.1.- PHP

“PHP es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y

ejecutado en el servidor. La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl
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con algunas caracteristicas especificas de si mismo. La meta del lenguaje es permitir

rapidamente a los desarrolladores la generacion dinamica de paginas” [PHP]

Inicialmente fue desarrollado para la creacion de aplicaciones web exclusivamente.

Actualmente es posible desarrollar aplicaciones de escritorio con PHP-GTK.

Fue creado en 1994 por Rasmus Lerdorf. El crecimiento del uso de PHP por parte
de la comunidad de programadores ha sido exponencial desde su creacion. En el afio 2002
ya era utilizado por méas de nueve millones de programadores de todo el mundo, en la

actualidad son mas de veinte millones.

e PHP Usage for Sep 2005
mmm—

Figura 3.5 Evolucion del numero de programadores que utilizan PHP

Las siglas de PHP, inicialmente significaban Personal Home Page (pagina de inicio
personal), pero se cambiaria posteriormente de acuerdo con la convencion de designacion

de GNU pasando a significar, PHP Hipertext Preprocessor.

Algunas caracteristicas de PHP [THOO3] son:

+ Multiplataforma.

+ Ofrece un alto rendimiento.

+ Conectividad con un nimero amplio de sistemas de bases de datos: InterBase,
mSQL, MySQL, Oracle, Informix, PosgreSQL, entre otras.

+ Esun lenguaje de caracter libre. Al ser un producto de cddigo abierto, PHP goza
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de la colaboracion de un nimero amplio de programadores, que encuentran y
modifican rapidamente los errores.

- Sintaxis sencilla, lo que proporciona gran facilidad a la hora de aprender el
lenguaje y su posterior utilizacion.

- Portabilidad. El c6digo escrito en PHP en una maquina y en un sistema operativo
es valido en cualquier otro sistema operativo y en cualquier otra maquina. No es
necesario reescribir el codigo.

« Gran cantidad de librerias disponibles. Muchas de estas bibliotecas son

proporcionadas por desarrolladores sin animo de lucro.

3.4.2.- PHPS

PHP 5 es la evolucion de PHP, se trata de la ultima version de este lenguaje de
programacion. La principal caracteristica es que es orientado a objetos, esto supone todas
las grandes ventajas del paradigma orientado a objetos: herencia, polimorfismo, facilidad

de reutilizacion del software ...

Novedades de PHP 5:
+ Herencia.
+  Polimorfismo.
- Clases abstractas.
+ Interfaces.
+ Objetos por referencia.
+ Clonacién de objetos.
- Identificadores de visibilidad: public, private, y protected.

- Tratamiento de excepciones.

3.4.3.- ASP y ASP.NET

Active Server Pages (ASP), es un lenguaje de script de Microsoft del lado del

servidor que permite desarrollar paginas web dindmicas.

ASP ha pasado por cuatro iteraciones mayores, ASP 1.0 (distribuido con IIS 3.0),
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ASP 2.0 (distribuido con IIS 4.0), ASP 3.0 (distribuido con IIS 5.0) y ASP.NET (parte de
la plataforma .NET de Microsoft). Las versiones pre-.NET se denominan actualmente
(desde 2002) como ASP cldsico. [WIK].

Los servidores que soportan este lenguaje son de la familia de Windows NT:

Personal Web Server (PWS) e Internet Information Server (IIS).

ASP.NET es la nueva version de ASP disponible con la plataforma .NET de
Microsoft. La arquitectura ha sido rehecha desde cero para facilitar al maximo la creacion
de aplicaciones web dindmicas, promoviendo una mejor reutilizacion y comparticion del
codigo.

Una de las principales caracteristicas de esta nueva version de ASP es el soporte de
multiples lenguajes compilados (Visual Basic, C++ o C# entre otros). La primera vez que
se solicita un pagina es compilada y almacenada en memoria caché, de tal forma que las
siguientes peticiones seran atendidas de forma maés rapida, esto produce un incremento del

rendimiento.

Al poder emplear diferentes lenguajes, como C++, C#, Visual Basic .NET es
posible el desarrollo de aplicaciones bajo el paradigma de la orientacion a objetos y por

tanto la posibilidad de realizar un disefio multicapa.

3.4.4.- JSP
Java Server Pages (JSP) es otro de los lenguajes de programaciéon para la

generacion de sitios web dindmicos desarrollado por Sun Microsystems.

Existe la posibilidad de integrar JSP con clases Java, lo que permite separar en
diferentes capas las aplicaciones, teniendo desarrollado la capa de dominio en lenguaje

Java puro y presentar los datos via web con JSP.
Ademas tiene la gran ventaja de ser multiplataforma, pudiendo funcionar sobre

diferentes sistemas operativos, permitiendo la portabilidad de las aplicaciones desarrolladas

y posee soporte para la conectividad con diferentes gestores de bases de datos..
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Los archivos JSP son muy similares a los servlets: es compilado la primera vez que
es invocado y comienza a ejecutarse en el servidor como un servlet, proporcionando un alto

rendimiento.

El coste de desarrollo de aplicaciones JSP es bajo. La tecnologia Java puede ser
adquirida de forma gratuita de la pagina oficial de Sun Microsystems, si necesidad de la

adquisicion de licencias para el desarrollo.

Como en cualquier otra aplicacion web, deben implantarse en un servidor de
aplicaciones. Tomcat es uno de los servidores mas utilizados para aplicaciones JSP, incluye
el compilador Jasper, que compila los JSPs convirtiéndolos en servlets. Tomcat esté escrito
en Java, por lo que funciona en cualquier sistema operativo que disponga de la maquina

virtual de Java instalada.

Tomcat esta desarrollado y mantenido por los miembros de la Apache Software
Foundation y voluntarios independientes. Cualquier usuario puede acceder de forma libre
al codigo fuente bajo los términos de la Apache Software Foundation. Las versiones mas
recientes son las 5.x, que implementan las especificaciones de Servlet 2.4 y de JSP 2.0. En

las versiones 4.x, Jakarta Tomcat utiliza el contenedor de servlets.

3.5.- CSS

CSS (Cascading Style Sheets), hojas de estilo en cascada, es un lenguaje formal
definido como estandar [CSS03] para anadir informacion sobre el estilo de documentos
HTML y XML. Existen dos versiones publicadas en W3C, CSS1 publicada en 1996 y
CSS2 publicada en 1998.

CSS1 estd soportado por la mayoria de navegadores. CSS2 aporta nuevas
funcionalidades con respecto a la primera version y soporte para documentos XML, no

todos los navegadores estan preparados para su procesamiento.

-28 -



Las hojas de estilo son utilizadas por los disefiadores para definir el aspecto de la
capa de presentacion. Es posible definir la estructura del documento con etiquetas HTML y
el aspecto visual con las hojas de estilo. La utilizacion de hojas de estilo simplifica el
codigo HTML de tal forma que hace mas facil la busqueda de errores y el depurado de las

paginas.

Para una misma aplicacion web es posible utilizar diferentes hojas de estilo,
adaptando la presentacion a las necesidades del usuario. Por ejemplo para personas con
deficiencias visuales, es posible crear hojas de estilo donde los elementos posean un

tamafio mayor, mejorando de esta forma la accesibilidad.

Las hojas se estilo estan definidas mediante una serie de reglas en un fichero de
texto plano. Cada una de estas reglas consta del tipo de elementos sobre el cual se desea
definir un estilo y un conjunto de atributos con sus valores correspondientes. Los
elementos sobre los que se pueden crear estilos, son aquellos que pertenecen a cualquier

estructura de un documento: tablas, fuentes, capas, fondo del documento...

Es posible definir un estilo sobre un tipo de elemento de forma general, o bien crear
varias clases de un mismo tipo de elemento. Una de las grandes ventajas que proporcionan
las clases de estilos, es la herencia. Un elemento que se encuentre contenido en otro, puede

heredar propiedades de estilo.

Un ejemplo de definicion general para un elemento seria:

table{
color:black;
font-size:12px;

}

Todas las tablas definidas en el documento HTML tendrian un borde de color negro
y un tamafio de fuente de doce pixels. Para definir una clase de un tipo de elemento se

especificaria el tipo de elemento seguido de un punto y el nombre de la clase:

table.central{
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border:1lpx solid #cccccc;
font-size:12px;

padding: Opx Opx Opx Opx;
background-color:#ffffff;
width:85%;
margin-left:auto;

margin-right:auto;

Para que una tabla tome las propiedades definidas en la clase “central” se definiria
como: <table class= “central’>. En este caso la tabla tomaria el estilo de la clase central en

lugar del definido para todas las tablas de forma general.

3.6.- ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE IDIOMAS

Aprender idiomas es muy importante por las ventajas que proporciona tanto a nivel
personal como profesional. Es necesario para la comunicacion e integracion con las

personas de diferentes paises.

Muchos autores coinciden en el siguiente punto: Para aprender correctamente un
nuevo idioma, no es suficiente con su estudio sino que ademas es necesario estudiar la

cultura del lugar donde se habla.

Coinciden también en el gran esfuerzo, voluntad y tiempo que debe emplear una

persona para el aprendizaje del idioma.

3.6.1.- Métodos utilizados

Jack C. Richards [RIC98] y Aquilino Sanchez Pérez [AQUS82] estudian diferentes
métodos de ensefianza de idiomas en sus obras “Enfoques y métodos en la ensefianza de
idiomas” y “La ensefianza de idiomas. Principios, problemas y métodos”. A continuacion

se describira brevemente en que consiste cada uno de ellos.
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3.6.1.1.- Método gramdtica — traduccién

Los puntos de esta metodologia [AQUS82] podrian resumirse en:

m “Predominio de un modelo de lenguaje derivado del legado escrito de autores
consagrados. Estos se constituyen en maestros y en norma. Los hablantes se
fundamentan en ultima instancia o en caso de duda en el 'argumentum

auctoritatis'”.

m “Convencimiento y creencia en el hecho de que los procesos lingiiisticos son
procesos fundamentalmente logicos, adquiridos por deduccion. En consecuencia
se hace necesario aprender primero las reglas gramaticales como mecanismos
indispensables, que configuran la produccion lingiiistica. La aplicacion de las
reglas permitira la formacion de las frases y oraciones bien hechas, utilizando

lexico variando en combinaciones distintas”.

m  “El concepto de lengua oral o coloquial es sinonimo de vulgar', de bajo nivel o
calidad. No solamente no se toma como modelo sino que incluso se debe evitar

en el uso y rechazar como incorrecto”.

® “La memorizacion de las reglas gramaticales por un lado y de largas listas de
vocabulario por otro, son los objetivos prioritarios en una leccion del método

tradicional”.

® “La técnica de traduccion directa e inversa es la mas ampliamente utilizada en

clase”.
m “El vocabulario utilizado es el que mejor sirva a la aplicacion de las reglas

gramaticales, no necesariamente el que mas se use en la comunicacion

interpersonal”.
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3.6.1.2.- Método directo

Consiste en el aprendizaje de idiomas mediante la practica oral y la lectura. Las

personas aprenden la lengua materna mediante este método.
Si en el método de gramadtica- traduccion [RIC98], se hacia mayor hincapi¢ en
obtener una mayor precision, en el método directo se persigue obtener una mayor fluidez

lingiiistica.

Se caracteriza por la ausencia de gramaticas en los primeros niveles y ofrecer la

lengua tal cual se habla en la vida diaria.

3.6.1.3.- Métodos audio-oral v audio-visual

El lingiiista W. Moulton enunciaba los principales dogmas [AQUS82] de esta
metodologia.
- “La lengua es la lengua oral, no escrita”.
« “La lengua es el resultado de un conjunto de habitos”.
- “Hay que ensenar la lengua, no algo sobre la lengua”.
» “La lengua es lo que hablan los habitantes nativos de la misma, no lo que
alguien cree que debe ser”.

- “Las lenguas son diferentes”.
En este método se aplican las nuevas tecnologias. Consiste principalmente en la
repeticion una y otra vez por parte del usuario, de aquello que ve y escucha. El objetivo es

aprender un idioma mediante la consolidacion de lo repetido.

Con la utilizacion de imagenes se pretende evitar la lengua materna, a través de la

imagen se introduce directamente la lengua que se desea aprender.
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3.6.1.4.- Método nocional-funcional

El método nocional-funcional, parte de la idea de que las unidades docentes
utilizadas por cada persona para el aprendizaje del nuevo idioma, deben estar estructuradas

de acuerdo a sus necesidades o finalidades.

Este método es estudiado en [AQUS2] :

m “El método nocional-funcional parte de la consideracion de la lengua que se va

a ensefiar como un instrumento de comunicacion interpersonal”.

® “La elaboracion del material docente en un libro de texto, no toma como punto
de partida una organizacion por temas gramaticales, ni léxicos de frecuencia, ni
situaciones de la vida real, sino aquellas unidades de comunicacion (actos de
comunicacion lingiiistica) que forman parte integrante de la comunicacion de la

vida real”.

® “Esas unidades del lenguaje se ordenan adecuadamente de acuerdo con las
necesidades de comunicacion de aquellos que aprenden un idioma. (En este
sentido, se debe también tener en cuenta el aprendizaje de un idioma con

finalidades especiales y concretas)”.

® “Dado que los actos de comunicacion lingiiistica admiten varias formas o
relaciones diferentes, se debe proceder también a una seleccion de las formas o
estructuras lingiiisticas, de acuerdo con el grado de dificultad o de complejidad
de las mismas y siempre teniendo en cuenta las necesidades y objetivos de quien

aprende”.

3.6.2.- Ejercicios practicos

Existen diferentes tipos de ejercicios practicos [MLG] utilizados en la ensefianza de
idiomas para la compresion oral y escrita del alumno. A continuacién se muestra un listado

de los mas comunes.
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m De acuerdo a un texto leido o escuchado realizar una serie de preguntas.
+ Seleccion multiple.
« Completar espacios en blanco.

-+ Respuestas del tipo verdadero / falso.

m Resumen oral o escrito de lo comprendido por el alumno.

m Ejercicios de relacion. Hacer corresponder texto con imagenes o texto con texto.

m Seguir las instrucciones especificadas por un mensaje que se ha realizado de
forma escrita u oral.

m Juegos: El juego de las adivinanzas, el Ahorcado, sopa de letras, crucigramas ...

m Completar frases y didlogos.

m A partir de elementos desordenados construir oraciones.

m Descripcion de objetos y personas.

m Composicion guiada o libre.

3.6.3.- Sitios en la red para el aprendizaje de idiomas

Antes del desarrollo de Babel se han estudiado las caracteristicas principales que

ofrecen otros lugares en Internet destinados al aprendizaje y ensefianza de idiomas.

® www.mansioningles.com

+ Unicamente contenido para aprender Inglés.

+ Numerosos ejercicios, cursos y documentos tedricos.

+ Los ejercicios no son corregidos. El sistema muestra la solucion correcta
y el usuario debe comparar.

+ Contenidos creados por los webmasters del sitio, no es posible la
creacion de contenidos por parte de los usuarios.

+ Diccionarios y herramientas de traduccion externas.

= www.aulafacil.com

+ Documentos tedricos.
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Cursos.

Ejercicios.

Chat

Posibilidad de aprender varios idiomas.

El usuario no puede crear contenidos nuevos.

= www.home.es

*

Sitio oficial de Home English. Posibilidad de aprender varios idiomas:
Inglés, Francés y Aleman. Posee plataforma e-learning de pago para

alumnos matriculados.

m www.auladiez.com

*

*

*

Aprendizaje de castellano.
Ejercicios y documentos tedricos.

Cursos online de pago.

= www.e-aprender-ingles.com

*

*

Aprendizaje de inglés.

Ejercicios, vocabulario y gramatica.

Posee implementado un agente inteligente con tecnologia Microsoft
Agent Technology que ayuda al usuario en su visita.

Posee herramientas propias interesantes como un conjugador de verbos y
un convertidor a gerundio.

El usuario no puede crear contenidos nuevos.

m www.worldspeaking.com

*

*

Posibilidad de aprender inglés, francés y castellano.

Aprendizaje personal, comunicacion con profesores por teléfono o
Internet.

Plataforma e-learning que permite el aprendizaje interactivo, profesor
virtual y herramientas de ayuda.

El usuario no puede crear contenidos nuevos.

-35-



m www.learn-english-today.com

+ Solo inglés como idioma.
+ Numerosos juegos y ejercicios practicos.

+ El usuario no puede crear contenidos nuevos.

= www.speakspeak.com
+ Solo inglés.
+ Ejercicios practicos.

+ Plataforma e-learning de pago.

s www.learnspanish.com

+ Aprendizaje del castellano. Es necesario pagar para tener acceso a los

contenidos.

= www.usingenglish.com
+ Solo inglés.
+ Ejercicios y documentos.

+ Acceso privado para alumnos.

m www.englishtown.com

+ Plataforma e-learning de pago para el aprendizaje de inglés.
+ Lecciones por e-mail.
+ Debates supervisados por un profesor.

+ Lecciones interactivas.

m www.curso-de-aleman.de

+ Destinado al aprendizaje de aleman.
+ Gramaticas.

+ Ejemplos de voz.

+ Chat.

+ El usuario no puede crear contenidos nuevos.

Tras el analisis de las caracteristicas mas importantes de algunos sitios web
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dedicados a la ensefianza y aprendizaje de idiomas podemos extraer las siguientes

conclusiones.

m Podemos clasificarlos en dos categorias: Aquellos que disponen de contenido
gratuito y plataformas e-learning de pago que permiten el contacto con el

alumno y el seguimiento de su evolucion.

m Los idiomas que mas predominan son inglés, francés, aleman y castellano, pero

la mayoria de sitios se suele dedicar a uno de ellos en concreto.
m Los usuarios no pueden contribuir con sus conocimientos. Los ejercicios y

documentos son los expuestos por los desarrolladores del sitio web. El usuario

tan s6lo puede consultarlos y realizar los ejercicios.
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4.- METODOS Y FASES DE TRABAJO

4.1.- INGENIERIA DEL SOFTWARE

En el transcurso del proceso de creacion de Babel ha influido el ciclo de vida

elegido y la decision de realizar un disefio multicapa.

4.1.1.- Ciclo de vida del Software
Seglin la definicion dada en ISO 12207-1 el ciclo de vida del software es

“Un marco de referencia que contiene los procesos, las actividades y las tareas
involucradas en el desarrollo, la explotacion y el mantenimiento de un producto de
software, abarcando la vida del sistema desde la definicion de los requisitos hasta

la finalizacion de su uso”.

El modelo de ciclo de vida empleado en Babel, es el Modelo de Espiral [DOMO04],
propuesto por Boehm en 1988. En cada una de las iteraciones de la espiral, se plantean
nuevos objetivos evaluando ciertas alternativas y posibles riesgos. Al finalizar cada una de
ellas se obtiene un nuevo producto que debe cumplir los requisitos establecidos en un

principio y funcionar correctamente.

Para el proyecto se han realizado diez iteraciones, en cada una de las cuales se han
planteado una serie de objetivos, alternativas posibles, posibles riesgos y los resultados

obtenidos:

m Iteracién 1:
+ Objetivos:
(a) Visualizacion del sistema en dispositivos de diferentes tamafios.
+ Alternativas:

(a) Utilizacion de hojas de estilo.
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(b) Documentos diferentes dependiendo del dispositivo en el que se
visualiza el sistema.
+ Resultados:
(a) Creacion de dos hojas de estilo. Una para ordenadores de
sobremesa y otra para PDA.
(b) Independencia entre la estructura de los documentos y la forma
de presentacion.
+ Planes:

(a) Diseno de una interfaz multiidioma.

m Iteracion2:
+ Objetivos:
(a)Diseno y creacion de una interfaz multiidioma.
+ Alternativas:
(a) Para cada uno de los idiomas un fichero donde se guardan las
etiquetas en variable.

(b) Etiquetas almacenadas en tablas de la base de datos.

+ Riesgos:

(a)Si las etiquetas se almacenaran en la base de datos, cada pagina
puede contener un numero elevado de etiquetas, que supondrian
demasiadas consultas a la base de datos.

+ Resultados:

(a) Creacion de un fichero para cada uno de los idiomas con las

etiquetas que se mostraran en la interfaz.
+ Planes:

(a) Soporte del sistema para la creacion de usuarios.

(b) Roles de usuario.

(c) Permisos de usuarios

(d) Modulo de administracion.

-39.-



m Iteracion 3:
+ Objetivos:
(a) Soporte del sistema para la creacion de usuarios.
(b) Roles de usuario.
(c) Permisos de usuarios

(d) Modulo de administracion.

+ Resultados:
(a) Implementacion del modulo del administracion para la gestion
del sistema.
(b) Sistema de roles y permisos de usuario con los que es posible
determinar las acciones posibles de cada usuario en el sistema.
+ Planes:

(a) Implementacion de la maquina de estados.

m Iteracién 4: Maquina de estados.
+ Objetivos:
(a) Implementacion de la maquina de estados.
+ Resultados:

(a) Creacion de una maquina de estados que determina el
comportamiento del sistema hacia los contenidos. La maquina de
estados esta formada por: Los roles y acciones que puede realizar
un usuario, estados en los que se puede encontrar un contenido,
acciones posibles sobre un contenido y las transiciones de estado.

+ Planes:
(a) Implementacion de diferentes tipos de contenidos y gestion de

contenidos.

m Iteracion 5:

+ Objetivos:
(a) Implementacion de los diferentes tipos de contenidos.

(b) Administracién de contenidos.
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+ Resultados:

(a) Implementacion de los tipos de contenido: documentos,
gjercicios  practicos, traducciones , correcciones sobre
traducciones y examenes.

(b) Panel de administracion de contenidos desde donde es posible la
configuracion de la maquina de estados.

+ Planes:

(a) Diseno e implementacion de un buscador de contenidos.

m Iteracion 6:
+ Objetivos:
(a)Diseno e implementacion de un buscador de contenidos.
+ Alternativas:
(a) Cada vez que el usuario busque, realizar busquedas sobre los
contenidos de la base de datos directamente.
(b) Procesamiento de los contenidos y extraccién de indices para

realizar las buisquedas.

+ Riesgos:

(a) Si las busquedas se realizan directamente sobre los contenidos de
la base de datos, cuando la base de contenidos posea un volumen
considerable, las busquedas pueden ser demasiado lentas.

+ Resultados:

(a) Procesamiento de los contenidos para la generacion de indices.

(b) Estructura de datos donde se almacenan las palabras y los
codigos de los contenidos donde aparece la palabra.

(c) Cuando el usuario realiza la busqueda consulta las tablas de
indices.

+ Planes:

(a) Disefio e implementacion de diccionarios.
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m Iteracion 7:
+ Objetivos:
(a)Diseno e implementacion de un buscador de contenidos.
(b)Utilizacion de diccionarios estandar en formato de texto plano.
+ Alternativas:
(a) Busqueda directa sobre los ficheros de texto plano.
(b) Extraccion de palabras de los ficheros de texto plano para

almacenarlo en una estructura de tablas en la base de datos.

+ Riesgos:
(a) Busqueda secuencial sobre los ficheros, puede provocar que la
busqueda sea demasiado lenta.
+ Resultados:
(a) Extraccion de palabras y definiciones a partir de los diccionarios
que se encuentran en ficheros de texto plano.
(b) Almacenamiento de las palabras y definiciones en la base de
datos.
(c) Busqueda de términos sobre la base de datos.
+ Planes:

(a) Sintesis de voz.

m Iteracion 8:
+ Objetivos:
(a)Posibilidad de que los usuarios puedan escuchar la pronunciacioén
de las palabra.
(b)Realizacion de sintesis de voz
+ Resultados:
(a) Utilizacion de la aplicacion Festival en el servidor para la
generacion de archivos WAV con la pronunciacion de la palabras.
+ Planes:

(a) Implementacion del mdédulo de comunicacion.
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m Iteracion 9:
+ Objetivos:

(a)Posibilidad de enviar mensajes privados entre los usuarios del
sistema.

(b)Creacion de un chat que permita la comunicacion entre usuarios
que hablen diferentes idiomas

(c)Posibilidad de practicar conversacion hablada.

(d)Debe ser posible la comunicacion desde diferentes navegadores y

de una forma sencilla para el usuario.

+ Alternativas:
(a) Utilizacion de tecnologia de Macromedia.
(b) Applets y librerias JMF de Java.
(c)Utilizacion de PHP, JavaScript y Skype.

+ Riesgos:
(a) Costes elevados de los componentes Macromedia.
(b) Fuertes politicas de seguridad de las Applets.
(c) La instalacion de plugins en el navegador para el funcionamiento

del chat puede se dificultoso para algunos usuarios.

+ Resultados:

(a)Creacion de un buzén privado de mensajes para cada usuario.

(b)Cada usuario puede enviar mensajes al resto de usuarios del
sistema (comunicacion asincrona).

(c)Implementaciéon del chat con PHP y JavaScript, sin necesidad de
la instalacioén de ningun plugin adicional en el navegador.

(d)Diccionarios y posibilidad de realizar correcciones sobre los
mensajes escritos por los usuarios desde el chat.

(e)Diferentes salas dependiendo del idioma nativo del usuario, y el
idioma que desee aprender.

(f) Comunicacion por voz mediante la aplicacion Skype, que

proporciona una alta calidad independientemente de la distancia a
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la que se encuentren los usuarios.

+ Planes:

(a) Diseno e implementacion de Juegos.

m Iteracion 10:
+ Objetivos:
(a)Creacion de juego del Ahorcado.

(b)Creacion del juego de las preguntas

+ Resultados:
(a) Juego del ahorcado.
(b)Seccion en el panel de administracion de contenidos, donde es
posible ampliar la fuente de palabras para el juego del ahorcado.
(c)Juego de las preguntas. El sistema toma aleatoriamente ejercicios

practicos de la base de contenidos.

4.1.2.- Disefio Multicapa

El disefio e implementacion de Babel se ha realizado en tres capas diferentes

independientes [POL04] unas de otras: Presentacion, Dominio y Persistencia.

Presentacion Dominio Persistencia

=1=

|
Figura 4.1 Disefio Multicapa
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m Presentacion: Se decide como deben presentarse los datos a los usuarios.

Formularios, interfaces, imagenes ...

m Dominio: Es donde se encuentra toda la logica de negocio y funcionalidad del

sistema. Implementacion de clases, algoritmos, scripts...

m Persistencia: Acceso y control sobre los datos que requiere la aplicacion,

almacenados de forma persistente. Bases de datos, ficheros ...

Cada modulo implementado en Babel tiene su correspondiente representacion en la
capa de presentacion, las clases implementadas en la capa de dominio y su correspondiente
clase “broker” implementada en la capa de persistencia para poder manipular los datos

almacenados en la base de datos.

Por ejemplo si queremos crear una clase 4 , creariamos en la capa de presentacion
FA.php , la clase A en la capa de dominio y brokerA.php en la de persistencia (todas las
clases broker son subclases de la clase padre Broker donde se encuentrarn implementadas
las funciones basicas para la manipulacion de la base de datos: conexion, ejecucion

sentencia, desconexion ...).

Podemos destacar dos de las ventajas que proporciona el disefio multicapa:

v Forma comoda de trabajo en un grupo de desarrollo formado por varios
miembros: disenadores dedicados a la capa de presentacion,
programadores a la capa de dominio y miembros encargados del disefio y

gestion de las bases de datos con la capa de persistencia.

v Facilidad de mantenimiento: Una modificacién en una de las capas no
afecta a las restantes. Por ejemplo, si en un momento determinado se
decide cambiar el aspecto de presentacion de la informacion, la logica de

funcionamiento de la aplicacion y la forma de obtener los datos no varia.

- 45 -



4.2.- VISUALIZACION EN DISPOSITIVOS DE DIFERENTES TAMANOS

Uno de los objetivos planteados inicialmente era la posibilidad de visualizar el

sistema en dispositivos de diferentes tamafios y resoluciones [COLO03].

La forma de conseguirlo es a través de la utilizacion de hojas de estilo. Con las
hojas de estilo es posible definir las propiedades de los elementos presentados en la capa de
presentacion.

La estructura de las paginas del sistema es la siguiente:

m Cabecera. Donde se muestran los elementos comunes a todas las paginas.

m Menus de navegacion:

« Si el dispositivo es un ordenador de sobremesa se muestran las pestafias,
con los menus desplegables, y un menu en la derecha con las diferentes
posibilidades que ofrece el sistema.

« En el caso de un PDA, al disponer de un menor tamafo de pantalla, no
existe menu a la derecha y las opciones son mostradas en el mismo
espacio que el contenido central.

m Contenido central, especifico de cada pagina.

m Pie de pagina.

La anchura, altura y tamafio de los diferentes componentes (tablas, iméagenes,
fuentes ... ) han sido definidas mediante porcentajes en lugar de medidas puntuales como
puedan ser pixeles o pulgadas. Esto permite que el sistema pueda ajustarse de forma

automatica a la resolucion de la pantalla.

Existen dos hojas de estilo en el sistema pe.css y pda.css, en funcion de la
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resolucion detectada se utilizara una u otra.

Actualmente las versiones de los navegadores para PDA no soportan algunas
etiquetas HTML como pueden ser las capas o los iframes (pagina dentro de otra pagina) y

algunas de las funciones JavaScript.

En el caso de los modulos de administracion, la creacidon, actualizacion y
eliminacion de elementos esta dividida en diferentes capas, que se muestran u ocultan
dependiendo de las acciones que quiera realizar el usuario. Esto permite tener el mayor
numero de elementos (en una misma pagina) en el menor espacio posible, haciendo que la
usabilidad sea mayor ya que el usuario puede realizar un mayor nimero de operaciones con
un menor numero de clics de raton. El servidor de aplicaciones también se ve favorecido,
ya que si cada accion estuviera en una pagina diferente, el trafico y la carga de trabajo

aumentaria.

Para el chat y el juego del ahorcado ha sido necesario la utilizacion de funciones

JavaScript no soportadas atin por algunos navegadores para PDA.

Por tanto los modulos de administracion, el Chat y el juego del Ahorcado no son

visualizados en un PDA.

Esto no supone un problema demasiado grave, debido a que la mayoria de usuarios
del sistema accederan a través de un ordenador de sobremesa, y aquellos que lo utilicen
desde un PDA existe una alta probabilidad de que lo utilicen también en otras ocasiones

con un PC.

4.3.- INTERFAZ MULTIIDIOMA

Un sistema dedicado al aprendizaje de idiomas, debe poseer su interfaz en

diferentes idiomas. Para hacer posible este objetivo se pensé en dos posibles soluciones.

Una posible forma, seria tener almacenadas las etiquetas en la base de datos.
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Solucién no muy acertada ya que en la carga de una pagina en el navegador, el nimero de
consultas para las etiquetas puede ser alto. Teniendo en cuenta que puede haber numerosos
usuarios en el mismo instante de tiempo, el sistema gestor de bases de datos puede llegar a

convertirse en un cuello de botella.

Otro inconveniente seria que al afiadir un nuevo idioma al sistema, supondria la
modificacion en el disefio de tablas de la base de datos, teniendo que afiadir una nueva

tabla o nueva columna si se encuentran todas en una unica tabla.

La solucion por la que se ha optado es la de tener un archivo con las etiquetas para
cada uno de los idiomas, incluyéndolo en la cabecera. Este archivo posee el mismo nombre

que la clave definida para el idioma en el sistema.

Por ejemplo, si se ha definido el idioma Espaiiol en el sistema con clave esp , el

archivo esp.php contendré todas las etiquetas traducidas al castellano.

Por cada una de las etiquetas se crea una variable en el archivo:

$e_indentificacion = “Identificacion”;

Para evitar posibles riesgos en la repeticion de nombres de variables se han
establecido una serie de normas:

m Todas las etiquetas deben comenzar por “e_”.

m Etiquetas para los botones empiezan por “b_”

2

m Mensajes de error empiezan por “error
m Mensajes del sistema empiezan por “msg_"’;
m Mensajes largos “msgl ”

2

m Variables de sesion “s

La inclusion de los archivos de idiomas no supone un problema, ya que PHP

dispone de hasta 16 MB de memoria temporal.
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4.4.- ARQUITECTURA DEL SISTEMA

PC PDA

MNavegador

]

BABEL
Contenidos Comunicacion
Documento :
Tedrico || Traducciones | | Ejercicios | | Exdmenes Chat | | Mensajes | | Voz - mg

&
¥

& & 3

Migquina de Estados |

Juegos

: MySQL

Servidor Apache -
PHPS Festival Lot e 3

Figura 4.2 Arquitectura de Babel

El sistema puede ser accedido a través de dispositivos de diferentes tamafios como
puede ser un PC o un PDA. Es suficiente con la disponibilidad de un navegador web y

una conexion a la red.

El médulo de contenidos esta formado por: Documentos tedricos, traducciones,
gjercicios practicos y examenes, y la maquina de estados que regula el comportamiento

del sistema con respecto a los contenidos.

Directamente relacionado con los contenidos, el sistema dispone de diccionarios
para la consulta de determinados términos, un buscador de contenidos que permite acceder
a la informacion de una forma maés rapida y sencilla. El sistema ademdas cuenta con un

juego de preguntas y el juego del “ahorcado”.

El médulo de comunicacion consta de un Chat disefiado especificamente para la
comunicacion entre usuarios de diferentes lenguas, envio de mensajes entre usuarios

dentro del sistema y comunicacion mediante conversacion hablada con la utilizacion de la
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aplicacion Skype.

El usuario a través del navegador realiza las peticiones de pagina a un servidor
Apache. Es en el servidor donde se encuentra el interprete de PHPS, lenguaje en el que
esta implementado Babel. Una vez interpretado el codigo PHP y generado el documento
HTML correspondiente, se envia al navegador del usuario. La base de contenidos del

sistema se encuentra almacenada en una base de datos MySQL.

La sintesis de voz, se realiza a través del software Festival instalado en el servidor.
Desde el navegador se enviaran aquellas palabras sobre las que se desee generar el sonido
correspondiente. Una vez generado el sonido en un archivo con formato WAV es enviado
de nuevo al usuario para que pueda escucharlo. Si el usuario dispone de herramientas de

reproduccion multimedia en el navegador el sonido se reproducira directamente.

4.5- MAQUINA DE ESTADOS

La maquina de estados afecta directamente al comportamiento de los contenidos en
el sistema. Proporciona gran flexibilidad y dinamismo. En funcién de su configuracion se

generaran los diferentes flujos de trabajo entre los usuarios.

Est4 formada por los siguientes elementos:

m Roles de usuario.

m Estados de un documento.

m Acciones sobre un documento.

m Transiciones entre estados (estado-accion-estado siguiente).

m Permisos de los usuarios sobre los contenidos.

Inicialmente, cuando instalamos el sistema por primera vez, la maquina de estados
posee una serie de roles, estados, acciones ... por defecto, pero cada uno de los elementos
que constituyen la maquina de estados son modificables. Podemos actualizarlos,

eliminarlos o crear nuevos.
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Los nombres asignados a roles, estados y acciones seran mostrados posteriormente
en el sistema. Al ser Babel un sistema en el que se preve usuarios de diferentes
nacionalidades, se ha decidido, que estos nombres deben estar escritos en inglés. Podria
crearse una tabla donde se encuentre la traduccién a cada idioma de cada uno de los
elementos, pero ya no seria tan sencilla la creacion o modificacion de los elementos de la
maquina de estados, ya que cualquier cambio supondria la modificacion en todos los

idiomas activos del sistema.

Estados Acciones Roles
1d 1d 1d
] estade accion — — &, nombre

cambio_estado

= permisos_contenido
id
id
&, estado
- = rol
accion L ,
el 8 g ant — accion
estado_siguiente ; i
—Sigt radic_accion

Figura 4.3 Estructura de tablas de la maquina de estados

4.5.1.- Roles de usuario

Cada uno de los usuarios dentro del sistema posee un rol que determinara que
acciones podra realizar sobre los contenidos y los médulos. Es posible crear nuevos roles y

actualizar o eliminar los existentes.

Roles iniciales al instalar el sistema:

Roles
Anonymous
Editor
Reviewer
Administrator

Manager

Tabla 4.1 Roles de usuario
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= Anonymous: Usuario anénimo, no identificado o no registrado en el sistema.

m Editor: Editor de contenidos. Usuario registrado en el sistema, con posibilidad
de crear nuevos contenidos.

m Reviewer: Usuario encargado de revisar los contenidos. Puede realizar
correcciones, determinar el nivel de idioma que le corresponde al contenido y
publicacion final del contenido.

m Administrator: Administrador de los parametros de configuracion del sistema.

m Manager: Se encarga de configurar la maquina de estados y del mantenimiento

de los contenidos para el juego del ahorcado.

4.5.2.- Acciones

Sobre los contenidos almacenados en el sistema se pueden realizar un ntimero
determinado de acciones especificadas en la maquina de estados. Es posible generar nuevas
acciones de forma dinamica pero a diferencia de los roles o los estados, es necesario
implementar mediante programacion la funcionalidad de las mismas, es decir, como debe

ejecutarse la accion en cada tipo de contenido.

Para anadir una nueva accion al sistema se deben seguir los siguiente pasos:

1) Crear un documento php con el mismo nombre de la accion: por ejemplo,

para la accion “Modificar” creariamos “Modificar.php”.

2) Por cada tipo de contenido se creara un documento .php asociado a la
accion: modificar_documento.php, modificar_traduccion.php,

modificar_ejercicio.php y modificar examen.php.

3) Modificar.php se encargard del redireccionamiento dependiendo del tipo
de contenido en el que nos encontremos. Si nos encontramos en
documentos tedricos y ejecutamos “Modificar”, Modificar.php
redireccionard a modificar documento.php donde se mostrard los

correspondientes formularios para la modificacion del documento y
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podrén realizarse las acciones oportunas.

4) Crear desde el panel de administracion de contenidos la etiqueta de la

nueva accion, para poder incluirla en la maquina de estados.

Acciones iniciales al instalar el sistema:

Acciones

Create
Read
Modify
View
Finish
Correct
Publish

Recover

Reject
Erase

Tabla 4.2 Acciones sobre los contenidos

m Create: Creacion de un nuevo contenido.

m Read: Visualizacion de un contenido que se encuentra publicado.

m Modify: Modificacion de un contenido.

m View: Visualizacion de un contenido que aun no ha sido publicado.

m Finish: Se da por terminado un contenido, dando paso a su posterior revision.
m Correct: Realizar correcciones sobre un contenido.

m Publish: Publicacion de un contenido.

m Reject: Rechazar un contenido.

m Recover: Recuperar un contenido que en otro momento fue rechazado.

m Erase: Eliminar un contenido de la base de contenidos.

4.5.3.- Estados

Cualquier tipo de contenido dentro de Babel, siempre se encuentra en un estado
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determinado.

Estados iniciales al instalar el sistema:

Estados
(Vacio)
New
Finished
Corrected
Published
Rejected

Tabla 4.3 Estados en los que se puede encontrar un contenido

m Estado vacio: Estado inicial.

m New: Nuevo contenido creado.

m Finished: Contenido concluido y listo para pasar por las etapas de revision.
m Corrected: Contenido revisado y corregido.

m Published: Contenido publicado.

m Rejected: Contenido rechazado.

4.5.4.- Transiciones de estados.

Una transicion es una tupla formada por el estado en el que se encuentra el
contenido, la accion que se realiza sobre €I, y el nuevo estado al que cambia. No es
posible definir mas de una transicion con el mismo estado inicial y la misma accion, ya que

provocaria inconsistencias en el comportamiento del sistema.
Veamos un ejemplo:
+  Nuevo — Terminar — Terminado.

« Nuevo — Terminar — Publicado.

Si un contenido se encuentra en estado “Nuevo” y se ejecuta la accion “Terminar”,

en este caso, el sistema no sabria determinar si debe permutar al estado “Terminado” o
) p
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“Publicado”.

Es posible la creacion , actualizacion y eliminacion de transiciones de la maquina

de estados.

Transiciones de estados definidas inicialmente:

Estado inicial Accion ‘ Estado siguiente
Create New
New Modify New
New View New
New Finish Finished
Finished View Finished
Finished Correct Corrected
Finished Reject Rejected
Finished Publish Published
Corrected View Corrected
Corrected Reject Rejected
Corrected Publish Published
Corrected Correct Corrected
Published Read Published
Published Modify New
Rejected View Rejected
Rejected Recover New
Rejected Erase

Tabla 4.4 Transiciones de estado

4.5.5.- Permisos sobre los contenidos

Con los permisos se determina cuales de las acciones definidas en la maquina de

estados puede realizar un determinado rol. Un permiso esta definido por:

m Rol

m  Accién que puede realizar.

-55-



m Radio de accién, que determina el dmbito de la accion. Puede tomar dos

posibles valores:

> Global: Puede realizar la accion sobre cualquier contenido.
> Personal: Puede realizar la accidn unicamente sobre los contenidos en los

que aparece como autor.
Permisos definidos inicialmente:

- Anonymous: Unicamente puede leer los contenidos publicados.

- Editor: Crear, visualizar y modificar sus contenidos y leer los que se encuentren
publicados.

- Reviewer: Puede crear y modificar sus propios contenidos. De forma global
puede modificar, finalizar, corregir, rechazar, recuperar, previsualizar, eliminar y
publicar.

- Manager: Los mismos privilegios que el revisor, pero ademas puede modificar
la méaquina de estados.

- Administrator: No tiene permisos sobre los contenidos. Este tipo de usuario se

dedica unicamente a tareas de administracion del sistema.

4.5.6.- Maqguina de estados inicial

Modify

View

Finish

Create

Correct

Correct

Corrected

View
View

Published

Figura 4.4 Maquina de estados inicial del sistema
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En la figura siguiente se refleja la maquina de estados inicial del sistema, y que

resume los elementos que la forman citados en los puntos anteriores.

s Un numero alto de estados implica:
v Mayor control sobre la informacion.
x Proceso lento hasta la publicacion.

x Mayor nimero de flujos y carga de trabajo.

m  Un numero bajo de estados implica:
v Publicacién répida.
v Poca carga de trabajo.

x Escaso control sobre la informacion.

En funcion del lugar en el que se implante el sistema y cuales sean las necesidades y

preferencias, se construird una maquina de estados mas o menos compleja.

En este caso se ha optado por una solucién intermedia, para tener control sobre la

informacion y no tardar demasiado tiempo en la publicacion de los contenidos.

4.6.- MODULOS
En Babel los contenidos estan regulados y controlados a través de la maquina de
estados, el resto de elementos estan divididos en diferentes moédulos. Existen inicialmente

dos modulos en Babel:

m Administracion del sistema.

m Administracion de la parte de contenidos.
Existen cuatro permisos diferentes sobre los modulos:
- Visualizacion.

« Creacidn.

. Actualizacion.
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- Eliminacion.

Los permisos pueden ser definidos a nivel de rol (qué permisos tiene un rol sobre
un determinado usuario) o a nivel de un usuario (permisos de forma especifica para cada
usuario).

Cuando un usuario se encuentra en un determinado médulo y desea realizar una

operacion:

1) El sistema comprueba primero si tiene permiso especifico de usuario.
2) Si no tiene permiso el usuario, mira si lo tiene su rol. Si en alguno de los dos

casos posee permiso, el usuario podra realizar la accion dentro del médulo.

Broker
Modulo
+ penmisoVisualizacion)
+ permisoCreacion() brokerModulo
+ permisof ctualizacion)
+ permisoElminacion)
Administracion GestionContenidos broker Administracion brokerGestionContenidos

Figura 4.5 Diagrama de clases de los modulos

La seguridad de los modulos estd implementada en la clase padre “Modulo” donde
se determinan los permisos. En las subclases, especificas de cada médulo se definen las

acciones de cada modulo en concreto.

Tal como esta realizado el disefio, la creacion de un nuevo modulo es una tarea
sencilla. Se crearia una nueva subclase de la clase “Modulo” donde se implementarian las
acciones dentro de ese modulo, y la correspondiente clase “broker” para el acceso y

manipulacion de los datos persistentes.

Los permisos quedan almacenados de forma persistente en la base de datos con una

estructura de tablas sencilla:
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modulos permisos rol roles
&, cod id id
nombre &, rol @, nombre
&%
Tl

module
visualizar

crear
actualizar usuarios
eliminar id

login

permisos rol
1d
&, usuario
modulo
visualizar
crear

actualizar
eliminar

Figura 4.6 Diserio de tablas para los modulos del sistema
m moduloes: Se almacenan los c6digos y nombres de los mddulos del sistema.

m permisos_rol: Permisos de visualizacion, creacion, actualizacion y eliminacion

de un rol sobre un determinado moédulo.

m permisos_usuario: Permisos de usuario sobre un médulo.

4.6.1.- Modulo de administraciéon

Inicialmente el mdédulo de administracion es unicamente accesible por un usuario
cuyo rol sea el de “Administrator”. Pero es posible afiadir permisos sobre roles y usuarios
de forma individual con respecto a este modulo.

El modulo de administracion permite tareas administrativas del sistema:

m Buscador: Permite actualizar los indices utilizados para las busquedas.

m Gestion de Usuarios: Administracion de usuarios, pudiendo modificar los datos

de su cuenta o el rol que posee.

m Diccionarios: Desde esta seccion es posible asociar un archivo que contenga
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términos y definiciones, para ampliar la base de términos del sistema.

m Gestion de idiomas: Activacion y desactivacion de idiomas en el sistema.

m Definicion de niveles de idioma: Se definen los diferentes niveles de cada

idioma especificando los puntos necesarios para alcanzar cada uno de ellos.

m Roles de usuario. Definicidon de los roles del sistema.

m Moddulos del sistema: Nombre de los modulos instalados en el sistema.

m Permisos sobre médulos: Gestion de permisos de los roles y los usuarios sobre

los modulos.

m Variables del sistema: Las variables sirven como parametros de configuracion.
Es posible crear nuevas y editar o eliminar las existentes. Algunos ejemplos de
variables del sistema son: contenidos por pagina que deseamos mostrar, tamafio
maximo de un archivo subido al servidor por el usuario, estado final de la

maquina de estados, médximo numero de preguntas en un ejercicio ...

4.6.2.- Modulo de gestidén de contenidos.

El moédulo de gestion de contenidos permite configurar la maquina de estados y
otros aspectos relacionados con los contenidos. Unicamente es accesible inicialmente por
el rol “Manager”, pero al igual que el modulo de administracion es posible dar permisos
para que otros roles o usuarios tengan acceso.

Las tareas posibles desde el mddulo de gestion de contenidos son:

m Creacion de categorias. Los contenidos se encuentran clasificados de acuerdo a

una serie de categorias. Cada idioma tiene las suyas propias.
m  Gestion de acciones posibles sobre los contenidos.
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m Gestion de estados.

Gestion de las transiciones de estados.

m Permisos sobre los contenidos (asociacion de los roles y las acciones definidas).

Ampliacion de la fuente de palabras para el juego del ahorcado.

4.7.- CONTENIDOS

Los contenidos constituyen una de las partes mas importantes del sistema. Son
junto con la parte de comunicacion, esenciales para el usuario en el aprendizaje de idiomas.

Inicialmente el sistema dispone de cuatro tipos de contenidos diferentes:

+  Documentos teoricos.
- Ejercicios practicos.
- Exéamenes, formados por un conjunto de ejercicios practicos.

« Traducciones y correcciones sobre traducciones.

A la hora de realizar el disefio y la implementacion de los contenidos se han tenido

en cuenta una serie de factores importantes:

1) Evitar almacenar informacion redundante.
2) Facilidad para la creacion de nuevos tipos de contenidos.
3) Poseer algun patrén o interfaz que indique que operaciones debe implementar

siempre cualquier tipo de contenido y que sirva de guia en su creacion.
Para solventar el primer punto, se analizd cuales eran los campos o atributos
comunes en todos los tipos de contenidos que se iban a implantar inicialmente en el

sistema y agruparlos en una unica clase.

En cuanto al punto tercero, se podria utilizar la misma clase en la que se hacia la

-6l -



agrupacion de atributos comunes para especificar qué operaciones debe implementar
cualquier tipo de contenido. Por tanto, una posible solucién seria la creacion de una clase
abstracta “Contenido” con los atributos y funciones comunes, asi como los métodos
abstractos que debe implementar cada una de las subclases correspondientes a cada tipo de

contenido.

Esta division permite incluir de forma sencilla nuevos tipos de contenidos y

solucionar el punto dos, citado anteriormente.

Podemos verlo de forma resumida en el siguiente diagrama de clases, donde se
muestra los atributos de la clase contenido (comunes a todos los tipos de contenido) y los
métodos abstractos que deben implementar (este diagrama no incluye el resto de

operaciones de la clase contenido asi como los atributos y métodos del resto de clases).

Contenide Documento
#mCodigo
# mbatores
# mCreador E] Srricin

#mFecha

#mldioma_origen

#mldioma destino 4

# mEstado Examen

# mMivel

+ crear

+ actualizar Traduccion

+ getTaweas Pendientes

+ getContenidos By Avtor
+ getContenidos By Estado
+ getContenido Correccion
+ setCodigos

Figura 4.7 Diagrama de clases sobre contenidos (abreviado)

El disefio de tablas en la base de datos es muy similar:
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autores_contenidos contenidos documentos
&, contenido x b cod :‘ &, cod
&, login fecha cod_contenide
creador
idioma_crigen
usuarios idoma destine
nivel
estade

traducciones

&, cod

cod_contenide

Figura 4.8 Diserio de tablas para los contenidos

Métodos abstractos:

crear: Creacion del contenido.

actualizacion: Modificacion del contenido.

getTareasPendientes: Obtiene cuales son las tareas pendientes de un usuario
relacionadas con el tipo de contenido.

getContenidosByAutor: Obtiene todos los contenidos del autor.
getContenidosByEstado: Obtiene los contenidos seglin el estado en el que se
encuentren.

getContenido: Obtiene todos los atributos del tipo de contenido.

setCodigos: Completa el objeto con los codigos del contenido tomados de la
base de datos, necesarios para recuperar la informacion y realizar operaciones

que produzcan cambios persistentes.

De cara a la usabilidad es un objetivo primordial que el usuario pueda crear los

contenidos de forma sencilla, y a la vez poder crear texto enriquecido para dotar a los

documentos de una aspecto mas atractivo.

Por tanto, para la creacion y modificacion de contenidos se ha incluido en el sistema
editores WYSIWYG.
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Figura 4.9 Editor WYSIWYG

El editor utilizado ha sido SPAW. Editor WYSIWYG implementado en lenguaje
PHP y JavaScript. La barra de herramientas que presenta es totalmente configurable, ya que

disponemos de su codigo fuente.

Para Babel, se ha confeccionado una barra de herramientas con las siguientes

utilidades:

« Deshacer.

- Rehacer.

-+ Negrita.

 Cursiva.

« Subrayado.

- Posibilidad de incluir barras o lineas de separacion.
+  Enumeracion.

- Listas.

- Tabulaciones.

- Alineaciones: a la izquierda, centrado y a la derecha.

4.7.1.- Acciones posibles sobre un contenido

Siempre que el usuario se encuentre en el contexto de un determinado contenido se
muestra cuales son las acciones que se pueden realizar en ese instante sobre el contenido.

Estas dependen de:

- El estado en el que se encuentre el contenido.
+ Elrol del usuario.

- Las acciones que pueda realizar el usuario con el rol que posee.

La funciéon accionesPosibles($cod,$login,$rol,$estado) implementada en la clase
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“Contenido” es la encargada de determinar qué acciones puede realizar el usuario.

La forma de obtenerlas es la siguiente:

accionesPosibles ($cod,$login,$rol,$estado)
1. Cotejamos el estado del contenido con el estado definido en las
transiciones de estado pertenecientes a la maquina de estados: estado —
accion — estado siguiente, obteniendo las acciones posibles sobre el

contenido.

2. De las acciones que se pueden realizar sobre el contenido, nos quedamos
unicamente con aquellas que pueda realizar el usuario con el rol que

posee (definidas en la méquina de estados).

3. PARA CADA accion DE acciones
SI es_autor
accion permitida.
SI NO es_autor
SI radio_accion = GLOBAL

accion permitida.
Recordemos que cuando definiamos en la maquina de estados las acciones
que podia realizar un rol, definiamos también el radio de accidn, que podia

ser GLOBAL (sobre cualquier contenido) o PERSONAL (Gnicamente sobre

los contenidos en que es autor).

4.7.2.- Tareas pendientes

Las acciones realizadas por los usuarios sobre los contenidos generan flujos de

trabajo que se traducen como tareas pendientes para cada usuario.

Podemos entender por tarea pendiente un contenido sobre el cual es posible realizar
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una accion. Las tareas pendientes se encuentran en una cola FIFO, la primera en entrar es la
primera en ser mostrada para ser atendida. Cuando se realiza la accion pendiente sobre el
contenido pasa de nuevo al final de la cola, siempre y cuando todavia sea posible realizar
alguna accion. A la hora de atender las tareas pendientes no tiene por que respetarse el

orden impuesto en la cola.

Cola de tareas pendientes

-—— | Contenidel Contenide? |Ceontenmade3 | ... e

Cada clase correspondiente a cada tipo de contenido debe implementar el método
abstracto getTareasPendientes($login,$Srol). Existe una cola de tareas pendientes diferente

para cada tipo de contenido.

La forma de obtenerlas es la siguiente:

1. Obtenemos los contenidos ordenados por fecha de actualizacion (fecha de
cuando se realizd por ltima vez una accion) y el estado en el que se encuentran
(en la clase Documento se obtendran los documentos, en Ejercicio los ejercicios
practicos ...).

2. Se considerara tarea pendiente para el usuario:

« Aquellos contenidos sobre los cuales el usuario pueda realizar alguna

accion. (véase el punto anterior acciones posibles sobre un contenido).

+ Ademas estas acciones tienen que provocar un cambio de estado, no son
validas aquellas acciones definidas en una transicion de estado donde el
estado inicial y el estado siguiente es el mismo. Por ejemplo: View —
Finished — View. Si para el estado Finished solo existiera esta transicion,
cuando los contenidos se encontraran en este estado no se producirian

tareas pendientes.

« El estado del contenido debe ser distinto al estado final (Publicado).

- 66 -



Cada usuario tendra mayor o menor carga de trabajo de acuerdo a la configuracion
de la maquina de estados. Con la configuracion inicial, la carga de trabajo de los revisores
es mucho mas alta que la de los editores. Un nimero mayor de privilegios implica mayor

responsabilidad y tareas por cumplir.

4.7.3.- Bloqueo de contenidos

Un contenido puede pertenecer a varios usuarios, por tanto, se puede dar el caso en
el que varios usuarios accedan en un mismo instante de tiempo al mismo contenido. El
sistema no permite el trabajo concurrente sobre un mismo contenido, la forma que tiene de
actuar es bloqueando el recurso cuando un usuario va a realizar una accién que pueda

modificar el contenido, evitando de esta forma, posibles sobreescrituras.

La forma de implementarlo ha sido mediante la utilizacion de semaforos:

Semaforo
semaforos

# mContenido
# mLogin &, contenido
# m Tiem po &, login
+ estaBlogueado bamps
+ bloguear
+ desbloguear Base de datos

Capa de dominio

Figura 4.10 Bloqueo de contenidos mediante la implementacion de semaforos

La clase Semaforo de la capa de dominio, tiene como atributos el codigo del
contenido que se encuentra bloqueado, el login del usuario que ha bloqueado el recurso y el
instante de tiempo en el que se bloqued. Posee implementadas las operaciones
estaBloqueado que informa si un determinado recurso se encuentra bloqueado, el método

bloquear para bloquear el recurso y desbloquear para desbloquearlo.

Los recursos bloqueados son almacenados en una tabla de la base de datos llamada

semaforos. Cuando el recurso es liberado se elimina de la tabla.
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El atributo tiempo es fundamental. Existe un tiempo méaximo en el que un recurso
puede encontrase bloqueado, el valor de este tiempo puede ser definido desde la

administracion.

Se debe dejar un tiempo prudencial para la modificacion de contenidos,
actualmente el valor maximo de tiempo coincide con el tiempo de vida de la sesion en el
navegador, de tal forma que si caduca la sesion, el usuario no puede operar dentro del

sistema y el recurso queda liberado.

Los casos en los que se puede alcanzar el limite maximo de tiempo son:

« El usuario se encuentra en el sistema y ha superado el limite de tiempo.
« El usuario abandono el sistema de forma incorrecta. Por ejemplo, cerrando la
ventana del navegador o por un fallo producido por el suministro de energia en el

dispositivo con el que lo estd visualizando.

4.7.4.- Documentos tedricos

Un documento tedrico consta de los siguientes atributos:

- Titulo.

- Subtitulo.

« Descripcion.
- Contenido.

- Categoria.

Existe la posibilidad de poder asociar ficheros a un documento, pudiendo adjuntar
imagenes o cualquier otro documento que el usuario tenga almacenado en su maquina. El
sistema permite la generacion del documento en formato PDF y su posterior descarga. Por
tanto los documentos podran ser accedidos desde el sistema o bien de forma local en la

maquina del usuario siempre y cuando lo haya obtenido con anterioridad en formato PDF.
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Para facilitar el acceso a los documentos se han incluido una serie de filtros, que

permiten al usuario listar los documentos de acuerdo a una serie de criterios:

« Seleccionar todos los documentos de una categoria.
+ Ordenar segun la fecha.

+ Ordenar segun el titulo.

+ Ordenar segun el nivel del idioma.

- Es posible elegir entre una ordenacion ascendente o descendente.

El disefio esta formado por una clase Documento que hereda de la clase abstracta
Contenido, donde se encuentran los atributos comunes a todos los tipos de contenidos y

los métodos abstractos que estd obligada a implementar.

A parte de los métodos abstractos, la clase Documento posee los suyos propios:

m maxSize: Obtiene el tamafilo maximo permitido para los ficheros asociados a un

documento y que son subidos al servidor.

m crearArchivo: Cuando un usuario asocia un fichero a un documento, se guarda
en el sistema con el siguiente formato para evitar sobreescrituras: Cddigo del

contenido seguido de la fecha y el nombre del archivo con su correspondiente

extension. Por ejemplo: 42 2005-11-15_deportes.doc

m getArchivo: Obtiene un archivo asociado a un documento.

m eliminarArchivo: Se encarga de eliminar fisicamente el archivo del sistema

junto con la asociacion al documento al que pertenece.

s numDocumentos: Numero de documentos del sistema.
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Contenido Broker archivos documento
&), cod . a
cod_cotenido
A / archivo
\ usuarios
brokerContenido | [brokerDocumento H contenidos
Documento &, cod L
# mCodigo =T fecha 1] 2
# mTitulo idiomas actualizacion
# m3ubtitulo — idioma_origen
# mDescripcion 1 §1101i11 a_dsstino
: nive
g mg Dmem-do estados estado
mCategona et
+ crear
+ actualizar
+ getTareasPendientes
+ getC onteni dosByAutor . dociinieitas
+ getC onteni dosByE stado categorias 1
+ getC onteridos % cod
+ getCodi .
RE cod_contenido +—

+maxSize — categeria 1
+ creardrchivo 1 titul o
+ getArcluvo subtitulo
+ eliminarArchivo dESCl’lp_ClOll
+ mumD octmentos contenido
Capa de Dominio Capa de Persistencia Disefio de tablas en 1a Base de Datos

Figura 4.11 Diserio de documentos teoricos

La informacion de los documentos queda almacenada de forma persistente en la
base de datos. Todas las operaciones de los documentos relacionadas con la base de datos
se encuentran implementadas en la clase brokerDocumento que hereda de la clase

Broker.

A continuacion se pasara a describir brevemente la estructura de tablas en la base de

datos, necesaria para almacenar los documentos:

m contenidos: Tabla donde se almacenan los datos comunes a cualquier tipo de

contenido.

- Fecha de creacion.

 Actualizacién: Fecha en la que se realizo por ultima vez una accion sobre
el documento.

 Idioma origen e Idioma destino: Los contenidos poseen un idioma origen
y un idioma destino, que indican el idioma del autor y el idioma que se
desea aprender. Por ejemplo, un usuario cuyo idioma nativo sea el

aleman y desea que con ese documento se puedan aprender algunos
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conceptos en inglés. Puede realizar un documento mixto en el que mezcle

inglés y comentarios en aleman.

+ Nivel de dificultad al que pertenece el contenido.
- Estado en el que se encuentra el contenido.

« Creador del contenido.

m documentos: Tabla donde se almacena los datos especificos de un documento:
titulo, subtitulo, descripcion, contenido y categoria. La tabla documentos y

contenidos estan relacionadas a través del codigo del contenido que es unico.

m archivos_documentos: Archivos asociados a un documento.

4.7.5.- Traducciones

Otro de los tipos de contenidos existentes en el sistema, son las traducciones libres.
Las traducciones constan de tres campos:

- Titulo de la traduccion.

« Texto a traducir.

« Texto traducido.

Una vez publicadas, el resto de usuarios pueden realizar correcciones, especificando
las partes incorrectas de la traduccidon junto con la solucion o posibles mejoras que se

podrian realizar.

Se ha creado la clase Traduccion, que hereda e implementa los métodos abstractos
de la clase Contenido. Posee dos métodos aparte de los abstractos:
m getCodigoByPadre: Obtiene el codigo de la traduccion a partir del codigo del
contenido.

m numTraducciones: Numero de traducciones creadas en el sistema.
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Contenido

Broker

brolkerContenido

brolkerTraduccion

usuarios

Traduccion

= contenidos

#mCodigo
#mTitlo

# mEmunciado
# mTraduccion

+ crear

+ actualizar

+ getTareasPencientes

+ getC onterd dosB yAutor
+ getC ontem dosByE stado
+ getC onterd dos

+ zetCodigos

+ getC odigoByPadie
+ munTraducciones

Capa de Dominio

Capa de Persistencia

&, cod |

fecha 1

idiomas actualizacion

— idioma origen

1dioma_destino

nivel
estado

estados

creador

traducciones

&, cod

cod_contenide 41—
titul o 1
enunciado
traduccion

Disefio de tablas en 1a Base de Datos

Figura 4.12 Diseiio traducciones

Las tablas necesarias para almacenar de forma persistente las traducciones son:

m Contenidos: (véase 4.7.4).

m Traducciones: Donde se almacena el titulo, enunciado y traduccion. Esta

relacionada con la tabla contenidos a través del campo cod contenido.

4.7.6.- Correcciones sobre las traducciones

Las correcciones estan altamente relacionadas con las traducciones. Cuando las

traducciones son publicadas, el resto de usuarios puede realizar correcciones o mejoras,

quedando siempre patente el fragmento de texto original y la modificacion sobre é€ste.

Los atributos que forman una correccion son:

m Codigo del contenido original.
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m Texto original sobre el que se desea realizar la correccion.

m Correccion o modificacion realizada.

En la siguiente figura vemos un ejemplo de una correccion realizada sobre parte del

texto de una traduccion.

(£ jalbusac 2005-11-15 16:15;16

Hallz, Mi name is lavier

Halla, My

El texto enmarcado en el recuadro, pertenece al texto original. Debajo se muestra la

name is laviar

Figura 4.13 Ejemplo de correccion

propuesta del usuario que ha realizado la correccion.

Se ha creado una clase Correccion que hereda de la clase Contenido.

+ getTareasPendientes

+ getC onteridosB yAutor
+ getC ontenidosByE stado
+ getConteridos

+ setCodigos

+ getCodignAsocado
+ getCotrecciones
+ mumC oirecciones

Capa de Dominio

Contenido Broker -
usuarios -
= contenidos
= ' &, cod
brokerContenide | [brokerCorreccion R fecha
. idiomas actualizacién
Correccion — idioma_erigen
: L_idioma destine

#mCodigo aivel
# mCod asociado estados estado
# mOriginal creador
# mModificado
=+ crear
+ actualizar

correcciones_traduccion

&, cod

cod contenide
cod asoctado
onginal
modificade

Capa de Persistencia

Figura 4.14 Diseiio de correcciones
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Posee tres métodos propios:

m getCodigoAsociado: Obtiene el codigo de la traduccion sobre la que estd

realizada la correccion.

m getCorrecciones: Obtiene todas las correcciones realizadas sobre una

determinada traduccion.

s numCorrecciones: Numero de correcciones de una traduccion.

Las correcciones son almacenadas en la base de datos en la tabla

correcciones_traduccion:

 codigo: Codigo de la correccion.

+ cod contenido: Cddigo que le corresponde en la tabla de contenidos.

-+ cod asociado: Codigo de la traduccion sobre la que esta hecha la correccion (el
codigo que tiene la traduccion en la tabla de contenidos).

- original: Texto original de la traduccién sobre el que se va a realizar una
correccion.

- modificado: Correccion realizada.

4.7.7.- Ejercicios pricticos
Los usuarios del sistema pueden crear diferentes tipos de ejercicios practicos. Una

vez publicados, pueden ser resueltos por el resto de usuarios y el sistema se encargara de

corregirlo automaticamente.

Existen dos tipos de ejercicios practicos:

m Seleccidn de la respuesta o respuestas correctas: Se formula una pregunta y se

especifican las respuestas, seleccionando posteriormente cual o cuéles son las

verdaderas. También existe la posibilidad de que todas sean falsas.

-74 -



m Completar espacios en blanco. Sobre un texto aquellas palabras que se escriban

entre corchetes, apareceran como espacios en blanco que deberan ser
completados. Por ejemplo: Marte es el planeta [rojo] , se mostrara Marte es el

planeta . Siendo la respuesta la palabra “rojo”.

Los ejercicios se encuentran implementados en la clase Ejercicio de la capa de
dominio. Esta clase es hija de la clase abstracta Contenido de donde hereda los atributos
comunes a todos los tipos de contenidos, los métodos comunes y los métodos abstractos

que debe implementar.

Contenido Broker -
usuarios -
- contenidos
T P - &, cod |
: P fecha 1
" brolkerEjercicio e ) .
Leiladilia L idiomas actualizacion
Ejercicio — idioma_ocrigen
L 1homa_deshno
#mCodigo nivel
# mPregunta estados estado
# mEsCheck creador
# mCategonia
# mRespuestas
TE i jercicios
+ actualizar _ categorias 1 e L
+: geme‘easl?enchentes % #5d
+ getC ontend dosByEstado :
+ getC onteridosByAutar cod_contenido —
+ getC ontenidos pregunta
+ setCodigps 1 esCheck
— categoria

+ gethMaxN umFespuestas
+ codJltimoEjercicio
+ getRespusstas

respuestas

+ getEjerciciosByC ategoria &, cod
+ actualizarRespuestas cod_pregunta
+mumEjercicios respuesta
+ correglr ; esV erdadera
+ gjercicioAleatario Capa de Persistencia

Disefio de tablas en 1a Base de Datos

Figura 4.15 Diserio de ejercicios practicos

La clase Ejercicio presenta cinco atributos:

- mCodigo: Cddigo del ejercicio.
- mPregunta: Si el ejercicio es del tipo seleccion de una o varias respuestas

correctas, sirve para especificar la pregunta, y si es del tipo completar espacios
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en blancos, se incluye el texto con aquellas palabras entre corchetes donde se
desee que aparezcan los espacios en blanco.

- mEsCheck: Si es verdadero, el ejercicio es del tipo seleccion de respuesta o
respuestas correctas, si por el contrario es falso, es del tipo completar espacios
en blanco.

- mCategoria: Categoria a la que pertenece el ejercicio.

- mRespuestas: Codigo de las respuestas que pertenecen al ejercicio.

Posee ocho métodos propios:

m getMaxNumRespuestas: Obtiene el niimero méximo de respuestas permitidas
para una pregunta. El nimero méaximo de preguntas puede ser modificado desde
la administracion.

m codUltimoEjercicio: Codigo del ultimo ejercicio creado por un autor.

m getRespuestas: Obtiene las respuestas de un ejercicio.

m getEjerciciosByCategoria: Ejercicios que pertenecen a una determinada

categoria.

m actualizarRespuestas: Actualizacion de las respuestas de un ejercicio.

m numEjercicios: Numero de ejercicios creados en el sistema.

m corregir: Correccion del ejercicio. Devuelve verdadero si estd correctamente

resuelto o falso en caso contrario.

m ejercicioAleatorio: Toma un ejercicio de forma aleatoria de la base de

contenidos.

Los ejercicios son almacenados en la base de datos de forma persistente en dos

tablas. La tabla ejercicios donde se almacenan los ejercicios del tipo completar espacios en
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blanco y la pregunta de los ejercicios del tipo seleccion de la respuesta o respuestas
correctas. Para estos ultimos existe la tabla respuestas, donde se almacenan las posibles

respuestas indicando si es verdadera o falsa.

4.7.7.1.- Correccidn de ejercicios.

La correccion de los ejercicios se realiza a través del método corregir
implementado en la clase Ejercicio. Los parametros de este método son dos arrays. Un

primer array con las respuestas correctas, y un segundo array con las respuestas del usuario.

En el caso de que el ejercicio sea del tipo en el que hay que seleccionar una o varias
respuestas, los arrays estaran formados por secuencias de ceros y unos. Por ejemplo, una
pregunta con tres respuestas siendo la segunda la tinica verdadera, se generaria un array con

los valores: 0| 1] 0.

Cuando los ejercicios son del tipo completar espacios en blanco, los arrays estaran
formados por las palabras que se deben incluir en los espacios en blanco (aquellas que se
habian especificado entre corchetes), en el caso del array de respuestas, y por las palabras
con las que el usuario ha completado los espacios en el array de respuestas del usuario.

Por ejemplo : [Marte] es el planeta [rojo] produciria el array de soluciones [Marte | rojo].

A la hora de crear los arrays, todas las letras de las palabras son transformadas a
minusculas, de tal forma que si la respuesta es “Marte” y el usuario escribe “marte”,

seguiria siendo correcta.

El procedimiento de correccion para los dos casos es el mismo: Comprobar que el
array de respuestas y el de soluciones dadas por el usuario sean idénticos. Si los arrays son
iguales el método devolvera verdadero (ejercicio correcto), en caso contrario devolverd

falso.
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4.7.8.- Examenes

Los examenes son una agrupacion de ejercicios practicos. Cualquier usuario
registrado en el sistema puede crear exdmenes. Una de las grandes ventajas es la
posibilidad de reutilizacion de la base de contenidos. Cuando un usuario se dispone a crear
un examen no soélo puede seleccionar su propios ejercicios practicos, si no que ademas

puede elegir ejercicios creados por otros usuarios que ya han sido publicados con

anterioridad.
Contenido Broker
* usuarios
}hmlernnten'ﬂn brokerExamen - contenidos
Examen @&, cod |
# mCodigo — fecha : » 1
#mTitulo idiomas actualizacion
# mPreguntas { !dmm a_cngen
- idioma destino
+erear nivel
+ actualizar estados estado
+ getT areasPendientes creador
+ getC onteni dosB yAutor
+ getC ontemdosByE stado
+ getConteridos
+ zetC odigos
examenes
+ addPregunta
+ getCodigaP reguntas % cod
+ eliminarP reganta cod_contanido 4 |
+ existePregunta fitaly 1
preguntas
Capa de Dominio Capa de Persistencia Disefio de tablas en 1a Base de Datos

Figura 4.16 Diserio de examenes

La implementacion de los exdmenes se ha realizado en una clase llamada Examen.

con los atributos:

m mCodigo: Codigo del examen.

m mTitulo: Titulo del examen.

m mPreguntas: Listado de preguntas que forman parte del examen.
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La clase ademas tiene cuatro métodos propios sin contar los métodos abstractos que

debe implementar de la clase Contenido:

m addPregunta: Afiade una nueva pregunta al examen.

m getCodigoPreguntas: Obtiene el codigo de las preguntas que forman parte del
examen.

m eliminarPregunta: Elimina una pregunta del examen.

m existePregunta: Comprueba si una pregunta ya existe en un examen.

Las operaciones relacionadas con la base de datos estan implementadas en la clase
brokerExamen. En la base de datos existe la tabla examenes donde se guardan los

examenes creados junto con su titulo y los codigos de las preguntas que lo forman.

4.7.8.1.- Correccion de examenes

La correccion de exdmenes es un proceso sencillo una vez implementado la
correccion de un ejercicio. Se utilizan dos variables donde se van acumulando los
ejercicios correctos y los incorrectos. Para cada uno de los ejercicios que componen el
examen se utiliza el método corregir de la clase Ejercicio que nos informa si el ejercicio
ha sido resuelto correctamente. En funcion del resultado se incrementara la variable

destinada a ejercicios correctos o la destinada a ejercicios incorrectos.

Finalizada la correccion se muestran todos los ejercicios con su solucion y el

numero total de ejercicios correctos e incorrectos.

4.8.- BUSCADOR DE CONTENIDOS

El buscador de contenidos permite al usuario poder acceder a la informacion
almacenada en la base de contenidos a partir de un conjunto de palabras claves. Permite
realizar busquedas sobre todo tipo de contenidos o sobre alglin tipo en concreto. Es posible

realizar busquedas especificas sobre:

-79 -



m Documentos.

m Traducciones.

Ejercicios practicos.

m Examenes.

Es un factor importante que el tiempo de busqueda sea bajo. Inicialmente se pensod
en la posibilidad de buscar directamente sobre los campos de la base de datos con
consultas, mediante la sentencia SELECT:

v Las busquedas siempre estan actualizadas.

x Mal rendimiento cuando la base de contenidos alcanza un volumen considerable.

Por tanto estd solucion no es viable, debido al rendimiento que ofrecerd con una

base de contenidos amplia.

La solucion que se ha tomado, es la de realizar un procesamiento de los contenidos

almacenados para extraer indices y almacenarlos en una estructura de datos:

x Las busquedas no estan actualizadas al instante

v Velocidad alta en la bisqueda de contenidos.

El procesamiento de los contenidos consiste en eliminar las etiquetas HTML que
estos posean, simbolos o caracteres especiales y dejar inicamente las palabras. Cada una de
las palabras serd almacenada en una tabla de indices con los codigos de los contenidos

donde aparece la palabra.

Cada tipo de contenidos tiene su propia tabla de indices. Una tabla para los

documentos, otra para los ejercicios ...

Veamos un ejemplo:
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indices

<h=RBabel</b> ez un

sistema de gestion de Babel 1
contenidos web ... ea 1
un 1
sistema L2
Documento cod=1 dis 1
gestion 1
Los contenidos en el contenidos 1.2
sistema ... visualizacidn web 1.2
via web Los 1
E1 2
el 3
Documento cod=2 visualizacien| 2
via t;

Figura 4.17 Creacion de indices para el buscador

Para la generacion de indices se analizan las palabras de todos los campos de un tipo de

contenido.

Pertenece al resultado de la busqueda aquellos contenidos en los que:

m Alguno de sus campos contengan cualquiera de las palabras especificadas en la
busqueda.

m El autor que esta realizando la busqueda pueda realizar alguna accion sobre el
contenido. Puede que exista en la base de datos algin contenido con las palabras

buscadas, pero no es mostrado si el usuario no puede realizar alguna accion.

Por cada uno de los contenidos encontrados se muestra;

m El titulo del contenido.

m El creador.

m Los fragmentos de texto pertenecientes al contenido donde se encuentran las
palabras claves, que seran mostradas de forma destacada. Para acelerar el
proceso Unicamente se busca la primera aparicion de cada palabra clave y solo
sobre los contenidos de la pagina actual (los contenidos encontrados se muestran
paginados).

m El par de idiomas al que pertenece.

m La fecha en la que se actualizo por tltima vez.
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m El tipo de contenido del que se trata.

4.8.1.- Creacidn de indices para los documentos

El procedimiento seguido para la generacion de indices en los documentos es el

siguiente:

PARA CADA docunento

[/1a funcion linpiar elimna las etiquetas HIM vy
caracteres especial es

/1y sinbol os de puntuaci 6n.

LI MPI AR(ti tul 0)

LI MPlI AR( subt i t ul 0)

LI MPI AR(descri pci 6n)

LI MPI AR( cont eni do)

OBTENER ARRAY DE PALABRAS titulo
OBTENER ARRAY DE PALABRAS subtitulo
OBTENER ARRAY DE PALABRAS descri pci 6n
OBTENER ARRAY DE PALABRAS cont eni do

PARA CADA pal abra de CADA array
Sl pal abra EXI STE
ACTUALI ZAR i ndi ces
SI NO
CREAR pal abra
| NSERTAR i ndi ce
FI N_SI
FI N_PARA
FI N_PARA

4.8.2.- Creacidn de indices para las traducciones

El procedimiento para la generacion de indices de las traducciones es muy similar al

de los documentos. La tnica diferencia se encuentra en los campos.
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PARA CADA traducci 6n
LI MPI AR(ti t ul o)
LI MPlI AR( enunci ado)
LI MPI AR(t r aducci on)

OBTENER ARRAY DE PALABRAS titulo
OBTENER ARRAY DE PALABRAS enunci ado
OBTENER ARRAY DE PALABRAS traducci 6n

PARA CADA pal abra de CADA array
S| pal abra EXI STE
ACTUALI ZAR i ndi ces
SI NO
CREAR pal abra
| NSERTAR i ndi ce
FIN_SI
FI N_PARA
FI N_PARA

4.8.3.- Creacidn de indices para los ejercicios practicos

En el caso de los ejercicios practicos podemos tener preguntas y respuestas. La
busqueda debe realizarse sobre los atributos de las preguntas y sobre los de las respuestas.

El procedimiento es el siguiente.

PARA CADA ejercicio
LI MPI AR( pr egunt a)
OBTENER ARRAY DE PALABRAS pregunt a
PARA CADA pal abra de | a pregunta
Sl pal abra EXI STE
ACTUALI ZAR i ndi ces
Sl NO
CREAR pal abra
| NSERTAR i ndi ce
FIN_SI
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FI N_PARA
PARA CADA respuesta de |la pregunta
LI MPl AR(r espuest a)
OBTENER ARRAY DE PALABRAS respuesta
PARA CADA pal abra de | a respuesta
Sl pal abra EXI STE
ACTUALI ZAR i ndi ces
SI NO
CREAR pal abra
| NSERTAR i ndi ce
FIN_SI
FI N_PARA
FI N_PARA
FI N_PARA

4.8.4.- Creacidn de indices para los examenes

Recordemos que un examen no es mas que un conjunto de ejercicios practicos, por
tanto para la generacion de indices es posible la reutilizacion del procedimiento que

generaba los indices para los ejercicios.

PARA CADA exanen
LI MPI AR(ti t ul o)
OBTENER ARRAY DE PALABRAS titulo
PARA CADA pal abra del titulo
Sl pal abra EXI STE
ACTUALI ZAR i ndi ces
SI NO
CREAR pal abra
| NSERTAR i ndi ce
FIN_SI
FI N_PARA
PARA CADA ejercicio del examen
CREAR indices del ejercicio.
//estos indices son al macenados en |la tabla de indices de |os
[/ exédnenes y no en la de | os ejercicios.
FI N_PARA
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FI N_PARA

4.9.- DICCIONARIOS

El diccionario es una herramienta con la que el usuario puede obtener el significado
de las palabras. Babel es un sistema en el que existen diferentes idiomas activos, por lo que

surge la necesidad de tener diccionarios para diferentes lenguas.

Otra complejidad afiadida es la combinacion de estos idiomas (espaiol-inglés,
espanol-francés, francés-aleman ...) donde cada una necesita su propio diccionario. Un

mayor numero de idiomas activos supone un mayor numero de combinaciones posibles.

Por tanto, las necesidades que surgen a la hora de realizar el disefio y la

implementacion de diccionarios en Babel son las siguientes.

m Facilidad para la creacion de nuevos diccionarios.

m Posibilidad de afiadir nuevos términos.

m Diccionarios con un amplio numero de términos para que la mayoria de
busquedas realizadas muestren un resultado.

m Busqueda rapida.

Existen en la red un niimero amplio de diccionarios de caracter libre en formato de
texto plano, con extensiones como .txt o .dict. Estos diccionarios son utilizados por
numerosas herramientas para la busqueda de términos.

Con la utilizacion de estos tipos de diccionarios se solventa el problema de tener un

amplio niumero de términos, y en diferentes idiomas con diferentes combinaciones.

Inicialmente se tomo la decision de utilizar el fichero del diccionario directamente,
es decir, se asociaba un fichero a un par de idiomas. Cuando se realizaba la busqueda se
abria el fichero y se recorria de forma secuencial buscando coincidencias. Pero los
resultados en cuanto a rendimiento no eran demasiados buenos, teniendo en cuenta que

estos diccionarios poseen entre 20.000 y 25.000 términos.

-85-



Las ventajas y desventajas de esta solucion son las siguientes:
v Facilidad para afadir nuevos diccionarios.

v Numero amplio de términos.

x Solo es posible asociar un diccionario a un par de idiomas.

Busquedas lenta, dependiendo el tiempo de la posicion en la que se encuentre el

b3

término en el fichero.

La estructura de estos tipos de diccionarios es sencilla. En cada una de las lineas del
fichero se define el término y su definicion, separadas por un determinado caracter. Suele
ser “” o un caracter de tabulacion, por lo que extraer los términos es una tarea sencilla.
Almacenar estos términos en la base de datos permitira al sistema realizar busquedas

mucho mas rapidas al no tener que hacerlo de forma secuencial.

La solucién que se tomo, fue crear una tabla en la base de datos con los campos:

palabral, palabra2, idiomal, idioma2.

Desde el panel de administracion es posible especificar el caracter utilizado para la
separacion, y el fichero sobre el cual se realizara la extraccion de términos y definiciones

que seran almacenados en la base de datos. Esto supone:

v Facilidad para afadir nuevos diccionarios.

v Numero amplio de términos.

v Es posible anadir nuevos términos a un par de idiomas, ya que se puede
especificar un numero indeterminado de ficheros. Esto permitiria afiadir
diccionarios especializados en determinadas areas. Por ejemplo diccionarios
especializados en informética, medicina ...

v Busquedas rapidas.

Las busquedas se realizan a través de una sentencia SELECT buscando las

coincidencias con LIKE.

SELECT palabral,palabra?2 FROM diccionarios WHERE (palabral
LIKE '%Spalabra%' OR palabra?2 LIKE '$S$palabra$%') AND
((idiomal='S$idiomal' AND idioma2='$idioma2') OR
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(idiomal='$idioma2' AND idioma2='S$idiomal'))

Si el usuario se encuentra en el idioma Espafiol-Inglés se realiza la busqueda sobre

términos Espafiol-Inglés o Inglés-Espaiol almacenados en la tabla diccionarios.

El resultado de la busqueda son dos arrays: Un array de coincidencia exacta de la
palabra y otro con palabras similares. Por cada uno de los resultados obtenidos en la
sentencia SELECT se analiza si la coincidencia es total, pasando al array de palabras

exactas o si es diferente pasando al de coincidencias.

Veamos un ejemplo en la siguiente figura en el que se ha buscado el término

“woman’’:

Resultado

woman | mujer
Palabras similares encontradas

businesswoman : mujer de negocios
chairwoman : presidenta
charwoman : asistenta
Englishwoman : inglesa
forewoman : encargada
horsewoman : amazona
kinswoman : parienta
policewoman ; mujer policia
saleswoman : vendedora
sportswoman ;. mujer deportista
washerwoman : lavandera
womanhood : condicidon femenina
womanish : femenino

womanly : femenino

4.10.- COMUNICACION ENTRE LOS USUARIOS
En un sistema en el que participan diferentes usuarios y donde pueden coincidir en

el tiempo, es necesario la comunicacion entre ellos. En Babel existen diferentes modos de

comunicacion:
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m Mensajeria interna: Cada usuario tiene su propio buzon de mensajes. Cualquier

usuario registrado en el sistema puede enviar un mensaje privado a otro usuario.

m Chat: Existen diferentes salas de chat separadas de acuerdo al idioma nativo del
usuario y al idioma que desea aprender. Asi, la sala Espafiol-Inglés, estara
formada por personas cuyo idioma nativo sea el castellano y desean practicar

inglés.

m Comunicacion por voz: Desde el chat es posible la comunicacion por voz entre

los usuarios, pudiendo practicar conversacion hablada.

4.10.1.- Mensajeria interna

Cada usuario registrado en el sistema dispone de un buzén de mensajes privados.
Una vez identificado el usuario, el sistema le avisard del nimero de mensajes nuevos de los

que dispone.

El usuario a través de un lista ordenada alfabéticamente de usuarios puede enviar

mensajes que llegaran al instante.

Los mensajes son almacenados en la tabla “mensajes” de la base de datos con los

siguientes campos:

m origen: Usuario que envia el mensaje.

m destino: Usuario destino del mensaje.

m mensaje: Cuerpo del mensaje.

m leido: Booleano que nos informa si el mensaje ya ha sido leido con anterioridad.

m fecha: Fecha en la que se envi6 el mensaje.

Cada vez que se envia un nuevo mensaje, se crea un registro en la tabla.
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4.10.2.- Chat

El chat implementado permite la comunicaciéon entre usuarios de diferentes
nacionalidades en tiempo real. Existen diferentes salas, una por cada combinacion de

idiomas posible.
Los elementos que forman el chat son los siguientes:

m Lista de usuarios conectados a la sala. Para cada usuario se muestra su idioma
nativo representado mediante una bandera, el login o nick que posee en el
sistema y si tiene cuenta de usuario Skype se mostrard un icono con el que se

podra llamar al usuario.

m Panel de mensajes, donde se muestran los mensajes escritos por los usuarios

conectados.
m Barra de seleccion del color de la fuente de texto.
m Caja de texto para la escritura de mensajes.

m Caja de texto para realizar correcciones. Es posible seleccionar parte del texto
escrito por otro usuario y realizar una correccion, que posteriormente se mostrara
de forma destacada. Cualquier usuario podra corregir errores cometidos por otros

usuarios en conversacion escrita.

£ Mensajes

@ﬂ. revisor (EH) > PR e
se dice asi

pepe ((E£]) > hella

B jabusac (@) > hello

pepe () > what's your name?

jalhusac (&) > mi names is javier

mi names is javier
pepe () >

My name is Javier

1

Figura 4.19 Ejemplo de correccion realizada en el chat
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m Los wusuarios pueden consultar los diccionarios mientras mantienen

conversacion con el resto de integrantes de la sala.

Uno de los objetivos que se pretendia conseguir, es que el chat pudiera utilizarse en
diferentes navegadores sin la necesidad de la instalacion de algun plugin adicional. Por

ello ha sido implementado con PHP y la generacion de documentos HTML.

Tanto la lista de usuarios como los mensajes de la sala estan contenidos en un
IFRAME. Con la utilizacion de IFRAMES es posible incluir paginas dentro de otras
paginas. Ambas se van actualizando de acuerdo a un tiempo establecido, por ejemplo, la
lista de usuarios del canal cada diez segundos y los mensajes cada cinco. Estos valores son

configurables desde la administracion del sistema.

Los usuarios online y los mensajes de cada sala son almacenados en la base de
datos. En el iframe correspondiente a los usuarios de la sala se cargara el documento php,
encargado de acceder a la base de datos y obtener los usuarios online de la sala, y en el

iframe de los mensajes, el que se encarga de recuperar los mensajes de la sala.

chat usuarios chat mensajes
& login & login
rol origen
nativo destino
origen mensaje
destino COITECCION
tiempo fecha

Figura 4.20 Estructura de tablas de la base de datos para el
Chat

La tabla chat_usuarios almacena los usuarios online de las salas. Los campos que

la forman son los siguientes:
m login: Login del usuario.

m rol: Rol del usuario.

m nativo: Idioma nativo del usuario.
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m origen: Idioma origen de la sala.

m destino: Idioma destino de la sala.

m tiempo: Cuando se actualiza la lista de usuarios, cada usuario que se encuentra
en la sala actualiza este tiempo. Existe entre los parametros de configuracion del
sistema, un tiempo maximo de inactividad en las salas de chat. Si un usuario ha
salido de la sala sin pulsar el botén de desconexion, cuando supere este tiempo

de inactividad sera eliminado de la lista.

La tabla chat_mensajes es la utilizada para almacenar los mensajes enviados por
los usuarios. Un mensaje estd formado por el login del usuario que lo envia, idiomas
origen y destino para determinar en que sala debe ser mostrado el mensaje, correccion (si
no se ha realizado ninguna correccién este campo estara vacio) y la fecha en la que se

envio6 el mensaje.

Puede darse el caso de que el numero de usuarios en las diferentes salas sea bastante
elevado, por lo que el nimero de mensajes almacenados crezca rapidamente perjudicando
al rendimiento. En la configuracion del sistema es posible determinar el nimero de
mensajes maximo por sala que se puede almacenar en la base de datos. Cuando se ha
superado el doble de este valor se eliminan los mensajes més antiguos de la base de datos.
Se realiza la operacion cuando llega al doble por el siguiente motivo: Supongamos que
hemos elegido en administracion que se muestren 30 mensajes en la sala y a partir de ahi se
borren. Cuando llegue a 31 mensajes, si no fuera el doble, se borraria uno, quedando 30 de
nuevo, por tanto, a partir de esta cifra cada nuevo mensaje supondria una operacion en la

base de datos.

El control de la barra de scroll de la lista de mensajes supuso en un principio un
problema. Recordemos que los mensajes se listaban en un documento. php que a su vez se
cargaba en un IFRAME de la pagina principal. Cada vez que los mensajes eran
actualizados la barra de scroll volvia a su posicion inicial, esto era un impedimento para
que el usuario pudiera ver los ultimos mensajes escritos, o si se encontraba en la situacion

en la que hubiera movido la barra de scroll para leer un mensaje anterior.

Con el uso de JavaScript es posible determinar la posicion de la barra de scroll de

un iframe. Si un usuario ha escrito un mensaje o no ha movido de forma manual la barra
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de scroll, esta siempre se mostrara bajada para poder ver los ultimos mensajes. Si el
usuario la ha movido hacia arriba para poder leer mensajes anteriores, se guarda la posicion

de la barra para que tras la actualizacion respete la posicion anterior.
El sistema proporciona a través del chat, una buen medio para la comunicacién

entre usuarios de diferentes nacionalidades en tiempo real, pudiendo practicar conversacion

escrita y depurando errores con la correccion y colaboracion de los participantes.

4.10.3.- Comunicacién por voz

Skype es una aplicacion que permite la comunicacion por voz ip, con posibilidad de
afladir plugins para videconferencia. La calidad que ofrece es excelente,
independientemente de la distancia a la que se encuentren los participantes de la
conversacion. La comunicacion se puede establecer entre dos o més usuarios al mismo

tiempo. Actualmente es utilizada por mas de cinco millones de personas.

Debido a la calidad que ofrece indiferentemente de la distancia, es un medio
excelente para que los usuarios conectados al chat de Babel puedan comunicarse por voz

en tiempo real y practicar de esta forma conversacion hablada.

Los usuarios desde su cuenta personal, tienen la posibilidad de incluir su nombre de
usuario Skype. Aquellos usuarios que tengan cuenta en esta aplicaciéon se mostrard un

icono en el listado de usuarios del chat para que puedan llamarles.

Este icono serd un enlace al url: callto//nombre de usuario Skype.

AT [ Desconectar |

[ pepe (§9)

Figura 4.21 Ejemplo de usuario con posibilidad de hacer llamada con Skype

El protocolo callto:// utilizado en el navegador, llama a un usuario de Skype

siempre y cuando tenga la herramienta instalada y en funcionamiento.
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4.11.- JUEGOS

Una forma amena de aprender, es hacerlo jugando. Para ello se han implementado

dos juegos: “El ahorcado” y “El juego de las preguntas”

4.11.1.- El Ahorcado

El juego del Ahorcado consiste en intentar adivinar una palabra a partir de las letras

que la forman.

Para tener un amplio namero de palabras por idioma, se ha habilitado en la parte de
administracion de contenidos una interfaz, donde es posible especificar un texto y extraer

todas las palabras de éste.

Las palabras son almacenadas en la tabla ahorcado de la base de datos, con los

campos palabra e idioma.

Dependiendo del idioma que desee aprender el usuario, se tomara de forma

aleatoria una de las palabras pertenecientes a ese idioma.

En el interfaz del juego se muestran tantas casillas como letras tenga la palabra y

una caja de texto donde el usuario podra realizar un nuevo intento escribiendo una letra.

Si la letra especificada por el usuario se encuentra en la palabra perteneciente a la
solucion, se mostrara en aquellas posiciones donde aparezca. Si por el contrario no existe

se ira completando el dibujo cléasico del ahorcado.

Una vez finalizado el juego, el sistema da la opcion de poder buscar la palabra en el

diccionario.
El juego y la obtencion de la palabra ha sido implementado con PHP. Una vez

cargado el documento en el navegador, la comprobacion de las letras, visualizacion de

letras acertadas, y resultado final del juego se realiza en el lado del cliente, con JavaScript.
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4.11.2.- Juego de las preguntas

En el juego de las preguntas se reutilizan los ejercicios practicos de la base de
contenidos, tomando cada vez uno de ellos de forma aleatoria. El usuario podra intentar
resolverlo y el sistema realizard la correccion de forma automatica. Una vez resuelto el

egjercicio, es posible continuar tomando de nuevo de forma aleatoria otro ejercicio.

Los ejercicios que se seleccionan para el juego dependeran del par de idiomas que
esté seleccionado. Si el usuario se encuentra en Aleman-Francés, los ejercicios mostrados

en el juego, seran exclusivamente los creados para ese par de idiomas.

4.12.- SINTESIS DE VOZ

Un aspecto fundamental en el aprendizaje de idiomas, es conocer la pronunciacion
de las palabras. Para dotar al sistema de esta posibilidad, se ha utilizado la aplicacion de
caracter libre Festival desarrollada por la universidad de Edimburgo, que realiza la sintesis

de voz a partir de un determinado texto.

Es necesario que Festival se encuentre instalado en el servidor y posea permisos
para la ejecucion por parte de cualquier usuario. La funcion exee() de PHP permite ejecutar

comandos en el servidor.

Cuando un usuario desea escuchar la pronunciacion de una determinada palabra, se
crea en el servidor un archivo con formato WAV cuyo nombre coincide con el de su
login. Se ejecuta de forma externa el comando text2wave (comando de festival para la
generacion de archivos wav con la sintesis realizada) y se devuelve al usuario el fichero de

sonido.

Sfp = fopen (Susuario,"w");
fwrite ($fp, Spalabra voz);
fclose (Sfp);

exec ("text2wave ".Susuario." -o
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".Susuario.".wav");

Si el usuario tiene instalado en el navegador alguna aplicacion para la reproduccion
multimedia como QuickTime o RealPlayer se reproduciré el sonido automaticamente, sino
se mostrara una ventana de descarga del archivo, para que el usuario pueda almacenarlo en

su disco y poder reproducirlo con otra aplicacion.

4.13.- USABILIDAD WEB

En el capitulo “Antecedentes, estado de la cuestion” se estudid la importancia de la

usabilidad en los sistemas y algunos aspectos claves para intentar conseguirla.

Muchos de esos aspectos han sido tenidos en cuenta para que el sistema tenga un

mayor grado de usabilidad.

m Saber de que trata el sitio a simple vista. Para ello se ha disefiado un logo con la
frase “Free Languages Scholl” que se visualiza en todas las paginas. Ademas en
la pagina principal del sistema se describe las posibilidades del usuario en el

sistema.

m Utilizacién de migas de pan, para que el usuario se sienta localizado dentro del
sistema en cualquier momento. Las migas de pan han sido implementadas
mediante una pila. El sistema va apilando aquellos sitios por los que pasa.
Cuando el usuario vuelve hacia uno de los sitios ya visitados extrae los

elementos de la cima de la pila, hasta llegar al que ha sido elegido.

m Buscador de contenidos: Incluir un buscador en la aplicacion proporciona una

forma sencilla y rapida de acceder a la informacion.
m Utilizacion de pestafias en los contenidos. Los contenidos en el apartado de “Mis

contenidos” y “Tareas pendientes” se encuentran clasificados de acuerdo al tipo

de contenido y separados por pestafias.
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m Diferenciacion clara de las diferentes zonas del sitio.

Idioma interfaz rw

Idioma actual re 22

» Documentos tedricos
» Ejercicios practicos

» Traducciones

» Diccionarios %ados (7 publicadas)

Contenido central

Figura 4.22 Zonas del sitio web

m Se ha evitado la sobrecarga de informacion. Se ha prestado

mostrar la informacién més importante y necesaria.

m El sistema oculta aquella informacioén que no es necesaria:

s revisor
s Rol : Reviewer

* Mensajes (0) G3

» Cambiar datos

* Mis contenidos

= Tareas pendientes

" Idiomas activos

Spanish-English

fierramientas

Diccionarios

de Preguntas

21 0nLine

revisor

especial cuidado en

« En el contexto de un determinado contenido, Unicamente se muestran las

acciones que puede realizar el usuario en ese momento, y no todas las

acciones que puede realizar de acuerdo a su rol.

- Tareas Pendientes: Se muestran inicamente aquellos contenidos sobre los

que el usuario puede realizar una determinada accion.

« Buscador de Contenidos. Al resultado de la busqueda so6lo pertenecen

aquellos contenidos en los que se encuentra alguna de las palabras claves

buscadas y ademas el usuario puede realizar alguna accion.
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m Las imagenes utilizadas como botones, sobre las cuales es posible la interaccion
del usuario, poseen ayuda contextual. Cuando el usuario situa el puntero del

raton sobre la imagen aparece un texto aclarativo.
m Se ha evitado la inclusion de imagenes de mediano o gran tamafo, para evitar
ruido visual y permitir la accesibilidad desde dispositivos de menor tamafno

como puede ser un PDA,

m Finalmente podemos decir que cuando un usuario visita Babel puede responder a

las preguntas planteadas por Steve Krug para la usabilidad de paginas web:

(Qué sitio es este?

*

El logo mostrado en todas las paginas y la descripcion del sistema
en la pagina principal y en las secciones de ayuda, facilitan al usuario

la tarea de entender los fines a los que esta orientado el sistema.

*

(, En qué pagina estoy? ;Ddonde estoy en el esquema de las cosas?
+ La utilizacién de migas de pan permite al usuario saber por donde

se ha movido en el sistema y donde se encuentra actualmente.

(, Cudles son las principales secciones del sitio ?

*

+ Las principales secciones del sitio quedan bien resaltadas en las
pestafias centrales con los menus desplegables y el ment de la

derecha con las diferentes herramientas.
+ | Coémo busco algo ?

¢ En el menti de la derecha se muestra siempre de forma

permanente un buscador para la busqueda de contenidos.
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4.14.- METODOS DE APRENDIZAJE

La mayoria de métodos de ensefianza de idiomas estudiados (véase 3.6), pueden ser

puestos en practica en Babel en gran medida.

El método gramatica-traduccion se centraba principalmente en el estudio correcto
del lenguaje estudiando sus normas, dejando en un segundo plano la préctica del habla. La
posibilidad de poder crear documentos tedricos, permite a los autores crear documentos
con las diferentes reglas gramaticales de cada idioma, junto con los ejercicios practicos y

traducciones que ayudaran al usuario a aprender a escribir correctamente el idioma.

El método directo por el contrario se centraba en aprender a hablar correctamente
un idioma sin entrar en detalle de las normas del mismo. La posibilidad de comunicacion a
través del chat por escrito y mediante voz, permite a los usuarios poner en practica este

método de aprendizaje.

Los métodos audio-oral y audio-visuales aplicaban las nuevas tecnologias. Consiste
en el aprendizaje de un idioma con la repeticion por parte del usuario de sonidos y
asimilacion de imagenes. En Babel se puede poner en practica debido a que es posible la

asociacion de ficheros de video y audio a los documentos.

En cuanto al método nocional-funcional recordemos que:

“Esas unidades del lenguaje se ordenan adecuadamente de acuerdo con las
necesidades de comunicacion de aquellos que aprenden un idioma. (En este
sentido, se debe también tener en cuenta el aprendizaje de un idioma con

finalidades especiales y concretas)”.
Los contenidos estan ordenados de acuerdo a un nivel de idioma y a una serie de

categorias que permite que el usuario pueda aprender de acuerdo a sus necesidades y el

nivel del idioma que posea.
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5.- RESULTADOS

5.1.- RESULTADOS OBTENIDOS

El resultado es el disefio y desarrollo de una herramienta de gestion de contenidos

web, que sirve como apoyo para el aprendizaje y la practica de idiomas.

Se han cumplido los objetivos que se plantearon inicialmente. El sistema posee una
maquina de estados con la que es posible controlar la informacion almacenada en la base
de contenidos y cuenta con herramientas de comunicacion, chat, sintesis de voz,

diccionarios y juegos que sirven de apoyo en el proceso de aprendizaje del usuario.

El sistema puede ser utilizado en diferentes maquinas con distintos tamafios y

distintos sistema operativos.

Ha sido desarrollado con el lenguaje orientado a objetos PHPS y bases de datos

MySQL. Se encuentra alojado en un servidor Apache.

Ademas se ha realizado la integracion de diferentes tecnologias como la utilizacion
de Festival para la sintesis de voz, comunicacioén por voz entre usuarios con la aplicacion
Skype, Editor WYSIWYG Spaw implementado en PHP y la utilizacion de las librerias
PDFlib para la generacion de documentos PDF a partir de codigo HTML.

5.2.- POSIBLES COSTES DE IMPLANTACION DEL SISTEMA

El estudio realizado, ha servido para analizar los posibles costes y ganancias que se
obtendrian en el caso de poner el sistema en explotacion. También ha influido en la

decision de las tecnologias utilizadas para el desarrollo.
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5.2.1.- Costes anuales de hosting

A continuacion se mostraran dos tablas: una con plataforma GNU/Linux y otra con
plataforma Windows, junto con las tecnologias que proporcionan para el desarrollo de web

dinamicas y su coste anual.

Plataforma GNU/Linux
Fuente Apache Tomcat PHP  JSP MySQL | PostgreSQL = Espacio Precio/afio
arsys.es vy vy L 400 MB 192,00 €
abserver.es o o o 300 MB 200,00 €
ferca.com ot ot ot ot 100 MB 325,00 €
claranet.es w® w® ¥ ‘ 200 MB 44775 €
piensasolutions.com ot ot w 300 MB 95,40 €
acens.com w wf o | 225 480,00 €
oxxus.net o o L o e 500 360,00 €
javaservlethosting.com | & o L L' 150 320,00 €
visionwebhosting.com * o SRR o 1,2 GB 156,00 €
discountasp.net o o o necesario
contactar
generalhosting.com
bizhostnet.com
activehost.com
evidalia.com o o i 400 MB 168,00 €
hosting.com i i ot 1 GB 420,00 €
jatol.com
interadventage.com w® o Y R ¥ w 1,5 GB 180,00 €
mochahost.com T o T R o 1GB 120,00 €
weblinenet.com w W Y R w o 500 MB 420,00 €
winwebhosting.com ot ot ¥ 500 MB 95,00 €
mypagehost.com o o o o " o 2GB 79,00 €
javapipe.com e o o w o 500 MB 360,00 €
dhapcenter.es o o o "4 300MB 44,00 €

Tabla 5.1 Costes de Hosting en plataforma GNU/Linux
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Plataforma Windows

Fuente Win. ODBC | ISS MSQL PHP Tomcat | ASP. ASP MySQL | Access Postgre | Espacio Precio
2003 /JSP | NET
Server
arsys.es w® w w 600MB | 345¢
abserver.es
ferca.com o o W | o w* o | o w* 450 MB | 395¢
claranet.es
piensasolutions
acens.com w w? i w® | w? 225MB | 450 €
oxxus.net

javaservlethosting

visionwebhosting
discountasp.net T IR S R W e o
generalhosting a w o | o wt wF 200 €
bizhostnet.com f f f f v f 20 GB 100 €
activehost.com v o w® | aw o 200MB | 309 ¢
evidalia.com
hosting.com v o | L Y SR o LGB | 40¢
jatol.com
interadventage o w® Y AR w o e w aF 1 GB 480 €

mochahost.com
weblinenet.com

winwebhosting a W ¥ o o o S00MB | 130 ¢

mypagehost.com

javapipe.com

dhapcenter.es W w W w w W 600MB 44 ¢

Tabla 5.2 Costes de Hosting en plataforma Windows

De estas dos tablas es posible extraer las siguientes conclusiones:

m La mayoria de servidores proporcionan soporte para PHP y MySQL tanto en
plataformas GNU/Linux como Windows.

m El nimero de servidores para alojar aplicaciones realizadas en Java y JSP no es
muy numeroso.

m Los lugares de hosting donde es posible elegir entre servidores GNU/Linux y
Windows, los precios suelen ser mas bajos en el caso de servidores GNU/Linux,

no pudiendo alojar aplicaciones desarrolladas en ASP o ASP.NET.
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m Media aritmética de los costes en servidores GNU/Linux: 247,89 €

m Media aritmética de los costes en servidores Windows: 289,7 €

5.2.2.- Costes de alquiler de un servidor

Otra de las posibilidades que existen a la hora de poner el sistema en explotacion es

la de alquilar un servidor, pudiendo tener de esta forma mas libertad en las tecnologias

utilizadas.

A continuacion se muestra una tabla donde se indican algunos sitios de la red en los

que es posible el alquiler de servidores, las caracteristicas del mismo, y su coste si se trata

de una plataforma GNU/Linux o Windows.

Fuente

centrodedatos.com

serveisweb.com

GNU/Linux
1.428,00 € /afio

Servidor
P4. 3 Ghz, 1024 MB
de memoria RAM y
160 GB de espacio
P4.2,8 Ghz, 2
memorias RAM de
512 MB, 80 GB de

espacio

653 € /afo

Windows
1.428,00 € / afio

763 € /afo

ram.cs

P4 2,8 Ghz, 512
RAM, 120 GB de

espacio

588 € /afo

1188 €/ afo

ferca.com

arsys.cs

evidaliahost.com

Intel Celeron 2,4 1296 € /mes
Ghz, 512 RAM, 80
GB de espacio

P4. 2,8 Ghz, 512

RAM, 80 GB de

1.188 € /ano

espacio.
Pentium Celeron 2 2340 € / afo
Ghz 1 GB de RAM,

160 GB de espacio.
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Fuente Servidor GNU/Linux Windows
simbionet.com  P3. 733 Mhz, 256 420 € /afio no posee maquinas
RAM, 10 GB de con Windows.
espacio
acens.com P4. 3,2 Ghz 512 de 3.000 € / afio 3.588 €/ afio

RAM, 80GB de
espacio.

sync.es P4. 2,8 Ghz, 512 de 2.148 € /ano 2.688 €/ ano
RAM, 80 GB de

espacio.

Las conclusiones que podemos obtener de este punto son las siguientes.

m La mas destacable y que es posible ver a simple vista, es que el coste de alquilar
un servidor con GNU/ Linux es menos costoso que uno con tecnologia de
Microsoft.

m El coste de desarrollar la aplicacion en PHP o JSP funcionando es un servidor
GNU/Linux es menor que si se desarrolla en ASP o ASP.NET alojandola en un
servidor con Windows.

m Media aritmética de los costes para servidores GNU/Linux: 1451,22 €

m Media aritmética de los costes para servidores GNU/Linux: 1780,57 €

m El coste de alquiler de un servidor es elevado sobre todo si tenemos en cuenta
que solo es necesario alojar una aplicacion. Para poner el sistema en explotacion

quizas seria conveniente un servicio de hosting en lugar de un servidor dedicado.

5.2.3.- Coste de adquisicién de un servidor

Se puede tener en cuenta la posibilidad de comprar un servidor para alojar la
aplicacion. Al precio del servidor habria que sumar el coste de la linea y el de energia

eléctrica.

A continuacion se muestra un listado de precios de servidores con una serie de

caracteristicas que creemos que son suficientes para el funcionamiento eficiente de la
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aplicacion.

Modelo Procesador Memoria RAM Espacio Precio
Power Edge SC430 P4 2,8 Ghz 512 MB 80 GB 359 euros
HP Prolianet ML350 P3 2,8 Ghz 512 MB 80 GB 789 euros
G3 XCOM
Xseries 206 p4 3,2 Ghz 256 MB 60 GB 600 euros
Tyan Computer. Copr  AMD 512 MB 160 GB 879,55 euros
Transport GX28-W  Opteron 2,8
Dual Ghz
HP Proliant 2,8 Ghz 256 MB 80 GB 496,44 curos
ML110G2 Tower Celeron
Server
HP Compact Proliant P3- 1 Ghz 128 MB 60 GB 224 euros
DL 380
IBM NetFinity 5500 P3 500 Mhz 256 MB 60 GB 602,95 euros
M20
Dell PowerEdge  P3 953 Mhz 512 MB 80 GB 467,50 euros.
4400
IBM X Series X235 P4 2,4 Ghz 256 MB 80 GB 767 euros
Xeon
Monarch Computer AMD 512 MB 80 GB 1153 euros

Empro series 1lU  Opteron 1,4

Rackmount Server Ghz

5.2.4.- Decisiones de las tecnologias utilizadas

Para desarrollar el sistema, era necesario un lenguaje de programacion que
permitiera la construccion de sitios web dindmicos. El disefio que se queria realizar era un
disefio multicapa, pudiendo separar de forma sencilla las capas de presentacion, dominio y

persistencia.

Entre los lenguajes posibles se encontraban PHP4, PHPS, ASP, ASP.NET y JSP.

ASP quedaba descartado debido a que la separacion en capas no era una tarea sencilla.
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PHP4 posee una orientacion a objetos muy basica por lo que también quedaba descartado.

A la hora de elegir entre JSP, PHP5 y ASP.NET influy6 el analisis de costes
realizado. Los costes de implementar la aplicacion en ASP.NET son bastante elevados en

cuanto a costes de hosting y licencias, por tanto la eleccion se realizaria entre PHPS y JSP.

El coste de implementar la aplicacion en alguno de estos dos lenguajes es nulo.
PHPS5 proporciona grandes ventajas sobre PHP4, ya que al ser altamente orientado a
objetos permite la separacion clara en diferentes capas. PHPS5 es de caracter libre, las
disponibilidad del codigo fuente permite la optimizacion del cédigo, ya que se ha ido
mejorando por parte de los usuarios, obteniendo de esta forma un alto rendimiento. El
sistema desarrollado en este proyecto fin de carrera, es un sistema web. PHP dispone de un
numero elevado de funciones que facilitan y simplifican el desarrollo en este tipo de

aplicaciones.

A estas razones debemos sumar que poseia un nivel alto de conocimiento del
lenguaje, y me encontraba familiarizado con algunas librerias externas que se han utilizado
en el proyecto, como por ejemplo, la generacion de documentos PDF o editores
WYSIWYG para la creacion de texto enriquecido. Estos son los motivos por lo que se ha

implementado la aplicacion en el lenguaje PHPS.

En cuanto a la base de datos utilizada (MySQL) , segin se ha podido observar la
mayoria de servidores proporcionan soporte para bases de datos MySQL. PHP permite una

forma de comunicacion sencilla y eficiente entre las aplicaciones y bases de datos MySQL.

La eleccion del servidor ha sido Apache. Debido a que es un servidor que no

supone costes ,es multiplataforma y proporciona un alto rendimiento.
Si el sistema se pusiera en explotacion la decision de las tecnologias utilizadas

supondria un bajo coste, ya que tan solo seria necesario costes de hosting, pudiendo

obtener asi unos mayores beneficios.
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5.2.5.- Mecanismos de financiacién del sistema

Se ha pensado en diferentes formas de costear el alojamiento del sistema en un

servidor y obtener posibles beneficios.

m Publicidad. Incluir un sistema en el que una imagen en la cabecera y otras de
menor tamaino en el lateral derecho vayan rotando cada vez que se cargue una
nueva pagina. Debido a que el sistema estd orientado al aprendizaje de idiomas,

academias y agencias de viajes podrian estar interesadas.

Del anélisis de costes de hosting para servidores GNU/Linux, con soporte para
PHP, y MySQL obteniamos que la de menor coste era de 44 € al afio, la media
de 247,89 € y la de mayor coste 480 €.

Veamos en cada uno de los casos a partir de que momento se obtendrian
beneficios, teniendo en cuenta una imagen publicitaria en la cabecera y tres mas

pequeinias en la parte de la derecha.

m 44 € al afio.
- Imagen de la cabecera: 20 €/afio por anunciante.
- Imagen del lateral: 8 €/afio.
« A partir de una imagen en la cabecera y tres laterales se podria
comenzar a obtener beneficios.
m 247,89 al ano:
Si establecemos los precios en la misma proporcion que la
situacion anterior:
- Imagen de la cabecera: 112,67 €/ao.

Imagen lateral: 45 €/afio.

m 480 € al afio.
- Imagen de la cabecera: 218,18 €/afo.

- Imagen lateral: 87,27 €/afio.
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m Modificaciones a medida. Si alguna organizacion estuviera interesada en la
implantacion del sistema, podria solicitar modificaciones a medida, adaptando
las herramientas a sus necesidades. El coste de cada modificacion vendria dado

por: Horas de trabajo empleadas x el coste por hora.

m Venta del codigo fuente. La totalidad del codigo fuente podria ser vendido por

un valor comprendido entre 5000 y 8000 euros.
m Compra por contenidos. Se podria ampliar la funcionalidad del sistema en un

futuro, para poder crear contenidos por cuya adquisicion sea necesario realizar

un previo pago segun la cantidad que se indique.
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6.- CONCLUSIONES Y PROPUESTAS

6.1.- CONCLUSIONES

En la mayoria de paises se destaca la importancia de aprender uno o dos idiomas
ademdas del que aprendemos en el lugar en el que nacemos, por las ventajas que

proporciona tanto a nivel personal como profesional.

Unos afios atrds tan soOlo era posible el aprendizaje de idiomas en centros
especializados para tal fin, mediante libros o viajando al lugar donde se hablaba la lengua
que deseabas aprender. La aparicion de nuevas tecnologias e Internet como medio de
difusiéon y comunicacioén, abre un amplio abanico de posibilidades en el proceso de

aprendizaje de idiomas.

La mayoria de sistemas dedicados al aprendizaje de idiomas que existen en la red
suelen contar con una serie de contenidos fijos, o bien son actualizados por los
administradores del sitio cada cierto tiempo, no pudiendo contribuir los usuarios a la
ampliacion de la base de contenidos. Con la creacion de Babel, se proporciona una
herramienta de apoyo en el aprendizaje de idiomas, donde los usuarios pueden compartir
sus conocimientos y participar de forma colaborativa en el aprendizaje de idiomas del resto

de usuarios.

Una de las grandes ventajas que proporciona es su base de contenidos compartida.
Usuarios de diferentes nacionalidades podran crear documentos, ejercicios practicos,

traducciones ... que serviran de ayuda a otras personas.

El hecho de que los usuarios puedan contribuir con sus conocimientos, provocara
que la base de contenidos alcance un tamafio considerable en poco tiempo, pudiendo llegar

a convertirse en una gran enciclopedia para el aprendizaje de idiomas.

La maquina de estados que regula el comportamiento en el proceso de adquisicion y
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tratamiento de la informacion, permite que el sistema se adapte a las necesidades y

preferencias del lugar donde sea implantado.

El sistema ademads estd apoyado por herramientas de comunicacién, diccionarios,

sintesis de voz, buscador de contenidos y juegos que hacen de ¢l un sistema mas completo.

El disefio modular que se ha realizado, permitira de forma sencilla afiadir mas tipos

de contenidos y nuevos modulos en el futuro.

6.2.- PROPUESTAS Y LINEAS FUTURAS

Son varias las mejoras que se podrian realizar en el sistema. Con el disefio
realizado, estas mejoras no supondrian grandes cambios en el codigo fuente. A

continuacion pasaremos a analizar algunas de ellas.

m Creacion del tipo de contenido Curso. Al igual que en los exdmenes es posible la
agrupaciéon de diferentes ejercicios practicos, seria interesante tener la
posibilidad de poder crear cursos. Estos estarian formados por una agrupacién de
los distintos tipos de contenidos, pudiendo contener un curso diferentes

documentos teodricos, ejercicios y examenes.

m Ampliar las modalidades de ejercicios practicos. Por ejemplo, con ejercicios en

los que se relacionan palabras con imagenes.

m En el tipo de ejercicios en el que hay que completar espacios en blanco, incluir la
posibilidad de definir pistas, de tal forma que el usuario que esta realizando el
ejercicio pueda obtener algun tipo de ayuda extra.

m Creacion de nuevos juegos como pueden ser: Sopa de letras, crucigramas y text
twist en el que se muestran un nimero de palabras aleatorias con las que el

usuario debe formar el mayor nimero de palabras posibles.

m Modulo de Viajes. En un sistema frecuentado por usuarios de diferentes paises,
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seria interesante incluir un médulo de viajes, donde los usuarios puedan exponer
sus experiencias vividas en otros paises. En este mddulo también podria
barajarse la posibilidad de que agencias de viajes estuvieran interesadas en la

publicacion de ofertas.

Modulo de costumbres y culturas. En este modulo, los usuarios de diferentes
paises podrian escribir acerca de las costumbres tipicas de su pais y temas
relacionados con su cultura. Esto permitiria al usuario aprender otras culturas

aparte del idioma.

Representar graficamente la maquina de estados, facilitaria al usuario ver la
configuracion actual a simple vista. Existe en PHP la libreria GD library a través

de la cual es posible la generacion dindmica de iméagenes.

Javier Alonso Albusac Jiménez
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[WIK]: Enciclopedia libre Wikipedia, http://es.wikipedia.org

[ZOP]: Pégina oficial de Zope, http://www.zope.org
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8.- ANEXOS

8.1.- ANEXO A — MANUAL DEL USUARIO

En este anexo se describira brevemente la funcionalidad del sistema mediante un

manual de usuario.
Un usuario andénimo uUnicamente puede leer los contenidos almacenados en el

sistema y utilizar los diccionarios. Es importante registrarse en el sistema, para obtener una

cuenta de usuario y poder realizar un mayor nimero de actividades.

8.1.1.- Cuenta de usuario

3 ) O I o ] Lo

l Cuenta de Lisy s
nonimo Identiffcacion del Usuario.

| * Haz lodin ahora |

Lagin

|
sContrasefia | | 2

Aceptar

| 5 aun no tiene duenta, puede registrarse :1i'|-'-|.71|

i

Activacian de |la cuenta de usuario,

Figura 8.1 Creacion de una nueva cuenta de usuario

Para crear una nueva cuenta de usuario, nos dirigimos a la parte superior derecha
para hacer clic sobre la palabra “Login” o en el panel de la cuenta de usuario donde pone

“Haz login ahora”.

De este modo accedemos al panel de identificacion del sistema, donde es posible
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crear una nueva cuenta de usuario, activar la cuenta u obtener una nueva contrasefia en el

caso de que la hayamos olvidado.

Para crear una nueva cuenta de usuario realiza clic sobre “Si aun no tiene cuenta,

puede registrarse ahora”.

A continuacion, se debera rellenar los datos de usuario necesarios para la creacion
de una nueva cuenta. Una vez finalizado se enviara un correo electronico al usuario

notificandole su registro y el codigo de activacion que debe utilizar para activar la cuenta.

Para activar la cuenta de usuario, nos dirigimos al mismo lugar en el que creamos la
cuenta, y pulsamos sobre “Activacion de la cuenta de usuario”, donde deberemos
introducir el login con el que nos hemos registrado y el cddigo de activacion que hemos

recibido en el correo electronico.

Cuando un usuario se identifica en el sistema el aspecto del panel de la cuenta de

usuario varia:

+1 Cuenta de Usuario

i Cuenta de Usuario

Andnimo
# Haz |ogin ahora » jalbusar

= Rol ! Editor

» Mensajes (0) B

» Cambiar datos

» Mis contenidos

» Tareas pendientes

Figura 8.2 Cuenta de usuario

Se muestra el login del usuario junto con el avatar asociado, el rol que posee en el
sistema, el acceso al buzén de mensajes y nimero de mensajes nuevos, se da la posibilidad
de cambiar los datos de la cuenta de usuario, acceso a “Mis contenidos” y “Tareas

pendientes”.

-114 -



Mis contenidos

Se muestra los datos del usuario junto con los puntos y el nivel que posee en cada
idioma. El usuario puede interactuar con todos los contenidos en los que es autor. Cada
tipo de contenido estd separado en su pestafia correspondiente, realizando clic sobre la

pestafia podremos acceder a los contenidos de ese tipo.

Para cada uno de los contenidos se muestra el titulo, la fecha de cuando se realiz6 la
ultima actualizacion, el par de idiomas al que pertenece, el estado en el que se encuentra, la
posibilidad de afiadir o eliminar autores del contenido y si el documento se encuentra
bloqueado por alguno de los autores (cualquier accion que pueda modificar el contenido

bloquea el recurso).

» Mis contenidos &

» Datos de Usuario

Login: revisar
Rol: Reviewer

MNombre completo:

Fecha de creacion: 2005-10-23

Nivel y puntos: B 110 Puntos (Nivel 1)
D Documentos tesricos I_I:E__Ejercicins practicos | @_Exémenes !
[ Traducciones | | correcciones |

[ Jritulo__JActualizado 1dioma JEstado JAutores JBloqueo]
1 Reglas de construcc... 2005-11-21 16:22:31 [EIBEE new # = Ta

Figura 8.3 Mis contenidos

Tareas pendientes.

En las tareas pendientes se muestran aquellos contenidos del sistema que estan
pendientes de realizar alguna accion. Dependiendo del rol de usuario, el numero de tareas
pendientes sera mayor o menor. Un rol con mayor responsabilidad tendra un mayor nimero

de tareas pendientes.
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Las tareas pendientes estan ordenadas de forma ascendente respecto de la fecha de
actualizacion, de tal forma que los contenidos que se actualizaron anteriormente se
muestran primero para que sean atendidos antes. Para atender las tareas pendientes, no es

necesario respetar este orden, puede ser resuelta cualquiera de ellas.

» Tareas pendientes &

@ Documentos tedricos | l@_Ejercicius practicos l E Examenes |

[ Traducciones | IQ’ Correcciones |
lm
1 Reglas de construcei.. S005-11-21 16:22:31 EEE new

Figura 8.4 Tareas pendientes

Mensajes privados

Si pulsamos sobre el enlace “Mensajes” de la cuenta de usuario, accedemos al
buzén del usuario, donde se listan los mensajes privados. Al lado de cada uno de los
mensajes, aparece un icono que representa un sobre cerrado si no ha sido leido con
anterioridad o abierto si ya ha sido leido. Para leer un mensaje basta con realizar clic sobre

el login del autor.

Para enviar un nuevo mensaje, hacemos clic sobre el icono del sobre que existe en
el panel de la cuenta de usuario. Elegimos el destino en el listado de usuarios ordenados

alfabéticamente, escribimos el mensaje y pulsamos el boton de enviar.
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-1 Cuenta de Usuario

= jalbusac

s Rol ' Editor
Mensajes (Uj@
« Cambiar datos

s Mis contenidos

s Tareas pendientes

» Mensajes|Privados §

L Mwter  fFecha ] Eliminar

21 revisor HINSE-11-01 21141451 b |
&1 pepe 2005-11-01 12:54{31 =]
oo Lrear Mensajes Prvados
BB | CID T ELF o R | L | N QR g | R ST e T
= adminsoador

Figura 8.5 Buzon de mensajes

8.1.2.- Herramientas

m Buscador de contenidos.

m Diccionarios y pronunciacion de palabras.

Juegos: Ahorcado y juegos de preguntas.

m Chat.

El usuario dispone de un buscador de contenidos con el que puede acceder a la

informacion a partir de un conjunto de palabras claves.

=1 Buscar
| Todos = Filtro
palabras claves| | ... |

I.ﬁ.raa de texto para palabras claves

Figura 8.6 Buscador de contenidos
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Se puede limitar la busqueda a un tipo de contenido especifico con la utilizacién del

filtro.

Con la utilizacion de los diccionarios el usuario puede buscar el significado de las
palabras. Los diccionarios pueden ser utilizados por usuarios andénimos y usuarios
registrados a los que ademas se le da la posibilidad de escuchar la pronunciacion de la

palabra pulsando sobre el icono que representa un altavoz.

@3 Diccionario mes

Palabra street |

| Aceptar

¥ .
Resultado

street ! calle
Palabras similares encontradas

street corner | esquing
streetcar : tranvia
streetwalker ; prostituta

Figura 8.7 Diccionarios

Los diccionarios pueden ser accedidos desde el ment de la derecha, en la creacion

de contenidos y desde el chat.

El sistema dispone de dos juegos con los que el usuario puede aprender jugando.

Son accesibles desde la pagina principal.
m El Ahorcado. El usuario debe intentar adivinar una palabra del idioma que desea

aprender. Se muestra una caja de texto por cada una de las letras que forman la

palabra, y otra caja para probar una nueva letra en cada turno.
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» Juegos Ahorcado

dibujo del
ahorcado
Palabra a adivinar
Palabra: a r e o e

Caja de texto para probar
letras

Prueba una letraf

Letras probadast |t.e.r.c.i.o.a.p.m.n. | Letras probadas

Si el dibujo se completa antes de que hayamos adivinado la palabra

perdemos.

m Juego de las preguntas. Se muestra un ejercicio aleatoriamente de la base

de contenidos, que el usuario deberd intentar resolver.

El sistema dispone de un chat para la comunicacion en tiempo real entre los
usuarios. Esta divido en diferentes salas, tantas como combinaciones de idiomas existen.
Por ejemplo la sala Espafiol — Inglés estara formada por usuarios que hablen castellano y

quieran aprender inglés.

El chat consta de :

m Lista de usuarios conectados a la sala.

m Panel donde se muestran los mensajes.

m Diccionarios y barra de colores para la seleccion del color del texto.
m (Caja de texto para escribir los mensajes.

m Area donde copiaremos el texto que deseemos corregir.
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Sala de chatgg

,1 Usuarios en la sala
Mﬂialbusa@ comunicacién con Skype

£ Mensajes

T N

-

@-,u. revisor (BH) >

se dice asi
pepe () = hella
jalhusac (=) > hella
pepe () > what's your name?
g jalbusac () > mi names is javiar

mi names is javier | 2L

pepe ([[E£) =

My mame is Javier

4]

£ Escribir mensajes

Mensaje &F Buscar en diccionario Colores: l & B ¢ M ¢ B¢ m ¢ @ ¢

Erviar

Correcciones | Copiar -
Correccién

IS .

Figura 8.8 Chat

Para realizar una correccion, seleccionamos el texto que deseemos corregir y
pulsamos el boton copiar (también es posible seleccionarlo y arrastrarlo al
area de correcciones), una vez copiado escribimos en la caja destinada a los

mensajes la modificacion y pulsamos enviar.

La comunicacion por voz entre usuarios es posible a través de la aplicacion
Skype [SKY] que permite conversaciones mediante voz ip a una gran
calidad independientemente del lugar en el que se encuentren los usuarios.
Los usuarios que posean cuenta con Skype pueden especificarla en los datos
de la cuenta de usuario para que cuando se conecten al chat, aparezca al lado
de su login un icono verde con un teléfono. Para poder llamar al usuario y
establecer conversacion es necesario que la aplicacion Skype esté

funcionado y pulsar sobre el icono verde.
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8.1.3.- Seleccidn de idiomas

Para seleccionar el idioma de la interfaz, el usuario debe dirigirse a la parte superior
de la pagina donde se encuentran las banderas que representan los distintos idiomas en los
que la interfaz esta disponible. Pulsando sobre cada una de ellas el idioma de la interfaz

varia.

Los contenidos del sistema, asi como los juegos y el chat estan ordenados de
acuerdo a un par de idiomas: Idioma origen e idioma destino. El idioma origen se

corresponde al idioma que domina el usuario y el destino el que desea aprender.

Es posible seleccionarlo en el menu despegable de idiomas activos.

=7 Idiomas activos

Spanish-English 7|

Si por ejemplo seleccionamos Spanish-English:

m Los contenidos que se visualizaran seran los que pertenezcan a este par de
idiomas.

m Lasala de Chat a la que podremos acceder sera la de Espaiol-Inglés.

m Los diccionarios sobre los que se realizardn la busqueda son diccionarios Inglés-
Espaiiol o Espafol-Inglés.

m El juego del ahorcado tomara aleatoriamente palabras en inglés.

m El juego de preguntas tomard ejercicios practicos pertenecientes a Espafol-

Inglés.

El idioma de la interfaz y el par de idiomas seleccionado para los contenidos se

encuentran en las pestafias de la parte superior.

'. { 1 ':,‘{3. 9

re¢ Languajes 5chool

Idioma interfaz rm Idioma actual rw 22

Contenidos Ayuda
1
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8.1.4.- Administracion del sistema

Inicialmente el Unico usuario que puede realizar tareas de administracion del
sistema es el que posea el rol de “Administrator”.

Un administrador se dedica exclusivamente a tareas de administracion. Cuando este
se identifica en el panel de la cuenta de usuario en lugar de mostrar “Mis contenidos”,

“Tareas pendientes” ... aparece un enlace a administracion.

« Dafinicion de niveles de idioma

» Roles de usuario
+ Modulos de| Sistema.
« Parmisos sobre Modulos

Figura 8.9 Panel de administracion

Desde el panel de administracion se pueden realizar la siguientes actividades.

m Buscador. Desde esta seccion es posible actualizar los indices que utiliza el

buscador para realizar las busquedas.

m Gestion de usuarios. Modificacion de las cuentas de usuario. Desde aqui es

posible modificar el rol de cada usuario.

m Diccionarios. Ampliacion de términos en los diccionarios. Se especifica un
diccionario en formato de texto plano y el sistema extraerd los términos para

ampliar la base de contenidos.

m Gestion de idiomas. Activacion y desactivacion de los idiomas activos en el

sistema.
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m Definicién de los niveles de idioma. Se especifican los niveles de un idioma y

los puntos necesarios para llegar a alcanzarlo.

m Roles de usuario. Eliminar, actualizar y crear nuevos roles de usuario.

m Permisos sobre modulos. Definicion de permisos para los roles y usuarios de

forma individual sobre los mdodulos del sistema.

m Variables del sistema. Parametros de configuracion del sistema, es posible
eliminar o actualizar los existentes y crear nuevos. Algunos pardmetros
configurables son: Rol por defecto al crear un usuario, médximo numero de

contenidos mostrados por pagina, tiempo méaximo de bloqueo ....

8.1.5.- Administracidén de contenidos

Inicialmente solo pueden realizar administracion de contenidos los que posean el
rol “Manager”. Desde la administracion de contenidos es posible configurar la maquina de
estados y por tanto el comportamiento del sistema en el tratamiento y control sobre la

informacion

Para acceder a la administracion de contenidos desplegamos el menu de contenidos

y pulsamos “Administracion”.

e e L-my‘m.’j-?-:.f School
Contenidos Ayuda
| 3t

& | » Documentos tedricas
_! » Ejercicios practicos
| » Traducciones

| I 3
[ Diccionarios =nad

| » Examenes

=

Una vez dentro tenemos varias posibilidades.
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Ay P L 1 EES Ny AR L [
» LESTION de contenldos.,

=

2gorias de contanidos Ia oy

m
+
i)

o

SUBOS O

Figura 8.10 Administracion de contenidos

Categorias de contenidos: Creacion de diferentes categorias para la clasificacion

de contenidos. Cada idioma tiene sus propias categorias.

Acciones. Creacion, actualizacion y eliminacion de acciones que se pueden

realizar sobre un contenido.

Estados. Creacion, actualizacion y eliminacion de estados en los que se puede

encontrar un contenido.

Transiciones de estados. Creacion, actualizacién y eliminacidon de transiciones

de la maquina de estados.

Permisos sobre los contenidos. Definicion de las acciones que puede realizar un

determinado rol sobre los contenidos.
Ahorcado. Ampliacion del namero de palabras para el juego del ahorcado. Se

muestra un area de texto donde el administrador podra especificar cualquier

texto. El sistema extraera automaticamente las palabras.
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8.1.6.- Contenidos

Los contenidos son accesibles desde la cuenta de usuario en “Mis contenidos” y
“Tareas pendientes” y desde el menu desplegable “Contenidos” situado en la parte

superior.

Ayuda

b4
= Administracian )
» ; nido
» Documentos teurlcogi'
» Ejercicios practicos | . T
> NaC
= Traducciones | i

» Dicclonarios |

» Examenes bridac

Cuando realicemos clic sobre alguno de los tipos de contenidos, se mostrara el
listado de contenidos de ese tipo que se encuentren en estado publicado, asi como las
acciones que se pueden realizar asociadas al estado inicial de la maquina de estados: La
Unica accidon posible con la maquina de estados que viene por defecto en el sistema es

crear un nuevo contenido.

Para entrar en el contexto de un determinado contenido pulsamos sobre su titulo. Se
mostrara la ficha del contenido y cuales son las acciones posibles que se pueden realizar

sobre el contenido.

Las acciones posibles definidas inicialmente en el sistema son:

m Modify. Nos llevara a una pagina con el contenido actual y podra se modificado.

m Finish. El autor da por terminado el documento para que pase por las etapas de
revision.

m Correct. Correccion del contenido y eleccion del nivel de complejidad.

m View. Previsualizacion del contenido antes de que sea publicado.

m Publish. Publicacion del contenido.

m Reject. Rechazo del contenido.

m Recover. Recuperacion de un contenido rechazado.
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m Read. Lectura de un contenido publicado.

m Erase. Eliminacion de un contenido rechazado.
La mayoria de estas acciones o bien realizan un cambio de estado del contenido

directamente, o nos lleva a una pagina con un formulario formado por diferentes campos

que el usuario debera completar o modificar.
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8.2.- ANEXO B — DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso describen [DOMO04] la funcionalidad del sistema.
Permiten ver de una forma sencilla las posibles interacciones del usuario con el sistema.
Para la realizacion de los siguientes diagramas no se ha tenido en cuenta el rol del usuario,
ya que los permisos y posibles acciones que pueda realizar cada tipo de rol pueden ser

modificadas desde la administracion del sistema.

—_

I Identifica-:io’n>

-_h___\_'_'__,_,-

S

2. Cuenta de usuaD

e
{7

= -—
Usuario 5. Seleccidn de idiomas
.-
_\-‘_"\—\—,_,—
@
@
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1.- Identificacién

Usuario

R S R ey
_____——_'_‘_‘— —_—
— _"-.\_\_\_.
( 1.4 Generacidn de nueva contrasefia >
""'H-..\__\_\_ ik
i RT—
2.- Cuenta de usuario
211 Leer
T T
2.1 Mensajes privados
- — e
T T
- T
2.2 Mis contenidos 2.4.1 Actualizar indices del buscador >
-\-\_\_\_\_\_ -\.__\_\_\_____\_\_ __'_'_'_'_—_F'___)"
Usuarig —_— T T
2.3 Mis tareas 2.4.2 Gestidn de usuarius>
—-____,_,-ﬂ-”"’
_,_;d—'__'_'____‘—\—\___ _,_,_-'—'___'_\_‘_‘_—\—\_\__
. L -~
(2.4 Administracion del sistema 2.4.3 Gestidn de diccionarios
-H_'“—H-._ T =

i e
— T _

T oty
6.4.8 Wariables del sistems
""\-\__\__\_\_\_ __'_'__'__,—f
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3.- Contenidos

Cl Administracion de contenidos

Documentos

Ejercicios

4.- Buscador

Correcciones sobre las traducciones >

e

Ecamenes

Usuario

B e

-,

N v
%.1 Gestidn de tateguria)

-

—_

—

— T T

e S LS.

3.1.2 Acciones

3.1.5 Estados

3.1.6 Gestign Ahorcado

4 4 Buscar traducciones

""'\-\_\_\_\_\__\___‘_'_'_'_'_'_,_

T T

4 5 Buscar Ecamenes

————
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5.- Seleccidon de idioma

Usuario

6.- Diccionarios

7.- Juegos

Usuarin

Usuario

.1 Busqueda de palabrb
o
G ovs o on ey
—_—
— i
( 6.2 Pronun ciacidn de palabra >
—_— pros

7.1 Aharcado

e —

7.2 luego de las palabras

—,—
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&.- Comunicacién

_,_,-o-'-"'_'_'_\__"'-\-._
4.1 Mensajes privadas

R =t

—— —
G.2.1 Conversidn escrita
§.2 Chat i

Usuario

T—

§.2.2 Conwersacian hahlada)

i A
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8.3.- ANEXO C - DIAGRAMA DE CLASES

A continuacion se mostraran los diagramas de las clases mdas importantes del

sistema junto con su estructura jerarquica.
Contenidos
Algunas de las clases referentes a los contenidos poseen mas de quince métodos,

con el fin de simplificar el disefio y resaltar la estructura jerarquica, unicamente se

muestran los métodos abstractos y los atributos de la clase.

Cantanids

miad_cantenido :int Usuarin

mautares ; Usuario

mCreadar : Usuario

mFecha : Date
mldioma_origen : String
mldioma_destino ; 5tring
mEstado : 5tring

mMivel ; int

reard [ void

artualizary | veld
getTarezsPantiohdesd | Wastor
gatCantaridosByAutard @ Vartar
getContenidosByEstadad : Vectar
gatCantanide  Qkjast
setCodigesd  woid

Documento

mcod : int — Correccion
mTitula : 5tring Eiereicis = Traduccioh miZad :int
msubtitulo : String mCod :int amen Cod it mCad_asaciado : int
mDescripcion ; String | |MPregunta: String mod : int mTituI;:u String mriginal ; String

ido - Stri mEsCheck : boolean mTitula : 5trin ' ifi LTy
mCantenido : tring e e P -13.3.;1.;.r mEnuniclado - String mhdodificado : String

mCategoria:in ;
ML ALEQURE it . : mTraduccion : String

mRespuestas ; Vector
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Broker

conectar) ; Object

descanectar) woid
sentencial | Object
sentenciaZl : Object

Fi Y

brokerContenido brokerBExamen

brokerDocumento|  |brokerTraduccion - —
brokerCorreccian brokerEjercicio

Moébdulos

Por el mismo motivo que en los contenidos se ha simplificado el diagrama de clases

para los médulos.

Broker
Modula
mCodigo :int conectary  Ohject
mMombre : int desconectar) ; woid
permisoWisualizacion) : boolean sentencial ;: Object
permizoCreacionf  boolean sentencia2b  Object
permisoActualizaciony : boalean
permisoEliminacion ; woid
brokerfdodulo brokerddministracion brokerGestionCantenidos

dminiztracion GestionContenidos
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Semaforos

Uzuario

Semafora

miantenida : int
mLagin : 5tring
mTiempa : Date

Contakide

setCantenidaf © woid
estaBloqueadal : boolean
blaquear( : void
desblogquear( : woid

Otras clases

miod_cantenido @ int
mAutares : Usuario
mCreadar : Usuario
mFecha : Date
mldioma_origen : String
midioma_destinog : String
mEstado : String

mMivel @ int

crearg  wold

Fotualrard | vald
getTarezsPentiondasd - Vacter
getContonidosByAutary  Vacter
getCortenidosByEstads @ Vacton
getlonteridald : Qkject
serCadigesid  veld

Diccionario

Buscadar

Chat

Usuario

midiomal : 5tring
mldioma2 : 5tring

miadena ; 5tring
mMumResutados ;int

buscarh : Wectar
extraerPalabrasf ; vaid

Aharcado

palabrasldiomanl ; Vector
damePalabrad : 5tring

buzcarbocumentasd : Documenta
buscarTraducciones( : Traduccion
buscarEjerciciosd ; Ejercicio
buscarBEcamenesi : Examen
actualizarlindices : waid
barrarlndices) :waid
getNumResultadas) ;int
getindices : Vector

limpiar : 5tring
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registrarllsuariol : waid
getUsuariassalan : Usuario
actualizarUsuariaf ; waid
eliminarldsuariof : waid
crearblensajed : woid
gethensajes) ; Wector




8.4.- ANEXO D- ESTRUCTURA DEL CODIGO FUENTE

El proyecto estd formado por mas de 17.000 lineas de cédigo. Puede encontrarse

en el CD adjunto, en el directorio pfc. A continuacion se pasara a describir la estructura de

directorios y el contenido de cada uno de ellos.

m pfc

Dominio: Capa de dominio donde se encuentra implementada la funcionalidad
del sistema.

+ Clases: Clases de la capa de dominio.

+ Scripts: Scripts utilizados para la generacion de indices en el buscador de

contenidos.

Estilo: En ese directorio se almacenan las diferentes hojas de estilo utilizadas.
« pec.css: Hojas de estilo para ordenadores de sobremesa.

+ pda.css: Hojas de estilo utilizado para dispositivos PDA.

Idiomas: Directorio donde se encuentran los archivos de idiomas para la interfaz

de usuario. Uno por cada idioma activo en el sistema.

Persistencia: Capa de persistencia del sistema. Se encuentra la clase broker con
las funciones bésicas para la manipulacién de la base de datos, y una clase broker

para cada una de las clases de la capa de dominio.

Presentacion: Elementos de la capa de presentacion del sistema.

- archivos: Directorio donde se almacenan los ficheros asociados a los
documentos.

- avatars: Cada uno de los usuarios posee una imagen asociada a su cuenta
(avatar), es en este directorio donde se almacenan las imagenes.

« diccionarios: Diccionarios de texto plano subidos al servidor y utilizados
para la extraccion de términos y definiciones.

- html_to_pdf: Librerias utilizadas para la generacion de documentos en

formato PDF a partir de contenido HTML.
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imagenes: En este directorio se almacenan las imagenes utilizadas en la
capa de presentacion.

js: Script de JavaScript para realizar efectos sobre las capas de la interfaz.
sonidos: Archivos con formato WAV generados para la pronunciacion de
las palabras por parte de los usuarios.

spaw: Librerias del editor WYSIWYG Spaw.
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8.5.- ANEXO E — INSTALACION Y CD ADJUNTO.

Es posible la utilizacion del sistema desde http://www.freebabel.com si no se desea

instalarlo de forma local.

A continuacion se describirdn los pasos necesarios para la instalacion del sistema

tanto en plataforma Windows, como GNU/Linux en distribuciones basadas en Debian.

Plataforma Windows:

En el CD adjunto en el directorio software, ejecutar el archivo wamp5_1.4.6a.

Instalara en el sistema el servidor Apache con PHP5 y MySQL.

Dentro del directorio que hayamos elegido para la instalacion de wamp5 se habra
creado un directorio llamado www. Copiar en este directorio la carpeta pfe del CD adjunto.

Para acceder al sistema escribir en el navegador la direccion:

http://localhost/pfc/presentacion.

Por ultimo queda la creacion de la base de datos. En el directorio elegido para la
instalacion de wamp5, debe existir un directorio mysql destinado a albergar las bases de
datos, copiar el directorio babel que se encuentra dentro de bd en el CD adjunto. Esto
creard la base de datos de Babel con contenidos iniciales. Si se desea crear la base de datos
en blanco, se deben ejecutar las sentencias SQL que se encuentran en /sql/bd.sql dentro del

CD adjunto.
La configuracion por defecto del sistema para el acceso a la base de datos MySQL, es

login: root y sin contrasefa, si se han elegido otros valores diferentes debe editarse el

archivo /pfc/persistencia/config.php especificando los nuevos valores.
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Plataforma Linux:

Anadir en el archivo /etc/apt/sorces.list el repositorio:

deb http://people.debian.org/~dexter phpS hoary

Una vez afiadido la nueva fuente actualizamos con apt-get update. Cuando finalice la

actualizacion ejecutamos en orden:

$ apt-get install apache?2

$ apt-get install mysql-server

$ apt-get install php5

$ apt-get install libapache2-mod-php5
$ apt-get install php5-gd

$ apt-get install php5-dom

$ apt-get install php5-pgsql

$ apt-get install php5-mysql

PHPS por defecto tiene soporte para MySQL pero puede que no este activado inicialmente.
El problema viene por conflictos entre licencias, la nueva version de PHP estd desarrollada

bajo BSD mientras que MySQL contintia con GPL .

Para activarlo existen dos opciones:

1) Si se han bajado los fuentes de PHP se debe compilar con la opcion mysql (--with-
mysql).
2) Si se ha instalado con la herramienta apt, editar el archivo /etc/phpS/apache2/php.ini y

quitar el comentario de la linea ;extension=mysql.so

Tablas de tipo InnoDB.

Si deseamos crear tablas de tipo InnoDB en MySQL, debemos editar el archivo
/etc/mysql/my.cnf 'y comentar la linea : skip-innodb.
Las tablas de tipo InnoDB en MySQL, nos permiten crear claves foraneas con las que

podemos relacionar tablas y actualizar y eliminar registros en cascada.
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Register Globals
Para poder crear sesiones en PHP, o bien enviar mediante el método POST valores con
formularios es necesario dar el valor "on" a la variable register globals.

editar el archivo /etc/php5/apache2/php.ini ---> register globals = on

Copiar el directorio pfe del CD adjunto, en el directorio /var/www. Para acceder al sistema

escribe en el navegador la direccion http://localhost/pfc/presentacion.

Para la creacion de la base de datos del sistema, existen dos opciones: copiar el directorio
babel que se encuentra dentro de bd en el directorio adjunto (/bd/babel) en nuestro sistema
dentro de /var/lib/mysql/. Si deseamos crear la base de datos unicamente con la estructura
de tablas podemos ejecutar las sentencias SQL que se encuentran en /sql/bd.sql del CD

adjunto.
Por defecto, el nombre de usuario para acceder a la base de datos es root y sin password, si

se especifica un nombre de usuario o contrasefia diferente es necesario modificarlos en el

archivo config.php ubicado en /var/www/pfc/persistencia/config.php
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CD Adjunto
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